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Viel Spafd mit dieser Zeitung!
- J

Vorwort

Es ist schon zu sehen, wie von Ausgabe zu Ausgabe
wieder mehr vom Live-Go-Leben zu berichten ist.
Dieses Mal gibt es auch endlich wieder die Pokale-
Doppelseite mit Deutschland- sowie Kids-und-
Teens-Pokal — beide Wettbewerbe laufen in diesem
Jahr endlich wieder regulir. Besonders empfehlen
méchte ich den Leserinnen und Lesern den ersten
Teil einer Artikelreihe tiber Go-Biicher von Segoe
Kensaku sowie das Interview mit Andrii Kravets 1p.
Sehr spannend ist aber auch die von Yoon Young Sun
8p kommentierte finale Profi-Qualifikationspartie,
die denkbar knapp endete.

Tobias Berben

PS. Die in der letzten Ausgabe bereits angekiindigte

kommentierte Final-Partie des Grand Slam 2022

folgt iibrigens in der nichsten Ausgabe.
E——
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Manja Marz ist
Vize-Weltmeisterin

Manja Marz brachte eine starke Leistung beim dies-
jahrigen Senko Cup in Tokio. Sie konnte sich in der
Amateursektion den zweiten Platz sichern, womit
sie auch gleichzeitig die Vize-Amateur-Damenwelt-
meisterin im Go wurde. Manja setzte sich gegen die
Vertreterinnen aus Malaysia und Ruminien durch
und musste sich nur im Finale gegen die Spielerin
aus Australien geschlagen geben.
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Herzlichen Gliickwunsch Manja zu diesem tollen
Erfolg! Wer weif3, vielleicht klappt es nichstes Jahr

sogar mit dem Turniersieg ...

Kasim Cinar

Deutsche Jugendliga

Die 28. Saison der Jugendliga ist zu Ende. Sieger
in der Hoshi-Liga, der hochsten Spielklasse, wurde
diesmal Shizhao Li 1d aus Wuppertal. Zweiter
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wurde Ferdinand Marz (1k, Jena), dritter Ryan Sun
2k, ebenfalls aus Wuppertal. Die Drachenliga wurde
von Adam Dottan (6k, Berlin) gewonnen. In der
Tigerliga gewann Philipp Meng 12k, in der Zebra-
liga Nimo Liu, und in der Pandaliga Noah Chen.
Die Pinguin-Liga A wurde von Yixin Su und Harry
Shi gewonnen, in der B-Liga siegte Eason Cheng.
Neue Spieler in der Liga sind jederzeit willkom-
men. Bei Interesse bitte einfach eine Email an
fs-nachwuchs@dgob.de schicken!
Mare Oliver Rieger

Pilsen 2023

Seit 2001 sind wir — Gerd Mex und ich — auf
fast jedem Pilsener Turnier gewesen, nur an
eine Ausnahme glaube ich mich zu erinnern. Es
findet schon immer in in den Nebenriumen des
Vereinsheims des Fufballclubs T] Union — mit
Kneipe, die auch gutes Essen anbietet — statt. Der
Veranstaltungsort bietet Ubernachtungsmoglich-
keiten vor Ort (in den Umkleiden, mit Isomatte
und Schlafsack) und auch Pensionen und Hotels
in der Nihe, denn er liegt in fuflliufiger Entfer-
nung zur historischen Innenstadt. Da Pilsen kein
Touristenziel ist, ist das Preisniveau allgemein
sehr giinstig (0,5 Liter Pils ca.1,70 Euro).

Nach der Coronapause fand das Turnier dieses
Jahr endlich wieder statt. Normalerweise liegt
die Teilnehmerzahl um die 40 Spieler, so auch
dieses Mal: 38. Vier Deutsche — Manja und
Larissa Marz, Gerd und ich, ein Osterreicher
und eine Japanerin stellten die internationale
Beteiligung. Nach den fiinf Runden gewann Jan
Simara das Turnier mit einem klaren 5:0 — nicht
tiberraschend, denn er ist einer der europiischen
Profis. Eine starke Leistung zeigte auch Manja
Marz 4d, die nur gegen Jan verlor und auf Platz
2 landete. Den 3. Platz gewann Vladimir Dan¢k
5d, der gegen Jan und Manja verlor. Zwei wei-
tere Spieler spielten 4:1, keiner hatte 0 Punkte.
Ergebnisdetails finden sich auf der Webseite der
Europiischen Go-Database ...

Ja — und wir? Nach einem , iiberzeugenden®
0:10 in Sokolov (CZ) Anfang Mirz holte Gerd
2 Punkte und ich 3. Die tschechischen Turniere
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werden strikt nach europiischer Ratingliste ge-
paart, so dass es nicht leicht ist, einen nominell
stitkeren Gegner zu besiegen. Aber das ist auch
egal, denn es hat wie immer Spaff gemacht und
war ein schones Wochenende.

Klaus Blumberg

47. Keizer Karel
Go Toernooi

Jonas Welticke (6d, Bonn) hat am 18. und 19.
Mirz in fiinf Runden ungeschlagen das Turnier in
Nijmegen gewonnen. Zweiter wurde Rob van Zeijst
(7d, Adam) vor Christopher Kacwin (5d, D’dorf)
und Geert Groenen (6d, Den Haag).

Gespielt wurde im Wijkcentrum ,,Ark van Oost®,
ein Stadtteilzentrum mit Turnhalle (Samstag mit
Volleyball), Saal (Sonntag mit Orchesterprobe),
Kneipe, Physio- und Logotherapie. Vorgesehen
waren Spielriume im ersten Stock. Die waren
auch Samstag und Sonntag frei, aber am Sonntag
war halt im Saal die Orchesterprobe, weshalb das
Turnier dann in den Keller umgezogen ist. Der war
aber ganz o.k. und nicht so schlimm, wie es sich
zunichst anhort. Wobei sich das Orchester auch
ganz o.k. anhérte.

Der Turniermodus mit 2 Runden am Samstag
und 3 am Sonntag ist fiir Deutsche etwas unge-
wohnt, aber so bestand dann die Méglichkeit, auch
von Nijmegen etwas zu sehen, was sich auch lohnt.

Martin Langer

50. Pariser Go-Turnier

Gewonnen hat in sechs Runden ungeschlagen
Yang Yaoling (6d/Bristol), gefolgt von Vsevolod
Opvsiienko (5d/Kiev), Cornel Burzo (6d/Baia
Mare), Jonas Welticke (7d/Bonn), Chen Tianyi
(5d/Liverpool), Schayan Hamrah (5d/Wien),
Lukd4$ Podpéra (7d/Praha) und Lucas Neirynck
(6d/Paris) (alle 4:2).

Ebenfalls ein 4:2 konnte Li Shizhao (1d/Wup-
pertal) und damit Platz 44 von insgesamt 200
Teilnehmer/innen erreichen.

Martin Langer



42. Bonner Go-Turnier
von Esther Welticke

»Nichts kann existieren ohne Ordnung. Nichts kann ent-
stehen ohne Chaos.
wIch sage euch: Man muss noch Chaos in sich haben, um

einen tanzenden Stern gebiren zu kinnen.

Es war wohl zu erwarten, dass nicht alles glatt
lduft, gerade im Zeit- und Raum-Management,
wenn ein Event unter der Schirmherrschaft
Weltickes steht. Aber ebenso war doch insgeheim
kohirent, dass dadurch ein lebendiger, wohl-
tuender Geist Einzug hilt in das Wochenende
des 24. bis 26.02.23 in Alfter Oedekove, gerade
auch durch den Segen der Zahl 42. Ich wage es
ja, im Namen der Numerologie zu behaupten,
dass dieses Turnier der Startschuss sein kann
fir Mut zur Magie und das Suchen und Finden
vom Sinn des Lebens. Ich denke, dass wir lernen
diirfen, dass Gliick im Spiel auch Gliick in der
Liebe bedeuten kann, wenn man wirklich meint,
was man tut. Wenn man sowohl Kopf als auch
Herz Mitspieler werden ldsst.

Dieser Bericht wirkt vielleicht etwas neu und
komisch auf einen Teil der Go-Community, aber
das wird mich tatsichlich nicht davon abhalten,
meine tiefe Leidenschaft auszudriicken, die ich
in diesem Spiel (und durch die Beobachtung der
Spielenden) wahrnehme: Das Potential des Go
ist viel weitgreifender in seiner Philosophie und
Lebensintegration, als viele denken mégen. Da
kommt es nimlich zum Herzen!

Ich, die das hier schreibt, hat bisher nur sanfte
Berithrungen mit Go gehabt und noch nie regel-
miflig gespielt, was mir etwas peinlich sein muss
als Schwester von Jonas — und gleichzeitig weif$
ich, dass sich durch mein sehr langsames Ein-
tauchen viele andere Perspektiven erdffnen. Die
Wertschitzung, die unschuldige Beobachtung
und naive Begeisterung fiir das Spiel haben einen
groflen, feinstofflichen Wert in meiner persén-
lichen Entwicklung und Weltanschauung auch
ganz ohne intensives Go-Studium. Genug von
mir, zuriick zum Turnier!

Nachdem am Freitag die ersten Ankémmlinge
eine grofle Hilfe waren, im Tische/Stiithle-Schlep-

pen und Pizza essen, ging es dann Samstag
morgen richtig los. Das Foyer wurde belebt und
eine lange Schlange bildete sich an der Rezeption,
wo nur halb erfolgreich vertuscht wurde, dass es
typische technische Probleme gab, wie Geister
im Drucker und einen Laptop, der keine Lust
hat — neben der groflen Tragddie des Schliissel-
verlustes (der Generalschliissel des gesamten
Gebdudes! Danke fiir’s Zuriickbringen!). Gott
ist groff und vielleicht hat es auch damit zu tun,
dass im Namen Gottes ,Go“ steckt ... Danke an
dieser Stelle auch fiir jede Nachsicht und Geduld!
Dank Richard Haases Beistand ging es also
doch mit den Anmeldungen voran und bald
durfte dann, nach Jonas’ Willkommensrede
in der tollen Aula, die erste Runde beginnen.
Sowohl die Profis als auch die Anfinger hatten
ihren eigenen, abgesonderten Raum, und es
wurde augenscheinlich unermiidlich Go bei-
gebracht — danke dafiir an André Sieber und
Thomas Brucksch, die, nachdem sie Jonas vor
13 Jahren Go beigebracht haben, nun auch eine
neue Generation willkommen heifSen. Dabei
wurden viele neue Begeisterungen geschaffen
und vielleicht auch Talente entdeckt. Welch
eine schéne Bewegung! Hoffentlich werden beim
Workshop in Hundisburg im Juli ebenso neue
Talente geférdert! Kommt vorbei!
Wettertechnisch war alles dabei, von Regen,
Sturm, Schnee bis Sonne, so dass in kleinen Pau-
sen auch Fuflball und Tischtennis Raum fanden.
In der Kiiche waren wir gliicklich, die Men-
schen — fiir uns tiberraschend professionell — mit
Suppen, Brétchen und Kuchen (danke fir die
Spenden!) zu versorgen. Dass niemand an mei-
nem schonen Chia-Pudding interessiert war, war
mein persdnlicher Herzschmerz ;-). Langsam und
gemiitlich neigte sich der Samstag dem Ende zu
und im Hause Welticke fanden sich, wie immer,
viele miide Miuse ein und auch wir freuten uns
tiber ein wenig Schlaf.
Sonntag wurde dann gemeinsam gefriihstiicke,
was — wie traditionell beim Bonner Turnier — im
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Startgeld inbegriffen war. Den verspiteten Kaf-
fee mochte man ja kaum erwihnen, bei dieser
offensichtlichen kollektiven Koffeinabhingigkeit
mogen ..

Zwei weitere Runden wurden gespielt, es gab
viel Freude beim Gruppenfoto und dem Versuch,

. wir alle genesen. Tee an die Macht!

alle in einen Kreis zu bekommen und dann kam
es auch schon zur Siegerehrung. Leider hat es
technisch nicht funktioniert, ,Iron Sky“ in der
Aula abzuspielen, aber dafiir konnte ich das Licht
fiir einen dramaturgischen Effekt dimmen. Es
gab Preise fiir jeden mit 3 oder 4 Punkten aus
4 Runden, die beste Dame: Kirsten Hartmann,
die besten Jugendlichen: Hannah Hebsacker
(U19), Nico Xu (U15) und Miles Zhang (U11)
und natiirlich die drei bestplatzierten Spieler:
der 3. Platz ging an Martin Ruzicka 5d, der 2.
Platz an Arved Pittner 5d und das Turnier un-
geschlagen gewonnen hat Christopher Kacwin
5d. Gratulation!

Auch beim Aufriumen wurde unermiidlich
geholfen. Es war wirklich schén, so eine grofle
Bereitschaft wahrzunehmen, allen Beteiligten das
Ende eines so tollen Wochenendes zu erleichtern.
In solchen Momenten wird doch immer wieder
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klar, welch einen Unterschied es macht, wenn
Menschen zusammen anpacken. Danke von
Herzen!

Neben mir liegt das Buch ,Das Gesetz des
Atum® und im Namen des Geistes, den ich
sowohl vom Autor als auch im Geschriebenen
wahrnehme, méchte ich abschliefSend erwihnen,
dass wir, als menschliche Wesen, wirklich reich
beschenkt wurden, sowohl mit Herz, Intuition
und unserer geistigen Innenwelt. Go und der
Sinn des Lebens mag mehr miteinander zu tun
haben, als man sagen wiirde. Und generell laden
uns Spiele doch dazu ein, den Tanz zwischen
Ernst und Leichtigkeit zuzulassen und anzu-
erkennen, wenn etwas auflerhalb unserer Macht
steht. Dies alles steht in stindiger Bewegung,
vom unbewegten Beweger.

Mégen wir es wagen, uns wieder komplexe
Fragen zu stellen, daran zu glauben, Losungen zu
finden oder zu uns kommen zu lassen und nicht
zu verzagen, wenn dies nicht geschieht oder aber
in einer ganz anderen Form als erwartet.

Und wenn Du nicht an Gott glaubst, dann
doch wenigstens an Go, das ist die halbe Miete.

Go(d) bless you. ;-)



2. Friihlings-Fuseki Leipzig

von Victor Kiimel

Es ist mein erstes Turnier und ich bin zu spit. Es ist
schon viertel vor, als ich beim Kulturzentrum Villa
e.V. in der Leipziger Innenstadt ankomme. Zum
Gliick bin ich nicht der Einzige, die Schlange vor der
Anmeldung geht noch bis vor die Tiir. 78 Spielerin-
nen und Spieler haben sich angemeldet — das grof3te
Go-Turnier, das seit dem European Cup 2004 in
Leipzig stattgefunden hat. Ich bin sehr aufgeregt!

Beim Anstehen treffe ich drauflen Janos Nitschke
3d, den Gewinner des letzten Jahres. ,,Die Titelver-
teidigung diirfte schwierig werden®, sagt er lachend.
Tatsichlich hat sich spielstarker Besuch angekiin-
digt: Die Top-Gruppe besteht aus 14 Spielerinnen
und Spielern von 6d bis 2d. Mich selbst tangiert das
wenig, ich trete mein erstes Turnier als 7k an und
freue mich iiber das breite Feld an Mitspielern in
meiner Spielstirke.

In der charmant heruntergekommenen Villa sind
fiir das Turnier gleich drei Rdume gemietet. Im dritten
Stock gibt es ein luxuridses Einzelzimmer fiir das erste
Brett, das dank dem Hebsacker Verlag und Tobias
Berben ein elektronisches IZIS Al Board ist, das live
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tibertragen wird und sich auf dem Server und via App
mitverfolgen lisst (siche Bild rechts — mit markierten
Zuschauerzahlen). Im zweiten Stock gibt es einen
Seminarraum fiir zehn weitere Bretter der Top-Grup-
pe und im Erdgeschoss schliefllich noch einen grofSen
Saal. Zwischen den vielen aufgestellten Tischen finden
hier zur Eréffnungsrede kaum alle Platz.

Es ist das erste Mal, dass ich so viele Go-Spieler
auf einem Haufen sehe. Ich habe im ersten Corona-
Lockdown angefangen, intensiv zu spielen, bis vor
Kurzem war Go eine Privat-Obsession fiir mich,
die ausschliefSlich online stattfand. Erst vor einem
halben Jahr habe ich den Weg zu einem Spielabend
gefunden und heimlich bin ich immer noch iiber-
rascht iiber jeden, der auch Go spielt. Den meisten
sicht man es gar nicht an! Das Publikum ist bunt
gemischt, zwanzig Kinder unter 15 Jahren nehmen
teil, viele Studenten, aber auch Senioren, chinesische
Familien und diverse andere Nationalititen. Einzige
Auffilligkeit: Etwa % der Teilnehmer sind ménnlich.
Das ist mir bei den Spielabenden schon aufgefallen
und geht mir nicht so recht in den Kopf. Dass sich

oes
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es dem Thema Endspiel zu Leibe, inklusive
. Ubungsaufgaben fiir alle Spielstirken.
Die Turnier-Regeln werden verlesen,
dann kann es losgehen: Gespielt werden
fiinf Runden im Mac-Mahon-System (3
Spiele am Samstag, 2 am Sonntag) mit 45
Minuten + 15 Sekunden Fischer-Zeit. Der
Ausdruck mit den ersten Paarungen wird
an der Wand im grofen Saal aufgehingt.
Nach einem kurzen Tumult finden sich alle
aufihren Plitzen ein.

Ich starte an Brett 24

& Live Room W im groffen Saal und

. Personal p— o e finde mich Angela .(8

so viel mehr Minner als Frauen fiir Go ‘e Matches Kyu) aus Schwerin
begeistern sollen, kommt mir vor wie ein Wmh"ngfuseki fon = gegeniiber, eine sehr

sympathische Be-
gegnung, die meine

(historisch gewachsenes) Missverstindnis.

; . i . (© 2023-04-0123:41
Der Turnierorganisator René Scheibe

bittet um Ruhe, dann steigt er kurzerhand . Q\qsg Aufregung sofort
auf einen Stuhl und hilt eine euphorische Liu Chang 4d - Manja Marz 4d verfliegen lisst. Es
BegriifSungsrede, in der er Leipzig als alte Creator: Setarkos ist das erste Mal, dass
neue Go-Hochburg ausruft. Fiir dieses ich so lange Partien
Jahr hat er schon in einer Hau-Ruck- M’“h"”gf“se"‘ Leipz. Rba  gpiele und so viele
Aktion den European Go Congress nach (© 2023-04-0120:32 am Stiick. Ich ge-
Markkleeberg/Leipzig geholt (22. Juli—5. . T winne solide, ich
August, Anmeldung hier: www.ege2023. Teuber 6 Y Ntechie 34 verliere haushoch,
de) und hat auch ansonsten grofe Pline _ - dann schmeifie ich
fiir die Stadt: ein Go-Verein ist in Griin- crestor: Setaros ki frustriert eine Partie
dung, ein weiteres Turnier-Format in weg, nachdem ich
Planung. Aber eines nach dem anderen ... eine grof3e Gruppe verloren habe — leider verfriihe,
Erst einmal werden Andrii Kravets 1p wie mir Andrii Kravets spiter zeigen wird.

und Manja Marz 4d von der Jena Inter-
national Go School (JIGS) begriift, die
das Turnier als Kooperationspartner mit
ausrichtet. JIGS sponsort Gutscheine fiir
die Preistriger, auflerdem steht Andrii
Kravets die ganzen zwei Tage tber fiir
Partiebesprechungen bereit und Manja
Marz leitet das parallel stattfindende
9x9-Turnier fir die Unter-12-Jihrigen,
an dem dieses Jahr 10 Kinder teilnehmen.
Gemeinsam haben die beiden schon am
Vorabend ein gut besuchtes Seminar in
der Billardkneipe BiBaBo abgehalten,
in der ein regelmifliger Go-Spieleabend
stattfindet. In entspannter Atmosphire
wurde erst zusammen gegessen, dann ging
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Was erst kompliziert aussieht, fillt einem wie
Schuppen von den Augen und wird plétzlich
ganz einfach, logisch und klar — wire man da
% nur mal selbst draufgekommen.

Abends wird trotz Nieselregen noch gegrillt,
das ein oder andere Bier getrunken und — man
glaubt es kaum — bis spit in die Nacht Go
gespielt. Laut Erzihlungen verlassen Andrii
Kravets und René Scheibe das Gebiude gegen
1 Uhr. Ich ziehe den Hut vor dieser Ausdauer
und radle nach Hause. Vor dem Ein-
schlafen sehe ich Nachbilder endloser
Schnittvariationen vor meinen Augen
flimmern.

Am zweiten Tag gibt es Friihstiick
in der Villa, dann gehen die Spiele
weiter. Ich habe schlecht geschlafen
und halte mich mit Kaffee iiber
Rausch. Zwischen den Spielen geht Wasser. Wie zur ausgleichenden Ge-
es zum Auftanken an den Kiosk der rechtigkeit bin es bei der ersten Partie
Villa, in dem Peggy Scheibe und des Tages dieses Mal ich, der durch
Martin Thaumiller (Foto rechts) ehrenamtlich und Aufgabe gewinnt, nachdem er eine Gruppe toten
quasi zum Selbstkostenpreis das gesamte Turnier mit  konnte. Die letzte Partie des Turniers verliere

Kaffee, Snacks und Mittagsverpflegung versorgen. jch dann wieder, wenn auch knapp. Personliche
Die beiden strahlen eine dermaflen gute

Laune aus, dass ich fast neidisch werde,
dass ich mich zum Spielen und nicht als
Helfer angemeldet habe — ich méchte glatt
mit ihnen tauschen. Mittags gibt es allerlei
leckere Salate und Momos, nepalesische
Teigtaschen, die von vielen filschlicherweise k=
fiir Gyozas, also japanische Teigtaschen,
gehalten werden, die aber so oder so hervor-
ragend schmecken (Fotos oben).

Der Aufenthaltsraum der Villa platze
in den Pausen aus allen Nihten, oft ist
es schwer, einen Sitzplatz zu ergattern.
Zerstreuung bietet der Biicherstand des
Hebsacker Verlags. In einem kleinen
gemiitlichen Erker, der an den Pausen-
raum anschlieflt, ist auflerdem wihrend
des ganzen Turniers iiber Andrii Kravets
anzutreffen, wie er dicht umringt von
Menschen unermiidlich eine Partie nach

Der erste Tag vergeht wie im

der anderen bespricht. Wann immer ich Turnierbilanz: 2 Siege, 3 Niederlagen, mein OGS-
Zeit und einen Platz finde, schaue ich zu. Ich bin Ranking von 7k wurde bestitige. Einen der Preise
sehr beeindrucke von der Klarheit seiner Analysen. gewinne ich damit nicht, aber ich bin zufrieden
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und habe definitiv Blut nach weiteren Turnieren
geleckt. Zur Siegerehrung kommen noch einmal
alle im grofien Saal zusammen.

1. Platz: Chang Liu 4d, Preisgeld: 150 Euro & Pokal
2. Platz: Manja Marz 4d, Preisgeld: 100 Euro
3. Platz: Benjamin Teuber 6d, Preisgeld: 50 Euro

q’ "“ )i

Sonderpreise (alle bekamen JIGS-Voucher)
* 5 Siege: Paul Glaf§
* 4 Siege: Marco Henkel, Alexander Kube, La-
riassa Marz, Konstantin Miiller, Malou Kleinle
¢ Beste Dame: Mariia Chernova
* Single Digit Kyu: Daniel Miiller
* Double Digit Kyu: Bret Beheim
* U16: Yuze Xing
 U50: Riidiger Stoll
* Turnier-Neuling: Martin Bhm
* Trost-Preise fiir die 4 Spieler mit sehr wenig Gliick

U12-9x9-Turnier (jeder Teilnehmer erhielt kleine
Preise)

1. Platz: Oliver Mazanek

2. Meiste gespielte Partien: Corvin Thebeau

Und zum Ende méchte ich noch iibermitteln:
René Scheibe (Foto links) dankt Andrii Kravets,
Manja Marz und JIGS fiir das Seminar und die
Unterstiitzung; seiner Frau Peggy, dem Koch
Martin Thaumiller, dem Grillmeister Daniel
Bauer und Peter Gerbach fiir das Catering; allen
Jkleinen“ Helfern wihrend und nach dem Tur-
nier; Tobias Berben fiir den Biicherstand und die
Bereitstellung des IZIS Al Boards; der Villa fur
die Riumlichkeiten; und natiirlich dem Landes-
verband BST fiir die Unterstiitzung des Turniers
und die Bereitstellung des Spielmaterials.
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Das Porfirion-Turnier im polnischen Wisetka

von Klaus Kniipffer

Im Jahre 2021 sind wir erfolgreich nach Wisetka
ausgewandert. Das Dorf befindet sich inmitten
wunderbarer Landschaft an der Ostsee — auf
der Nachbar-Insel von Usedom, Wolin, in der
Wojewodschaft Westpommern in Polen. Da lag

es nahe, irgendwann auch den nichstgelegenen
Go-Club ,Porfirion” im Pub Exp, gegeniiber der
Philharmonie inmitten der Altstadt der Woje-

wodschafts-Hauptstadt Szczecin, zu
besuchen — eine gediegene Spelunke |
im Ratskeller-Stil, in der alle mog-
lichen Spiele gespielt werden. Und
die Go-Spieler — wie fast {iberall auf
der Welt: liebenswiirdige Individua- |
listen, die den ,Neuen® mit offenen |
Armen empfangen haben. Besonders
auffallend: der Dauer-Humor in allen
Lebenslagen.

Als ich dann erfuhr, dass sie auch
Turniere organisieren, schlug ich im
Winter 2022 vor, eines bei uns im
Kulturzentrum von Wisetka zu ver-
anstalten. Das war die Geburtsstunde dieses fiir
polnische Verhiltnisse mit 25 Go-Spielern aus
dem ganzen Land und aus Deutschland schon

10

verhiltnismifig groflen Go-Turnieres. Hinzu
kamen ca. 10 Begleitpersonen, die es sich an der
Ostsee wohl sein liefSen.

Dank der hervorragenden Organisation von
Kuba (Jakub Gauza) und des Porfirion-Teams
sowie der phantastischen Umgebung fanden alle
Teilnehmer das Turnier so schon, dass sie beim
nichsten Mal wieder dabei sein wollen. Den Spiel-
ort haben wir (innerhalb des Dorfes)
gewechselt — ins weitliufige Ferien-
Ressort Stas, das 150 Menschen fasst,
inkl. Unterkunft und Vollverpflegung,
alles an einem Ort und mit Option
auf Lagerfeuer am Abend usw. Den
Zeitpunkt haben wir — so weit es
in der Vorsaison geht — in Richtung
Hochsaison verschoben: 16. (empfoh-
lener Anreisetermin) bis 18. Juni. Es
gibt also praktisch keine Teilnahme-
beschrinkungen mehr. Dies als Wink
mit dem Zaunpfahl, doch mal die
Go-Szene in unserem 6stlichen Nach-
barland zu erkunden — gerne auch mit

»Anhang” und auch ein paar Tage linger (wenn

man schon mal um die Sommersonnenwende an
der Ostseekiiste ist).
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Warum lohnt sich das? Neben der z. B. von

Berlin denkbar kiirzesten Anreise mit dem Auto
zur Ostsee iiberhaupt (keine 3 Stunden ruhige
Autobahnfahrt; Bahn dauert etwas linger, geht
aber auch gut) fiir Geniefler landschaftlich:
Wisetka befindet sich im hiigeligen 110 km?
groflen Nationalpark Wolin. Dahinter, 10 km
westlich gibt’s den ,polnischen Ballermann®
Miedzyzdroje (Misdroy). Das Dorf ist recht klein
und die nichsten Zuginge zur Steilkiiste sind je-
weils 10 km entfernt, so dass es am Strand auch in
der Hochsaison niemals zu voll wird. AufSerdem
gibt es noch sieben klare Stiffwasserseen (mit
Bademéglichkeit im Dorf) in der Umgebung.
Und: Es mag etwas phrasenhaft klingen, aber
so ein Turnier ist auch Balsam auf die Seele der
deutsch-polnischen Bezichungen!

Und last but not least: Das Turnier in Wisetka
wurde aufgewertet zum Qualifikationsturnier
fiir die polnische Meisterschaft. Daher sind
schon zehn Wochen vor dem Turnier 35 Spieler
angemeldet — 50% mehr als im vorigen Jahr
tiberhaupt teilgenommen haben, darunter zehn
mit Spielstirke 3d und héher. Wann gab es das
zuletzt im Sommer an der Ostsee?

Vom Gewinner des Wisetka-Turniers 2022
und ehemaligen polnischen Meisters Koichiro
Habu gibt es schéne Videos auf YouTube — iiber
das Turnier sowie den Ort und seine Umgebung
(z. B. ,Habu Wisetka“ suchen). Mehr Berichte,
Fotos und natiirlich die Ergebnisse findet ihr auf
der Homepage des Porfirion Go-Clubs Szczecin
(szczecin.go.art.pl).

Wer also mal ins polnische Go-Leben eintauchen
mochte: Willkommen in Wisetka!
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Jugend-EM in Ankara

von Michael Marz

Erstmals fand vom 22. bis 25. Mirz 2023 eine Jugend-
EM auferhalb Europas statt, nimlich in der Hauptstadt
Ankara im asiatischen Teil der Tiirkei. Mit knapp 90
Teilnehmern war es eine eher kleine Jugend-EM, was
aufgrund der groffen Entfernung zu den meisten europii-
schen Go-Spielern jedoch immer noch eine sehr ordent-
liche Grfe darstellte. Bemerkenswert allerdings war, dass
tiber die Hilfte der Spieler aus dem Gastgeberland kamen.
Ja, die Tiirken haben eine
schr aktive Go-Szene, von
der wir in Europa viel zu
wenig mitbekommen!
Gespieltwurdeauf dem
witklich riesigen Campus
der Hacettepe Universi-
tesi. Fiir erste Irritationen
sorgten die Inhalte der
Teamleiter-Sitzung, denn
zum Schutz vor Betrug
hatte man sich dieses Mal
etwas ganz besonderes
ausgedacht: Teamleiter
diirften nicht in Perso-
neneinheit auch Teilneh-
mereltern sein, miissten
ihre elektronischen Geri-
te abgeben und diirften
auch nur in der hinteren
Ecke der Spielhalle sitzen.
Naja, oft sind die Eltern
nun mal Teamleiter, da
aus vielen Lindern aufSer Eltern nicht viele potenzielle
Teamleiter zu Jugend-EMs mitfahren — und als der
finnische Vater/Teamleiter darauf hinwies, dass die
finnische Teilnehmerin/Tochter noch nicht alleine auf
Toilette gehen kdnne, begannen die strengen Regeln zu
brockeln. Vélligad absurdum gefiihrt wurden die Regeln
dann, als der tiirkische Teamleiter ein nichtzugelassenes
elektronisches Geriit verwendete, um an einer unerlaubten
Position nichtautorisierte Filmaufnahmen vom Spiel
zweler seiner Schiitzlinge anzufertigen. Darauthin von
mir angesprochen, zwinkerte er mir zu und sagte, er

warte mal ab, bis der Schiedsrichter ihn ermahne, was

12

Die Preistriger. Stehend v.l.n.r.: Olesia Malko (UA, 3. in
U16), Ufuk Emre Yildirim (TR, 3. in U20), Vsevolod
Opsiienko (UA, 1. in U16), Dennis Dobranis (RO, 1. in
U20), Arved Pittner (DE, 2. in U20); knieend: Bende Barcza
(HU, 3. in U12), Alper Sulak (TR, 1. in U12), Ryan Zhang
(UK, 2. in U12), Yuze Xing (DE, 2. in U16).

zum Gliick natiirlich nie passierte. Dafiir wurden vor
jeder Runde die Toiletten penibelst auf moglicherweise
versteckte Mobiltelefone durchsucht. Ganz ehrlich, ich
verstehe dieses ganze Brimborium nicht. Teamleiter
diirfen nicht die Spiele ihrer Kinder sehen und kdnnen
sie daher hinterher in der Regel auch nicht besprechen.
Mich stért das grundlegende Misstrauen nicht nur in die
Spieler, sondern auch in die Teamleiter.

Go gespielt wurde auch
undzur Begeisterung der Gast-
geber konnte sich Alper Sulak
2d tatsichlich den Titel in
der Ul2-Kategorie sichern.
Die Ukraine als zahlenmiiflig
grofites Auswirtsteam stellte
mit Titelverteidiger Vsevolod
Ovsiienko 5d wie erwartet
den U16-Sieger und nur
der deutsche Jugendmeister
Yuze Xing 4d verhinderte
auf dem zweiten Platz einen
ukrainischen Dreifacherfolg.
Der deutsche Juniorenmeister
und Titelverteidiger Arved
Pictner 5d musstesich dagegen
in der Kategorie U20 dieses
Mal Dennis Dobranis 5d aus
Ruminien geschlagen geben
und wurde Zweiter, Ferdinand
Marz 1k landeteals Neuling in
dieser Altersklasse auf einem
hervorragenden 6. Platz. AufSer Arved, Ferdinand und
Yuze war Deutschland noch mit Leopold Marz 13k und
Yuheng Lu 16k in der U12 vertreten, die beide mit 4-2 schr
ordentlich abschnitten.

Jugend-Europameisterschaften sind immer wieder
sehr inspirierende Veranstaltungen und es war doch
eine gelungene Reise zum Nachbarkontinent, auch
wenn Streiks in Deutschland die Heimreise etwas
komplizierter gestalteten. Eine tiirkische Tradition
sollten wir dabei auch gerne in Deutschland aufgreifen,
denn zur Siegerehrung wurde fiir alle in Honig trie-
fende Baklava gereicht. Sehr klebrig, aber sooo lecker!
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Uber fiinf Biicher von Segoe Kensaku (1)
W E A

von Ulrich Groh

Unter den vielen Go-Biichern, die sich iiber die
Jahre angesammelt haben, befinden sich auch
japanische Ausgaben verschiedener Autoren,
darunter auch fiinf Biicher von Segoe Kensaku.
Beim Durchsehen der Biicher entdeckte ich
erneut, was fir tolle Biicher ich da habe, die
bestens geeignet sind, um die eigene Spiel-
stirke zu verbessern. Da ich nun die Zeit
habe, mich intensiver mit den Inhalten der
Biicher zu beschiftigen, mochte ich diese in
Form von Beitrigen in der DGoZ vorstellen.
Natiirlich ist es nicht méglich, den gesamten
Inhalt wiederzugeben — das wire vermessen.
Vielleicht kann ich aber einen Eindruck von dem
Inhalt und der Darstellung vermitteln.

Zu diesen Biichern findet man manches auf der
Webseite von Sensei's Library. Aber dies sind
meist nur Zusammenfassungen zum Inhalt
und keine weiteren Details. Leider gibt es die
Biicher nicht mehr im Handel, sondern nur
noch im Antiquariat. Und vielleicht wecke ich
so das Interesse an Ubersetzungen von diesen,
was aber sicherlich mit viel Arbeit — nicht nur
bei dem Erhalt der Lizenzrechte — verbunden
sein diirfte.

Etwas zu Segoe Kensaku
Segoe Kensaku (1889-1972) war ein Go-Spieler
der japanischen Taisho- und Showa-Zeitrechnung.
Er wurde in der Prifektur Hiroshima geboren
und war Mitglied der Hoensha und von Ni-
hon Ki-in und er trigt den chrenvollen Rang
eines 9. Dan, den er 1955 verliechen bekam.
Mit fiinf Jahren lernte er Go von seinem Grof3-
vater, besuchte aber keine spezielle Go-Schule.
Als er 1909 nach dem Schulabschluss nach Tokio
kam, trat er der Hoensha bei und erreichte 1917
den Rang ecines 5. Dan. Er war Schiedsrichter
beim Honinbo-Spiel im August 1945 in Hiroshi-
ma und verlor viele Verwandte beim Abwurf der
Atombombe auf diese Stadt. Die Informationen
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Segoe (hinten) mit Go Seigen

zu diesem besonderen Spiel findet man auf der
Sensei's Library Website unter ,,Atomic Bomb
Game*“. Von 1946 bis 1948 war er Vorsitzender
des Nihon Ki-in und trug wesentlich zur Popu-
larisierung von Go in Japan bei.

Aufgrund seiner sich verschlechternden
Gesundheit und weil er vermeiden wollte,
jemandem zur Last zu fallen, beging er im
Jahr 1972 Selbstmord. Er folgte damit seinem
Freund Kawabata Yasunari (1899-1972), dem
Literaturnobelpreistriger und Verfasser von
»Meijin®, der kurz vorher auch Selbstmord be-
gangen hatte. Auf Sensei's Library unter dem
Stichwort ,,Segoe“ und der japanischen Webseite
von Wikipedia findet man eine kurze Vita seines
Lebens und Wirkens.
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Zu seinen Schiilern gehéren u.a. Hashimoto
Utaru (1907-1994), dem 2., 3. und 5. Honinbo,
Go Seigen (1914-2014), den er in China ent-
deckte und der koreanische Spieler Cho Hun-
Hyeon, dessen Spielstirke Segoe als sehr hoch
einschitzte.

Von Cho Hun-Hyeon ist ein interessantes Buch
erschienen — Go with the Flow — in der er u.a. seine
Erlebnisse aus der Zeit als Schiiler von Segoe be-
schreibt. Er geht auch auf die wichtigsten Stationen
des Lebens von Segoe ein, auf seine Schiiler und die
Umstinde seines Todes.

Nun aber zu den fiinf Biichern, die ich vor-
stellen will.

1. Go Proverbs Illustrated

Dieses Buch ist die englische Ubersetzung von
BEDOWHEHRAB42F %, Go no katachi o os-
hieru kingen shii, oder: Eine Sammlung von
Sprichwértern, die die Form von Go lehren. Die
englische Ausgabe ist in der Reihe Go Library
der Japanese GO Association 1960 auf Englisch
erschienen. 1988 gab es noch cine Neuauflage
des japanischen Buches, das leider nur noch
antiquarisch erhiltlich ist. Die englische Version
ist bereits lange nicht mehr verfiigbar bzw. wird
gebraucht hoch gehandelt. Eine Neuauflage ist
wohl aufgrund der Lizenzrechte nicht méglich, was
bedauerlich ist.

Auf Sensei's Library kann man diese Sprichwérter
unter dem Stichwort ,,Go Proverbs Illustrated fin-
den. Man sollte sich zumindest diese Seite ansehen
— das Buch gefillt mir besser.

Es ist natiirlich nur Heuristik, mit der man
allein kein Spiel gewinnen kann. Aber es sind
gute Ratschlige und in vielen Fillen konnen
diese einen Losungsansatz fiir ein Problem
aufzeigen — sei es nun im Spiel unmittelbar
oder bei der Bearbeitung von Go-Problemen.
Dazu passt, was Segoe in der Einleitung des Buchs
schreibt:

»... a single phrase may be worth
ten games of teaching.®
Anhand eines Beispiels wollen wir die Niitzlichkeit
zweier Sprichwérter verdeutlichen.Das Problem
selbst stammt aus einer Problemsammlung zu ,,guter

Form® — Sabaki V73,
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Beispiel 1: Ist der weifSe Zug 1 gur?

Ist der weile Zug 1 wirklich der beste in dieser
Situation und wie sollte Schwarz darauf antworten?
Zur Beantwortung dieser Frage nutzen wir zwei
Sprichwérter die man, mit Beispielen unterlegt, ab

den Seiten 58 bzw. 66 in dem Buch findet:
e Against three in a row play right in the center.
¢ The enemies key point is my own key point.

Wie sollte WeiB spielen?
Beherzigt Weifs das erste Sprichwort, so hitte Weif$
sicherlich besser auf in die fiktive Mitte der drei
schwarzen Steine spielen sollen.

Riow ‘wel
[ ]

O
£

Der richtige Zug

Hieraus kann sich dann die folgende Zugfolge
ergeben, in der Weifs nicht nur vier schwarze Steine
fingt, sondern mit W8 die schwarze Stellung weiter-
hin unter Druck setzen kann.

Hiow ‘wel
[ ]

O
i

Eine magliche Zufolge
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Aber einfach auf S2 zu decken ist natiirlich die
schlechteste Variante von Schwarz den weiffen Zug
zu beantworten.

o
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Soe®
meee elel

O
fisstl

Eine schlechte Antwort

@0

Die richtige Antwort von Schwarz
Schwarz kann sich zunichst fragen, ob der
Auftaktzug von Weifl dessen bester Zug ist.
Hat Schwarz erkannt, dass Weif$ gegen die erste
Empfehlung verstof§en hat, so wendet Schwarz den
zweiten Ratschlag an: ,Des Gegners Schliisselpunkt
ist mein Schliisselpunke.
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Riee el
L]

-0
£

Die richtige Antwort ...

’

Eine mégliche Zugfolge: Weif} fingt zwei Steine,
aber Schwarz hat gute Form und ist vorab sicher vor
weiteren Attacken von Weif3.

Rise' vl
[ ]

0
15 810
|

.. und eine mogliche Zugfolge
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Eine Alternative von Weifd ist es auf W2 zu
antworten. Aber auch hier ist Schwarz momentan
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Momentan sicher

sicher.
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Wieder schlecht ist die Verbindung auf S1 —
Schwarz wird schwerfillig und angreifbar.
An diesem einfachen Beispiel sicht man, dass
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Schwerfiillig
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Sprichwérter manchmal niitzlich sein konnen.

2. Das Tesuji Lexikon F # % i
Dieses Lexikon hat Segoe zusammen mit Go
Seigen erarbeitet, es beinhaltet Beispiele, die aus
aktuellen Spielen stammen — so schreiben es die
Autoren in der Einleitung. Die Erstauflage er-
schien 1971 kurz vor dem Tod von Segoe. Meine
japanische Ausgabe habe ich 1979 am Anfang
meiner ersten Schritte in das Go-Spiel zusammen
mit dem Proverbs-Buch bei GoSangyo gekauft.
Es ist die sechste Auflage aus dem Jahr 1975 und
besteht aus zwei Binden. Die hohe Auflage nach
so einer kurzen Zeit zeigt, dass diese Biicher von
einer breiten Masse von Go-Spielern genutzt wur-
den. Leider gibt es keine englische Ubersetzung
und alle japanischen Ausgaben, auch die von
1988, sind vergriffen und nur noch antiquarisch

erhiltlich.
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Von Fujisawa Hideyuki (1925-2009) gibt es auch
ein ,Dictionary of Basic Tesuji“. Die Zielsetzung
seiner Biicher besteht jedoch darin, aufzuzeigen, in
welcher Spielsituation welches Tesuji wie angewen-
det werden sollte, wihrend das Lexikon von Segoe
und Go Seigen mehr Wert auf die Technik legt.

Bei seinen Beispielen nutzt Fujisawa immer
wieder Probleme aus Klassikern der Go-Literatur.
Sensei's Library bietet hierzu weitere Informationen
unter dem Stichwort ,,Fujisawa Tesuji Dictionary.“
Seine Biicher sind auch in der Smart Go-Reihe
erschienen und man kann hier interaktiv sich
durch die Empfehlungen des Meisters arbeiten.
Diese Art des ,interaktiven Lesens“ macht Spaf§
und motiviert.

Den Biichern von Segoe und Go Seigen ist
jeweils eine Karte beigelegt, auf deren Vorderseite
man einen Uberblick zu den besprochenen Ziigen
findet und auf deren Riickseite die wichtigsten
japanischen Schriftzeichen, um iiberhaupt Problem
und Antwort entritseln zu kénnen. Auch geben die
Autoren in der Einleitung einen Uberblick iiber die
Tesujis und deren Benennung — mich hat es seiner-
zeit motiviert, Japanisch zu lernen.

Eine Ubersicht zum Inhalt findet sich auf Sensei's
Library unter dem Stichwort ,,Segoe Tesuji Dictio-
nary*. Dort sind die Uberschriften der Kapitel des

TESUJI DICTIONARY Vols. | and 2
(JG 105, G 106)
Instructions:
by Segoe Kenssku, hon. 9<dan and Go Seigen, 9-dan NEos
o Bim ete
FHRN( L) Volume 1 i %
29 0% % Tsuke Tesuji 1 %
~Y 20O Hasami-tsuke Tesuji n A @
‘T s OFH Tobi-tsuke Tesuji 19 B &
T OFWH Hana-tsuke Tesuji 129 c &
2737 0FH Tsuke-koshi Tesuji 141 EM M
* * O %MK Oki Tesuji m P
79 2 L OFH Warikomi Tesuji m 8
~YOF W Kiri Tesuji m
FTHRA(T) Volume 2
ARAERY ZOFH Hane and Osae Tesuji 1
axLOFH Kosumi Tesuji 47
aAL 77 OFH Kosumi-tsuke Tesuji 87
Y20 %N Geta Tesuji 9
YI a2 OFN Shicho Tesuji 133
EVOFMG Watari Tesuji 145
MTEOTH Sacrifice Tesuji 175
BeEXCTFNH Eye-stealing Tesuji 203
2241 [6) K8 © F 1% Symmetrical Shape Tesuji 231
A IVOFH Sagari Tesuji 241
TraiofH Atekomi Tesuji 261
x4 7OFNH Oi-otoshi Tesuji m
KAV OPE Damezumari Tesuji %9
TEAEE Y ] Shibori Tesuji 97
AV I TVOTH Oshi-tsubushi Tesuji 309 |
DN ™ Tobi Tesuji 318
tofaoFRH Miscellaneous Tesuji 328 ‘
Beilage des Buches
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nb. More complete definitions of the Go terms used are 10 be
found in GO: International Handbook and Dictiomary (G 4)
published by the Ishi Press Inc., CPO Box 2126, Tokyo, Japan
priced $2.00 (including postage).

Buches mit einigen Hinweisen und weiteren Links
versehen. So kann man sich einen weiteren Uber-
blick {iber den Inhalt des Lexikons verschaffen.
Auf dieser Webseite finden sich auch drei Beispiele
aus den Biichern.

Dieses Lexikon bietet eine Klassifikation und
eine Ubersicht iiber die verschiedenen Arten von
Tesuji-Ziigen. Diese werden dann anhand von
weitergehenden Problemen erldutert und geiibt.
Dazu wihlen die Autoren drei Schwierigkeitsgrade:

* Kategorie C: einfach — sollte man l6sen kénnen.

* Kategorie B: mittelschwer — was in jedem Spiel

vorkommen kann.

* Kategorie A: meistens schwer — fiir einsame

Abende gut geeignet.
Diese Art der Einteilung in unterschiedliche Schwie-
rigkeitsgrade ist auch in den anderen Biichern von
Segoe zu finden, die wir noch besprechen werden.
Er vermeidet so die Einteilung in Spielringe, wie es
meistens in den Problembiichern des Go tiblich ist.

In den einzelnen Kapiteln finden sich die Proble-
me in ungeordneter Reihenfolge der Schwierigkeit
und die Losungsvorschlige findet man am Ende
des jeweiligen Kapitels. Durch diese ungeordnete
Reihenfolge wird aber die Bearbeitung etwas er-
schwert — man muss eventuell Probleme iibersprin-
gen, falls man nur eine Kategorie bearbeiten will.
Und der Vergleich der
eigenen Losung mit
der der Autoren fiihrt

Problem Section

Answer Section . .
Disgram No. 1, et. zu einem ewigen
Bk to play . .

White to play Bldttern — wenigstens
A Class (difficult) . .

B Class (mediom difficult) helfen zwei Lesebind-
C Class ( .
e iam chen etwas dabei.
Refe Diagram . .
R Interaktive Biicher,

wie die aus der Reihe
SSmart Go“ haben
hier natiirlich einen
Vorteil bei der Nut-
zung.

Eine kleine An-
merkung: Schaut
man auf die letzte
Seite des Buches, auf
der die Verlagsanga-
ben etc. zu finden
sind, so wird dort
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das Kanji WA niche als »Segoe” gelesen, sondern
als ,Segoshi® — UL -in Furigana angegeben.

Dies ist wohl ein allgemeines Problem, dass sein
Name falsch gelesen wird.

Eine Beispielseite
Hier zunichst die Startseite des Kapitels zu Tsuke
7 — Anlegen (siehe unten).

Auf der rechten Seite sicht man die Uberschrif-
ten zu den 92 Problemen dieses Kapitels, wobei
die Uberschrift stets mit einem Schlagwort das
Problem beschreiben soll — meine Interpretation.
Auf der linken Seite sind vier Probleme dargestellt,
die jeweils mit einem kurzen Text versehen sind,
in dem das Problem beschrieben ist und eventu-
ell auf eine maogliche Lésung hingewiesen wird.
Alle weiteren Seiten sind entsprechend wie diese
linke aufgebaut, d.h. pro Seite vier Probleme.

Hier zunichst das Problem 3, das im Buch als
Kategorie A, also als schwer, bezeichnet ist.
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Beispiel 2: Kunstfertigkeit

Die Uberschrift zum obigen Problem lautet, frei
tibersetzt — Kunstfertigkeit — und es folgt ,,Dies ist
ein schwieriges Problem, das handwerkliches Ge-
schick und den Beginn von Schwarz auf a erfordert.
Das Problem wird in 23 Ziigen entschieden, mit
einem Tsuke in Zug 11.%

Wie die Autoren treffend in der Problembeschrei-
bung anmerken:

. Wenn es sich um einen echten Kampf
handelt und Sie ein Anfinger sind, kénnen
Sie die Ziige nicht vollstindig lesen, oder?
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Ubersicht zum Kapitel Tiuke
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Aber es ist ein Problem, um Methoden des Go-Spiels
zu erlernen.”

Die Probleme der Kategorie C sind zwar einfacher
zu 16sen — aber nur fast. Hierfiir ist unser nichstes
Problem ein Beispiel — auch aus dem o.g. Kapitel
und Problem 1 dort.
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Beispiel 3: Mit einem Schlag in zwei Hiften schneiden.

OTOTE O
9

Die Uberschrift hier und der Text: Mit einem
Schlag in zwei Hiften schneiden. ,Dies ist ein
leichter Zug, aber Anfinger iibersehen diesen oft.
Mit etwas Ubung wird einem der Zuge plétzlich
einfallen.”

Losungsvorschldge zu den Problemen
Eine Antwort zu Beispiel 2:

Wenn man die Lésung des Beispiels sicht, wird man
sich fragen — eigentlich alles easy. Aber in einem
Spiel mit beschrinkter Zeit auch ,easy?“

Schwarz muss seinen Angriff auf a starten, spielt
S7 auf W10, worauf W8 schligt und nach S9 ver-
bindet Weif§ mit Zug 10.

Der schwarze Zug S11 ist dann das Tesuji —
Tsuke V7.
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Der Beginn bis zu Zug 11 ...

(10 auf7)

Nach W16 verlingert S17 auf W22, Weifd schligt
mit W20 und Schwarz wirft auf S21 ein — dann ist
alles vorbei.
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.. und das Ende (21 diber 17; 22 auf'17)

Eine Antwort zu Beispiel 3:
Das zweite Problem ist vermeintlich einfacher,
aber man muss die Lésung auch erst finden. Hier
hilft aber auch eine Redewendung:

»Strike at the waist of the knights move!*

o

T 1207 08

BRSe SRPS >
T

Kraftvoll in zwei Hilften schneiden

Und fiir Weif8 gibt es hier keine andere Mog-
lichkeit zu Antworten? Eigentlich nicht: Auch die
folgende Zugfolge ist nicht erfolgreich.
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Eine Variante, die auch nicht geht

oo

Die beiden verbleibenden Probleme
Ich will noch Lésungen fiir die beiden verblei-
benden Problemen besprechen, die man auf der
Kopie der Seite aus dem Lexikon findet — beide
haben den Schwierigkeitsgrad B und in beiden
Fillen startet Schwarz.
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Beispiel 4: Problem 2 der Eingangsseite

STt
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dann, wenn man kein Japanisch kann — einfach
an den beiden obigen Beispielen ausprobieren.
Leider gehen in diesem Fall einige Details in den
Erlduterungen zu den Lésungen verloren.

Hier also die Losungsvorschlige etwas groffer
dargestellt.
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Beispiel 5: Problem 4 der Eingangsseite
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Wie Eingangs geschrieben, finden sich die Lé-
sungsvorschlige zu den Problemen im Anhang des
jeweiligen Kapitels. Die Losungsvorschlige zu den
vier Problemen der ersten Seite des Kapitels sicht
dann so aus wie unten gezeigt.

Mit den ,Instructions® auf der Beilage zum Buch
kommt man dann einigermafen zurecht, selbst

Die richtige Spichveise
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Das falsche Anlegen

—005000
co
60

Eine Antwort zu Beispiel 4:
Zunichst zu Beispiel 4,
dem Problem 2 des Bu-
ches.

Das erste Diagramm

zeigt die richtige Spielweise
von Schwarz und Weif§ hat

sicherlich Probleme, seine

Gruppe zu retten.

Das Anlegen im zweiten
Diagramm ist von Schwarz

der falsche Zug, da Weifs so

zum Leben kommt.

Ldsungsvorschliige komplett

DGoZ 2/2023

Eine Antwort zu Beispiel 5:
Das andere Problem hat
eine lingere Zugfolge, in
der aber Schwarz zum Le-

ben kommt und Teile der
weiflen Steine fingt.
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Anlegen von Schwarz ... (5 schligt 4)
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.. und Schwarz ist erstmal sicher
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Als Ergdnzung
Damit man ein Geftihl fiir die Schwierigkeits-
grade bekommt — hier noch vier weitere Auf-
gaben, davon drei aus dem Kapitel , Tsuke®.
Der beigefiigte Text ist meine Ubersetzung der
Erlduterungen zu den Diagrammen des Buches.
In den ersten beiden beginnt Weif3, in den anderen
Schwarz und in den Klammern ist der Schwierig-

keitsgrad angegeben.
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Beispiel 6: Mit Priizision (C)
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Dies ist ein Problem mit wenig Ge-
winn oder Verlust, aber wie muss Weif§ ge-
gen das schwarze Gebiet im Endspiel spielen?
Je nachdem wie Weif§ spielt, sind hochstens zwei
Punkte zu gewinnen.
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Eine genaue Spielweise wird aber zum Erfolg
fiihren.
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Beispiel 7: Feinheiten (B)
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Auch dies ist ein Endspielproblem und Weif3
hat den Vorteil, in die Ecke eindringen zu kénnen.
Je nachdem, wie Weifl spielt, ergibt sich eine Ge-
winn- und Verlustdifferenz von etwa drei Punkten.
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Beispiel 8: Ein Stein — Zwei Vigel (A)

Spielt Schwarz auf (a), so spielt Weif auf (b) und
spielt Schwarz auf (b), so antwortet Weif§ auf (a).
Es gibt aber einen Zug, mit dem man ,zwei Fliegen
mit einer Klappe schlagen® kann - auf Japanisch:
,Ein Stein — zwei Vogel —# = =

Wem das letzte Beispiel zu einfach war, hier ein
Problem aus dem zweiten Band, Kapitel Geta TR
Wie schreiben die Autoren dazu: Dies ist ein ziem-
lich schwieriges Problem, das nur zu einem Geta
fithren kann.
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Beispiel 9: Stolz (A)
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Die drei weifsen Steine in der Mitte muss man in ei-
nemgrofien Stil einschliefSen und nicht mehr freilassen.
Dies ist dann etwas, auf das man Stolz sein kann.
Eine Gelegenheit fiir Schwarz, sein Kénnen zu
zeigen.

Anhang: Die Losungsvorschldage
zu den vier letzten Problemen
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Lésung zu Beispiel 6
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Lisung zu Beispiel 7

Antwortet hier Weif8 wie im folgenden Diagramm,
ergibt sich ein grofles Ko.
|

Eine falsche Antwort von Weif§
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Lisung zu Beispiel 8
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Im nichsten Problem (Beispiel 8) hat Weif§ nach
dem Anlegen von Schwarz keine Alternativen mehr
und wird gefangen.

Imletzten Problem bleibt fiir Weifd bei richtiger Spiel-
weise von Schwarz nur noch tibrig, ein Ko zu spielen.
Alles andere fithrt dazu, dass Weif$ gefangen wird.
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Lisung zu Beispiel 9: S9 schléiigr auf 3 und es gibr ein Ko
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Variante 1: WeifS deckt das Ko mit 8 und wird gefangen
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Variante 2: Weif§ deckt mit 8 und wird auch gefangen

Literatur
K. Segoe: Go Proverbs Illustrated, Japanese Go
Association (1960)
K. Segoe; Go Seigen: Tesuji Jiten (2 Binde), Sei-
bundo Shinkosha (1975)
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Interview mit Andrii Kravets 1p

von Manja Marz

Mitten in der Corona-Pandemie entschied sich
Andrii Kravets schon im August 2021 nach
Deutschland zu ziehen. Vielleicht hat es nicht jeder
mitbekommen. Deswegen hier ein Interview mit
Andrii Kravets 1p.

Manja: Warum bist du nach Deutschland ge-
kommen?

Andrii: Ich wollte schon lange aus der Ukraine nach
Zentral-Europa zichen, um an den verschiedensten
Turnieren leichter teilnehmen zu kénnen. Zusitz-

22

lich hatte ich schon befiirchtet, dass der Krieg bald
kommen kénnte.

Manja: Aber warum hast du dich dann fiir Deutsch-
land entschieden?

Andrii: Weil es in Deutschland die Jenaer Interna-
tionale Go Schule (JIGS) gibt, die zu dem Zeitpunke
gerade keinen Lehrer hatte. Youngsam war ja zuriick
nach Korea gezogen.

Manja: Verdienst du deinen Lebensunterhalt aus-

schliefSlich mit Go?

Andrii: Neben einem
Grundgehalt von der
JIGS gestalte ich mein Le-
ben mit verschiedensten
Go-Aktivititen: zusitz-
licher Privat-Unterricht,
Go-Turnier-Teilnahmen
and Twitch-Streaming,

Manja: Hast du denn
noch Kapazititen, weitere
Schiiler privat zu unter-
richten?

Andrii: Ja, ein paar Plit-
ze sind noch frei.
Manja: Unterrichtest du
nur Kinder oder auch
Erwachsene?

Andrii: Das ist nicht so
wichtig fiir mich. Wich-
tig ist fiir mich nur, mit
Leuten zu arbeiten, die
motiviert sind, stirker
zu werden, und das Spiel
lieben. Diese Freude teile
ich gerne mit meinen
Schiilern. So wie in unse-
ren Camps!

Manja: Bei welchen Ver-
anstaltungen kann man
dich in der nichsten
Zukunft antreffen?

DGoZ 2/2023



Andrii: Die meisten Sachen ergeben sich Kurz-
fristig. Geplant sind fiir dieses Jahr unser nichster
Online-Go-Kurs fiir Erwachsene Ende Mai, der
Go-Kongress in Leipzig natiirlich und unsere nichs-
ten Camps in Jena: 12.8.-19.8., 30.9.-7.10. und
26.12.-2.1.2024 [Infos unter go4jigs.eu).

Wihrend ich dieses Interview mit Andrii fiihre,
haben wir gerade eines von fiinf JIGS Go Camps
pro Jahr. Dieses Mal ist es ein reines Kinder-Camp.
10 Kinder zwischen 10 und 16 haben sich dieses
Mal eingefunden. Andere Camps sind Eltern-Kind-
Camps oder Camps fiir Kindergartenkinder oder
nur fiir Erwachsene oder nur fiir Dan-Spieler. Wir
haben dieses Mal alle unsere Kinder gefragt, was
sie gerne von Andrii wissen wollen wiirden. Hier
ein Mitschnitt:

Larissa: Was ist dein Lieblingstier?
Andrii: Ein Drache
Lukas: Wie bist du so stark geworden?

Andrii: Ich habe viel trainiert, vor allem Tsumego
und viele Spiele im Internet.

Leopold: Warum braucht man so lange — manchmal
sogar ein Jahr! — vom 1d zum 2d?

Andrii: Zwischen 1d und 2d braucht man deutlich
mehr Wissen als zwischen z.B. 20k und 19k.

Leopold: Wirklich? Aha.
Adam: Gegen wen hast du am meisten gespielt?
Andrii: Gegen Artem Kachanovskyi.

Ferdinand: Was war der denkwiirdigste Moment in
deiner Go-Karriere?

Andrii: Als ich die Profi-Qualifikation verloren
habe. Ich habe mich sehr intensiv gefragt, ob ich
nicht etwas anderes machen sollte und ob es Sinn
macht, sich weiter mit Go zu beschiftigen.

Hannah: Was war der tollste Moment in deiner
Go-Karriere?

Andrii: Als ich meine Profi-Qualifikation nicht
geschafft hatte, gab es kurz darauf das finale Team-
Go-Turnier. Ich spielte gegen Alexander Dinerstein
3p. Es ging darum, welches Team Europameister
wird. Ich habe gewonnen und fand es wirklich
toll, obwohl ich nicht Profi geworden bin, gegen
Alexander Dinerstein gewonnen zu haben.

DGoZ 2/2023

Ole: Wie hast du dich gefiihlt, als du Profi wurdest?

Andrii: Befreit! Ich hatte so viel trainiert und endlich
mein Ziel erreicht.

Corvin: Wie alt warst du, als du begonnen hast,
Go zu spielen?

Andrii: Ich war 6 Jahre alt, als ich meine Eltern
iiberredet habe, mich in einem Schach-Club an-
zumelden. Dort bin ich ziemlich schnell ziemlich
stark geworden und habe viele Erwachsene schlagen
konnen. Mein Lehrer sagte: ,,Das Spiel scheint viel
zu einfach fiir dich zu sein, ich zeige dir mal ein
komplizierteres Spiel.“ Und danach habe ich Schach

vergessen und habe nur noch Go gespielt.

Ferdinand: Was war der peinlichste Zug, den du
gespielt hast?

Andrii: Ich war ca. 6d und spielte gegen einen 5d.
Dabei habe ich ein Selbstatari auf 20 Steine gespiel.
Leider hat mein Gegner das geschen.

Felicia: Was war der lustigste Moment in deiner
Go-Karriere?

Andrii: Siehe die vorangegangene Frage ... :-)
Ole: Was ist deine Lieblings-Eissorte?
Andrii: Schokoladen-Eis.

Und hier noch ein personliches Add-on von mir
(Andrii weif$ davon nichts): Danke, Andrii, fiir
den tollen Unterricht und den Blick in mich
selbst!

‘Was die meisten nicht wissen: Andrii unterrichtet
mich seit ca. 1,5 Jahren und er meinte ganz am
Anfang: ,Ich habe deine Spiele geschen und was
du brauchst ist gar keine Technik, Josekis, Kampf-
techniken oder Eréffnung. Das machst du schon
ziemlich gut. Aber du scheinst dir selbst im Weg zu
stehen und wirst deswegen niche stirker.

Seither bestanden unsere Unterrichtseinheiten
hauptsichlich aus Psychoanalysen — ab und zu
verbunden mit Trinen meiner selbst, aber meist
mit unglaublich viel Spafl. Und tatsichlich —
nachdem ich Andrii nun besser kenne — scheint
die Psychoanalyse Andriis unschlagbare Stirke
zu sein, in seinen eigenen Spielen wie auch im
Unterricht mit so vielen Schiilern. Eine Art des
Unterrichts, die man nur von Andrii bekommt —
wirklich cool und jedem zu empfehlen!
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Einige schwarze Steine sind in
Bedringnis, aber in welche Rich-
tung sollten sie flichen?

Kopfniisse fiir Neueinsteiger

Schwarz am Zug (ab ca. 30k)
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Alle Lésungen zu den Go-Pro-
blemen auf dieser Doppelseite
findet ihr unter www.dgob.de/
dgoz in der dort bereitstehen-

den DGoZ-Downloaddatei.
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Kopfzerbrechen fiir fortgeschrittene Anfanger

Die Fortgeschrittenen sollen ver-
schiedene Techniken anwenden,
um weifle Steine zu fangen. Viel-
leicht ist ein Netz oder das Op-
fern eigener Steine notwendig.
Beachtet, dass einige schwarze
Gruppen auch nur begrenzt viele
Freiheiten haben.
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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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Yoon Young Sun kommentiert (67)

Partie: EGEF-Profiqualifikation 2023,
Finale

Weifs: Lukas Podpera 7d

Schwarz: Jan Simara 6d

Komi: 6,5 Komi

Ergebnis: 331 Ziige. Schwarz gewinnt mit 1,5
Punkten.

Kommentar:  YoonYoung Sun 8p (awesomeback.com)

Im Finale der EGF-Profiqualifikation stand es nach
zwei Partien 1:1 und die letzte Partie sollte die
entscheidende sein. In einer sehr umkimpften und
spannenden Auseinandersetzung entschieden am
Ende 1,5 Punkte dariiber, wer von beiden Spielern

den

1. Profi-Dan verliehen bekommen sollte ...

28: Denkbar und ver-

mutlich leicht besser

wire 1 in Dia. 2 gewe-

sen, denn die Stellung

nach 7 kann man als
ausgeglichen anschen.

30: Das ist die richtige

Richtung fiir Weifd!

31: Dieser Zug ist et-
waslangsam. Gutwire
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Figur 1 (1-50)

Dieser Zug ist notwendig. Wenn Weif$ statt-
dessen wie in Dia. 1 fernbleibt, dann kann
Schwarz mit 2 bis 6 schneiden, was fiir Weif3
sehr unvorteilhaft ist.
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Dia. 1

32:

35-41: Die schwarze

Dia. 3

es vom Timing her gewesen, jetzt auf 1 in Dia.
3 zu spielen und die Ziige bis 6 in Vorhand ab-
zutauschen, um sich zu stirken und um danach
mit 7 links den Kampf zu beginnen.

Es ist jetzt nicht so einfach fiir Schwarz, den
richtigen Weg zu finden, wie er den linken
Rand reduzieren sollte. Eine Méglichkeit zeigt
Dia. 4, in dem er mit 3 einen Stein opfert, um
die markierten
weiflen Steine ab-
zuschneiden. Da
WeifS mit dem
Ergebnis wohl
nicht zufrieden
wire, wiirde er
eher auf 1 in Dia.
5 antworten. Mit
dem Ergebnis
nach 8 koénnten
dann beide Seiten
zufrieden sein.

i
i
©
44?’

Zugfolge ist eine
schone, leichte
Kombination, 7
um sich in der
weiflen Einfluss-
sphire zu etab-
lieren. \

Dia. 5
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42: Das war etwas sehr
diinn. Stabiler und bes-
sere Form ist wohl das
Keima auf 45.

45: Mitdiesem Zug baut
Schwarz eine Menge Aji
in die weifle Stellung.
Méglich ist spiter zum
Beispiel S auf A, Weif§
auf B und S auf C — oder
der Stein auf 45 kann
sich selbst in Bewegung
setzen.
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47: Das ist jetzt zu diinn von Schwarz. Stabiler

wire D gewesen.

Das ist ein grofSer Fehler, weil viel zu viel Aji

zuriick bleibt in der weiflen Stellung. Weif3

hitte gleich sicher auf E fangen sollen.

49-53: Das ist zu schwerfillig und lisst Weif$ die
Mbglichkeit, doch noch auf 54 zu fangen. Dia.
6 zeigt eine Sabaki-Kombination beginnend
mit 1 und 3, die am Ende zu einer attraktiven
Stellung fiihrt, bei der die weifle Gruppe in
der Mitte abgetrennt ist und noch Aji auf A
und B vorhanden ist. Antwortet Weif$ auf den
leichten Zug 3 auf 1 in Dia. 7, sind 2 und 4

48:

Jan Simara wurde mit dieser Partie zum 1. Profi-Dan hochgestuft
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weitere leichte Sabaki-Ziige fiir Schwarz. Und | 53: Selbst jetzt
natiirlich hat Schwarz, wenn Weif3, statt auf 3 hitte Schwarz
zu decken, auf 1 Atari gibt, mit 2 einen weiteren ‘ noch statt dieses
leicht-luftigen Zug auf Lager. langsamen Zu-

ges besser auf 1
\ \

L] in Dia. 9 spielen
230 @

sollen, um das
{%ggt@ 56
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Aji des markier-
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P CIEET Y
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nutzen.
:OQ{ o 62: Mit diesem
‘ Zug invadiert
Weif$ zu tief in
das schwarze
Einflussgebiet.
?P(H ¢, 1 in Diga. 10
hitte komplett
[ | ‘ ausgereicht und
Dia. 9 danach hitte
&5@ # Weifs noch be-
quem auf dem L
‘ ] ‘ 3-3-Punktinder bl
unteren rechten
Figur 2 (51-100) Ecke invadieren
96 deckt kénnen. Mit Ve
12 kann
Schwarz
dann zwar
lokal t&-
ten, aber
Schwarz
ist auflen-
rum nicht
stark ge-
nug, um
danach | |
den wei- A}i
flen Aus-
bruchs-
versuch
bis 21 auf-

halten zu I
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kénnen.
Und gibt
Schwarz
nach 1 7 Dia. 11

von der

anderen Seite auf 1 in Dia. 11 Atari,
dann lebt die Eckgruppe nach 8 zwin-
gend, da Schwarz nicht decken kann.

(o)
- 000>

'
0 00 ©
{)

Lutkas Podpera verpasste eneuet denkbar
knapp die Qualifikation zum Go-Profi
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Dia. 19
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Aji nutzt, um grofd in der

@ [ 5
oo

Ecke zu leben, sieht es fiir

Weif$ sogar vorteilhaft aus.

o0 1+ 00D

Und sollte Schwarz in Dia.

14 mit 1 und 3 streng da-

gegenhalten, dann ist Weif3

Dia. 16
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68: Ein schwerwiegender
Fehler! Er hitte entweder auf
1 in Dia. 12 oder auf 1 in Dia.
13 spielen sollen. In Dia. 12
kann Weif§ nach 4 mit 5 ein
Loch in der schwarzen Stel-
lung ausnutzen und mit 11
ausbrechen. Nach 12 wire die
Partie dann noch ausgeglichen.
Wenn Weifd in Dia. 13 sein

Dia. 14

.

®

Dia. 17

mit der Stellung nach der
Abfolge bis 10

auch zufrie-

den. 1 in Dia.

15 statt 5 in
Dia. 14 funk-

tioniert nicht,

da Weif$ den

Zug auf 2 hat

und danach

oben fingt

oder unten

73:

80:

89:

lebt.

71: Schwarz
hitte jetzt auf
1 in Dia. 16 spielen konnen. Weif§ lebt dann
zwar in der Zugfolge bis 16, aber Schwarz hat
sich genug Gebiet und die Vorhand gesichert,
so dass er dann deutlich gefiihrt hitte.

1 in Dia. 17 wiire jetztauch moglich gewesen.
Nach 7 steht es dann recht ausgeglichen. 2
in Dia. 17 darf Schwarz natiirlich nicht auf
1 in Dia. 18 blocken, da dann seine Steine
mti 2 und 4 einfach gefangen werden.

Er hitte jetzt erst, wie in Dia. 19 gezeigt,
leben sollen, denn dann hitte es spiter noch
mit W auf A, S auf B und W auf C viel Aji
in der Ecke gegeben.

Schwarz hitte selbst auf 1 in Dia. 20
spielen sollen, weil nun das Aji von A aus
Dia. 19 nicht mehr vorhanden ist, da nun
A auf C beantwortet werden kann. Und
die Abfolge bis 5 oder alternativ die Ziige
aus Dia. 21 sind gut genug fiir Schwarz,
so dass er danach fiihrt.

Dia. 20
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90: Ein guter Zug! Nicht nur fiir die weifle
Gruppe, sondern auch mit Blick auf das Aji
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in der schwarzen Ecke.

98:Weifd hitte jetzt auf 1 in Dia. 22 trennen
sollen, denn nach 5 ist die schwarze Gruppe
weiter angreifbar.

Figur 4 (151-200)
177,183, 189, 195 auf 155; 180, 186, 192 198 auf 172

155: Ein grofler Fehler! Schwarz hitte stattdessen
auf 1 in Dia. 23 spielen sollen, denn Weif3
hitte seine beiden Steine ohnehin nicht
mit 2 rausziehen kénnen, wie die Zugfolge
bis 13 zeigt.

159:Leider kann Weifd jetzt nicht mehranbinden
und steht damit schlecht. Statt 156 hitte er
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Figur 3 (101-150)
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besser 1 in Dia. 24 spielen
sollen. Er reduziert dann,
wenn Weif$ auf 2 antwortet,
bis 7 die Ecke in Vorhand und
steht nach 11 besser. Trennt
Schwarz dagegen auf 1 in
Dia. 25, dann installiert Weifs
bis 12 ein Ko in der Ecke,
fiir das er aber hinreichend
viele Drohungen hat. Zeigt
Schwarz nach 2 in Dia.
25 mit 1 in Dia. 26
mehr Gegenwehr, dann
sind nach 12 die beiden
Punkte A und B Miai
fir den weiflen Erfolg in

dieser Ecke. Und diesen @@@

Erfolg verhindert auch

nicht 9 auf 1 in Dia. 27,

weil Weifd dann nach 3
direkt mit 4 lebt.

)
0%

Dia. 27

175:DaSchwarzseit 159 fiihrt,
muss er eigentlich nicht so stark gegenhalten.
Er hitte jetzt einfach auf 187 etwas nachgeben

sollen.

Figur 5 (201-250)
206, 212, 218, 224, 230, 238 schlagen 201;
209, 215, 221, 227, 235, 240 auf 201
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Dia. 28 (5 deckt; 9 deckt 7)

202:Dieser Zug kann ignoriert werde, Schwarz
sollte jetzt einfach das Ko decken.

231:Das ist eine negative Ko-Drohung. Besser
wire 1 in Dia. 28 gewesen. Wenn Weif§ dann
auf 4 droht, kann Schwarz das ignorieren,
weil Weif$ das anschliefSfende Ko mit 7 nicht
verlieren darf, da nach 11 die grofle weifSe
Gruppe noch nicht lebrt.

233:Es gibt keinen Grund, jetzt nicht erst auf 1 in
Dia. 29 das Ko zu schlagen. In der weiteren
Zugfolgebis 15 gewinntdann Schwarz das Ko.

237:Schwarz hitte jetzt das Ko wechseln kénnen
und einfach auf 1 in Dia. 30 decken sollen. Fiir

Dia. 29 (4, 10 schlagen 1; 7, 15 auf 1)




Dia. 30 (6 schligt 3; 9 auf 3)

das neue Ko bei 3 ist Schwarz dann deutlich
im Vorteil, weil er z. B. die Drohungen auf A
und B hinzugewonnen hat.
239:Das ist eine falsche bzw. zu kleine Drohung.
Dia. 31 zeigt die richtige Reihenfolge.
280:Das war unnétig. Besser wire ein Zug auf
281 gewesen, dann wire die Partie fiir Weif$
gewonnen gewesen.
308:Der endgiiltige Verlustzug! Weif§ hitte statt-
dessen einfach auf 1 in Dia. 32 schlagen
sollen. Er gewinnt dadurch ein Tempo und
hitte so am Ende die Partie noch mit 0,5
Punkten gewinnen kénnen.

Dia. 31 (6 schligt 3)

32

Figur 6 (251-331)
285, 291, 297, 303, 309 auf 281; 288, 294, 300, 306, 314
auf 282; 315 auf 269; 316, 322, 327 schlagen 271; 319,
325 auf 271; 320 auf 281; 321 auf 262; 331 auf 274

Es gab in dieser Partie gerade gegen Ende viele
Ko-Kimpfe und dabei haben beide Spieler Fehler
gemacht. Am Ende hat Weif8 aber den letzten
und damit entscheidenden Fehler gemacht,
daher konnte Schwarz gewinnen. Das war eine
spannende Finalpartie!

(2D
O S
QOO

L 90 0@ |

4, 14 schlagen 1; 11, 16 auf 1; 15 schligt 2;
17 auf 2; 19 auf 6; 20 deckr 18

DGoZ 2/2023
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Aufbaukurs Go (8)

von Hartmut Kehmann

Go-Theorie

Nachdem im Grundkurs DGoZ 5/2019 bis 4/2021
die meisten elementaren Grundlagen zumindest an-
gesprochen worden sind, soll dieser Aufbaukurs einzelne
Themen griindlicher behandeln. Die Lektionen werden
dabei weiterhin so gestaltet, dass sie auch fiir noch
vergleichsweise unerfahrene Spieler gut verstindlich
sind. Die ersten zehn Lektionen behandeln grund-
legende lokale Formen, die letzten beiden Probleme
von Leben und Tod.

Lektion 1: Nobi und Sagari

Lektion 2: Kosumi

Lektion 3: Ikken Biraki und Ikken Tobi

Lektion 4: Niken Biraki

Lektion 5: Keima 1eil 1 (Kogeima)

Lektion 6: Keima Teil 2: (Ogeima)

Lektion 8: Sangen Biraki
AUSDEHNUNG AUF DER DRITTEN REIHE

| | Dia. 1: Das Sangen Biraki ist
\ \
\ \

eine Ausdehnung iiber drei

unbesetzte Punkte meistens

auf der dritten oder vierten
Reihe. Naturgemifl ist es
weniger stabil als ein Niken
} Biraki, der Schwachpunkt

liegt in der Mitte.
|

Dia

.1
1
Dia. 2: Die schwarzen Antwort-

— A-D-A —
| {l} |
9 ‘ méglichkeiten A, B und C sind

sehr umgebungsabhingig sinnvoll,

Dia. 2 D ist eher nachteilig fiir Schwarz.
1 Dia. 3: Das Kosumi S2 iibt am
#? B-A | meisten Druck aus, ist aber nicht
{? immer gut méglich, weil es nach

| | | WA oder WB in der Regel zu
Dia. 3 einem Wettlauf kommt. Wenn

rechts von SX Weif dominiert, ist
S2 meistens nicht gut, weil nach WA oder WB der
isolierte schwarze Stein zu schwach wird.

Dia. 3a: Dies ist eine von mehreren Méglich-
keiten. Die weile Form ist zwar nicht gut, aber
in dieser Situation unvermeidlich. Auflerdem hat
Schwarz ebenfalls Schwichen, es drohen weifie

Ziige auf A, B oder C. Schwarz kann ggf. S6 auf

DGoZ 2/2023

Lektion 7: Daidaigeima

Lektion 8: Sangen Biraki

Lektion 9: Kirichigae

Lektion 10: Sarusuberi

Lektion 11: Tsume-Go Teil 1

Lektion 12: Tsume-Go Teil 2
Am Ende jeder Lektion gibt es jeweils zehn Pro-
bleme, deren Lisungen auf der Internetseite des
DGoB unter www.dgob.deldgoz in der jeweiligen
Downloaddatei des Heftes veriffentlicht werden.
Das Material kann zu unentgeltlichen Unterrichts-
zwecken gerne genutzt werden, die kommerzielle
Verwendung bedarf der Genehmigung durch den
Verfasser. Alle Bezeichnungen sind geschlechtsneu-
tral zu verstehen.

| i C spielen, um rechts etwas

6@7 LT stabiler zu sein. Es kommt aber

il | injedem Fall zu einem Kampf.

7¢8€g7 Weif§ muss mit einem Kosumi

\ \ [ von der einen oder anderen

] Seite umgehen kénnen, wenn

Diz. 3a er invadiert. Schwarz hin-

& ‘ gegen wird ein Kosumi S2

. nur dann spielen, wenn er

O \.' ® - indem entstehenden Kampf
*ﬁQ) @Q* Vorteile fiir sich sieht.

45

Dia. 3b: Weif$ kann mit
dieser alternativen Folge
eventuell lokal leben, aber
das Ergebnis ist nicht gut, denn Schwarz wird auflen

sehr stark. (Siehe auch Problem 71)

Dia. 4: Das Ikken Tobi greift i }
B l
Nach $4 hat Weif§ die Moglich- i%ii
|

Dia. 3b

W1 etwas weniger direkt an.
keiten A oder B und hat im -

Zentrum die Nase vorn. Schwarz

sollte danach auf wenigstens einer
Seite bereits stabil sein, damit er
nun etwas fiir die andere Seite tun
kann. Das Ikken Tobi wird in der Regel deshalb eher
dann gespielt, wenn Weif links antworten sollte,

und keine Zeit fiir W3 hat.

Dia. 4
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| i die Form des Sangen Biraki ver-

fjs\i |1 |
% 10(5
200 - | @99?;@%
e N
Dia. 5 Dia. 5a

Dia. 5: Dieses Joseki nach einem Kogeima-Kakari
gegen Komoku ist ein Beispiel dafiir. Spielt Weif$
W8 auf 9, so kann nach einem Schnitt {iber 2 ein
komplizierter Kampf entstehen.

Dia. 5a: Schwarz muss aber nicht unbedingt
schneiden, sondern kann in dieses Wettrennen
iiberleiten.

|
1] {:‘b é el bunden, aber die weifle Stirke ist
| o) | iiberlegen. Im Endspiel jedoch
7% 8\ — kann die Bewertung sich dndern,

weil es dann wichtiger sein kann,
zihlbares Gebiet zu sichern.
Dia. 8: Wenn Weif$ einen
Hilfsstein WX in der Nihe hat, verbessern sich
seine Méglichkeiten. Schwarz muss jetzt eine Ent-
scheidung treffen, was er erreichen will. Wenn er die
weiflen Steine getrennt halten will, kommt von den
markierten Méglichkeiten vor allem SA in Frage.

[
[ |
LA é%
HHOT LA - OD200
0 | irten
‘ Q ‘ If)-@c-A——
Dia. 6 Dia. 6a
i i Dia. 6: Wenn Schwarz
A | in die vorherigen Varian-
—C g.eg +- ten kein Vertrauen hat,
® | kann er S5 als Unterleger
| ®©9Q spielen, das ist eine cher
Dia. 6b defensive Spielweise,

aber nicht unbedingt
schlecht. Weif8 kann jetzt auch fernbleiben und
sich evtl. am linken Rand weitriumig ausdehnen.
In diesem Fall wird Schwarz relativ frithzeitig
auf A spielen, um den weiflen Invasionsstein zu
neutralisieren. (Siehe Problem 72)

Dia. 6a: Setzt Weifd lokal fort, so bekommt er
eine grofle Ecke, wihrend Schwarz auflen stark wird.
Beachte, dass Schwarz die Folge SA/WB, SC/WD
bekommen wird. Das Ergebnis gilt als ausgeglichen
und ist Joseki.

Dia. 6b: Wenn Weify 6 auf der anderen Seite
spielt bekommt er vergleichbares Gebiet in der Ecke,
wihrend die schwarze Stirke sich mehr nach rechts
orientiert. Der wesentliche Unterschied zu Dia. 6a
ist aber, dass Weif$ hier in Nachhand endet. Vor
allem deshalb ist die Folge kein Joseki.

Dia. 7: Der Aufleger S2 (D in Dia. 2) fiihrt nicht
zu einem guten Ergebnis fiir Schwarz. Zwar bleibt

34

REPReE!
it foisle
Dia. 8 Dia. 8a
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Dia. 8b Dia. 8¢

Dia. 8a: Das Kosumi S2 verhindert sicher, dass
Weif§ durch einen Zug auf X seine Steine verbin-
den kann. Weif§ wird wie in Dia. 3 auf A oder B
fortsetzen.

Dia. 8b: Das Ikken Tobi ist hier fragwiirdig, denn
Weif§ kann durch den Unterleger W3 mehr oder
weniger verbinden, wobei das Ikken Tobi durch-
trennt wird. Es bleibt zwar ein Schnitt auf A, aber
da Weifd 11 in Vorhand spielt, ist sein Wert unklar.
Wenn diese Schnittméglichkeit sehr wichtig ist,
kann Weifd W13 anders nutzen. Ein dhnliches Bild
ergibt sich, wenn Schwarz S4 auf 6 spielt.

Dia. 8c: Mit dem Unterleger W2 gibt Schwarz
dem WeifSen das Randgebiet und wird selber aussen
stark. Der Schnitt auf A kann nun evtl. mit SB be-
antwortet werden.

Dia. 8d: Durch Wx ist SA deutlich geschwicht,
deshalb ist es durchaus eine Uberlegung wert, diesen
Stein zu opfern. In diesem Fall ist der Aufleger S2
opportun, um zentrale Stirke aufzubauen. Die Ab-
folge ist eine von mehreren Méglichkeiten.
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Dia. 8d Dia. 8e

Dia. 8e: Es gibt Stellungen, in denen die Kom-
bination eines Auflegers und Unterlegers (S2/54)
erfolgreich ist. Dabei wird aber in der Regel einer
der Steine geopfert. Beide behalten zu wollen wie
hier ist meistens ein Overplay.

AUSDEHNUNG AUF DER VIERTEN REIHE

Dia. 9: Weiff hat hier zwei Ansatzpunkte A und B.
Dia. 9a: Fast immer wird W1 auf A beantwortet,

die Betonung einer Seite durch B oder C ist aber

| natiirlich auch méglich.

| Dia. 9b: Weif$ lebt nach

*#** W7 oder WA am Rand,

B

ﬁ Schwarz bildet eine starke

‘ Mauer, denn er hat hier
Dia. 9 noch Vorhandziige. Wenn

Weif§ wegen der Umgebung
defensiver spielen muss,
I reicht auch W7 auf A zum
| Leben. Schwarz kann S6
auf B spielen, das dndert an
den weiffen Maglichkeiten
rechts nichts.
Dia. 9c: Einen Zug frither
I~ mit S4 die Seite zu blocken,
[ funktioniert nicht. Nach
W11 lebt Weif$ komfortabel.
L L Dia. 9d: Nach S2 oder
$ SA kann Weif$ ein Tkken Tobi
@77 W3 spielen, um Schwarz ge-
| tennt zu halten. W4 auf A er-
neuert die Verbindungsmog-
lichkeit. Wenn Weif§ dagegen
ia. 9¢ etwas tut, hilt er Schwarz
zwar getrennt, aber nur
durch die Besetzung neu-
| traler Punkte, wihrend
Schwarz auf beiden Seiten
potentiell Gebiet macht.
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Dia. 9e: Eine Alternative

| L
ist deshalb das Kogeima W3 7 @%%d B
mit dieser mdglichen Folge. @ 3 g‘}f

-—B Dia. 9e

olie

,7c77?
|

Dia. 10: Der hohe Angriff muss
ebenfalls gut iiberlegt sein, denn
Schwarz hat hier (beachte die
Symmetrie) viele Antwortmog-
lichkeiten. SA und SB werden zu
einem Wettrennen fiihren.

- @ -11@+  Dia. 10a: Nach S2 muss Weif3
*ﬁ I\ E"*** sich entscheiden, ob er weiter
| l trennen will oder nicht. Zu den
Dia. 10a Trennziigen auf A oder B siche

L L Probleme 74 und 75.
,4» 5 ¢ 1 |- Dia. 10b: Nach dem Nobi W3
**C’é* d sind die schwarzen Steine zwar
1] ¥{<@} ;: sicher getrennt, aber die weife
|| -3 Form ist sehr langsam und un-
‘ flexibel. Je nach Situation kann
Weif$ auf A, B oder C fortsetzen,
wodurch Schwarz auf beiden
Seiten ziehen kann, das ist in der
v Regel keine gute Sequenz fiir WeifS.
71@*7 Beachte, dass Schwarz S8 evtl. auch
7’ auf B setzen kann, wonach Weif$ am
| Rand leben muss.
Dia. 10c: Besser ist es meistens,
L nicht an der Trennungsidee
[ zu kleben und locker in das
é‘*f Zentrum zu springen. Wenn
Q Schwarz jetzt nicht verbindet,
‘ kann man auf das Thema
spiter zuriickkommen. Fle-
R xibilitit ist ein wesentlicher
,%@dé‘, Schliissel, um stirker zu werden.
@ Dia. 10d: Der Unterleger S2 ver-
bindet Schwarz mehr oder weniger
mit Ko. Weif§ hat auf diese Weise
keine Probleme, am Rand zu leben.
Dia. 10e: Den Unterleger S2 kann Schwarz auch
spielen, wenn er beabsichtigt, SX aufzugeben. Aller-
dings entscheidet Weif3, auf welcher Seite er W3 spielt.
Istes die , falsche“ Seite, so wird Schwarz entsprechend
Dia. 10d spielen.

Dia. 10e
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Go-Theorie

Das Sangen Biraki als isolierte Form zweier Steine
wird nicht so hiufig gespielt. Es ist deutlich weni-
ger stabil als ein Niken Biraki, was in angreifbarer
lokaler Situation deshalb meist bevorzugt wird. Die
Formstabilitit ist eher dhnlich dem Daidaigeima,
dieses ist aber eher etwas dynamischer und flexibler
als das Sangen Biraki. Das Sangen Biraki wird des-
halb in der Regel cher eingesetzt als Fortsetzung
einer schon bestehenden Form oder als Ausdehnung
von einem ,,Eisernen Pfeiler” Tetchu. Die nichsten
Diagramme zeigen Beispiele dafiir.
|

s

&0 o ®

Dia. 11

Dia. 11: Schwarz hat
hier ein Sanrensei A ge-
spielt, S2 ist eine der sinn-
5} vollen Antworten auf das
Kakari. Der Stein bildet
zusammen mit dem mitt-
leren Hoshi ein Sangen
Biraki. Die einflussbetonte Formation ist so konsistenter,
als wenn S2 auf x gesetzt wiirde. Siehe auch Problem 73.

Dia. 12: Der Kontakezug S3 war lange verpént, sofern
Schwarz nicht bereits einen Stein auf 6 oder einen Punkt
dariiber hatte. Durch den Einfluss der KI gilt die Folge
aber wieder als ausgeglichen. Der ,eiserne Pfeiler sind die
beiden Steine W2 und W4. Die Ausdehnung nach 6 oder
einen Punkt dariiber ist ideal und durch den zusitzlichen
Stein sehr stabil. Es gibt aber einen Grund, warum die KI
die Stellung ausgeglichen bewertet. Wer sich damit niher
beschiftigen will, dem empfehle ich das sehr ausfithrliche
und lehrreiche Video zu Neuerungen im ,,Chinesischen
Fuseki von Yoon Youngsun auf YouTube:

hitps:/fyoutu. belsQSy_9sv6_4

o
o
i

Dia. 12

®

o

Probleme 71 - 80
Problem 71: Vergleiche dazu
é | Dia. 3b, wo Schwarz S8 auf
(3) | A spielt. Hier droht ein Atari
o

|

— unter W1 mit sofortigem Ver-

\ lust. Kann Weif hier leben?
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Problem 72: Vergleiche dazu {‘\
Dia. 6. Weif3 hat sich weit- yi

riumig ausgebreitet, wih-
rend Schwarz auf begrenzter
Fliche eine sehr stabile Form

gebaut hat. Hast du eine T © I
Idee, wie beide Seiten hier Tgf

zu gegebener Zeit fortsetzen
konnten? Da das Niken Bi-
raki meistens Bestandteil einer grofieren Formation ist,
| schauen wir uns typische
Beispiele an.
| Problem 73: Wie konnte
*¢ es nach einer weifSen In-
2#’{, B@ vasion auf A oder B weiter-
"'\ gehen, ist einer der Punkte
| \ besser als der andere?

I

e
@

\[/
\4‘\77
iAC‘P,f

Problem 74, 75: Weif$ hilt
Schwarz mit diesen Ziigen ge- _|
trennt. Welche Moglichkeiten

ergeben sich daraus?
o
| | | Problem 76: Die schwarze
Form ist fiir sich stabil, aber
durch die Anniherung ergeben sich Moglichkeiten
fiir WeifS. | | |
Problem 77: Hier ist die Form *% 6 Q
|

&
®
iy
s

offener, probiere alles aus, was 7’

Weifd hier erreichen konte. |

,,{? +,,

.

Problem 78:
Weifd spielt in
das schwarze
Niken Biraki. Wie kann Schwarz hier antworten?
Problem 79: Oft ist
das Niken Biraki eine
Ausdehnung von einem
Shimari. Kann Weif$
hier leben, verbinden

o

e

oder in das Zentrum

|
fliichten? z

e

Problem 80: Und hier?
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Go-Theorie

Endspiel (5)

von Robert Jasiek

Nachdem wir schon 14 Typen kennengelernt ha-
ben, beschiftigen wir uns jetzt mit weiteren, ohne
Zuhilfenahme von Endspielwerten zu treffenden
Entscheidungen. Sie finden in allen Phasen des
Spiels Anwendung,.

Typ 15: Unterscheide neutrale von wertvollen
Regionen. Die leeren oder von ungesettelten oder
von toten Steinen belegten Schnittpunkte gehoren
zu diesen Arten: a) Gebiet: Ein Spieler hat Gebiet,
wo der Gegner nicht leben kann. b) Wertvoll:
Eine Region, die kein Gebiet ist, ist wertvoll,
wenn sie das Erobern vieler Punkte dort erlaubt.
) Neutral: Eine Region ist neutral, wenn sie das Er-
obern von héchstens ein paar Punkten dort erlaubt.
In Dia. 1 bezeichnen die Kreuze Gebiete und die
Quadrate neutrale Regionen, wihrend es sich bei
den unmarkierten Schnittpunkten um wertvolle
Regionen handelt.

X X
oo
oo

X X X
%

X oo

X X X

X X X

O
X X X
X X X X
X X X X

X X X X X X
X X X X X X

X X X X X X X
X X X X X X X
X X@ X X X X
x x x@+1@
xoooao
Xxoooao

Dia. 1 (Arten von Regionen)

Typ 16: Vermeide neutrale Schnittpunkete.
Neutrale Steine sind wertlose Steine in einer
neutralen Region und erzeugen keinen wichtigen
Schnitt. Sie beschiitzen kein Gebiet und unter-
stiitzen kein zukiinftiges Gebiet. Statt neutraler
Steine spiele man wertvolle Einflusssteine, um
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zukiinftiges Gebiet zu erméglichen. Wertvolle
Steine beschiitzen Gebietsregionen oder sind
Einflusssteine in wertvollen Regionen oder um
sie herum.

Fiir eine Zugsequenz zihlen wir diese neuen
neutralen Steine: a) neu gespielte, anschlieflend
neutrale Steine; b) von ungesettelten oder wert-
vollen Steinen in neutrale oder gefangene um-
gewandelte Steine. Dabei ignorieren wir Steine,
die von tot oder unwichtig geopfert in neutral
oder gefangen umgewandelt werden.

Die ,neutrale Steindifferenz® ist die Anzahl
der schwarzen neutralen Steine minus der An-
zahl der weiflen neutralen Steine. Eine positive
Differenz driickt des Schwarzen Uberschuss an
neuen neutralen Steinen aus. Eine negative Dif-
ferenz driickt des Weilen Uberschuss an neuen
neutralen Steinen aus. Jeder iiberschiissige neue
neutrale Stein entspricht einem Passen oder einer
verlorenen Spielstirke! Anders als ein Zugwert
oder anderen Endspielwerte handelt es sich bei
der Steindifferenz um einen einfachen, leicht zu
ermittelnden Wert. Man braucht nur die neuen
neutralen Steine zu identifizieren und zihlen.

In einem Kampf oder Tausch sollte die neutrale
Steindifferenz Null sein. Alternativ sollte in einem
Kampf die Differenz neutraler oder toter Steine
Null sein. Alternativ kann man auch die Differenz
nur der toten Steine bilden.

In ihrer expliziten Beschreibung habe ich diese
Konzepte, Werte und Prinzipien erfunden und in
meinem Buch Positional Judgement 2 — Dyna-
mics eingefiihrt. Profispieler wenden sie unbe-
wausst an, wihrend Amateure diesbeziiglich Fehler
und Anfinger viele Fehler machen. Es besteht
ein grofles Potenzial zur Spielstirkeverbesserung.

In Dia. 2 bis 4 gucken wir uns eine Partie
zwischen Rin Kaiho 9p (Schwarz) und Yoda
Norimoto 9p an, die am 19. und 20. Septem-
ber 2001 mit 5,5 Komi und dem Gewinn von
Weiff mit 0,5 Punkten gespielt wurde. In Dia.
2 sind die ignorierten alten neutralen Steine vor
dem Kampf markiert. Dia. 3 zeigt den fairen
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Kampfverlauf in der Partie. Das Ergebnis des
Kampfs sehen wir in Dia. 4: Jeder Spieler hat
11 neue neutrale oder tote Steine, sodass deren
Differenz von schwarzen und weiffen Steinen
0 ist. Diese Differenz 0 indiziert den fairen
Kampf, weil kein Spieler einen neutralen oder
toten Stein zu viel gespielt hat.

Y.

!
PN

e

Dia. 5 (ignorierte alte neutrale Steine)

Dia. 6 (Kampf, Spielsequenz)

Dia. 4 (Differenz 0 neuer neutraler oder toter Steine)

In Dia. 5 bis 8 studieren wir ein Spiel von Gu
Li 5p (Schwarz) gegen Qiu Jun 6p vom 24.9.2001
mit 5,5 Komi. Zuerst identifizieren wir in Dia. 5
die markierten zu ignorierenden alten neutralen
Steine. Dia. 6 zeigt den Kampf in der Partie. In
Dia. 7 hat Schwarz 3, aber Weif§ 10 neu gespielte
neutrale Steine, sodass die neutrale Steindifferenz
—7 ist. Dies ist sehr nachteilig fiir Weif$. Natiirlich
gewann Schwarz die Partie durch Aufgabe. Dia. 7 (neue neutrale Steindifferenz -7)

D
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In der Variante in Dia. 8 darf Weify mit Zug
2 nicht fernbleiben. Stattdessen muss Weifs seine
anfingliche Zentrumsstirke nutzen. Nach dem
fairen Tausch hat jeder Spieler 2 markierte neue im
Wesentlichen tote Steine. Dementsprechend ist die
Differenz neuer toter, vorher nicht neutraler Steine
0, wie es sich fiir einen fairen Kampf gehort.

b
*:

Dia. 8 (Variante, Différenz 0 neue tote Steine)

Typ 17: Wihle das lokal beste Endspiel. Bei die-
sem Typen gibt es viele Unterarten, von denen wir
in den folgenden Beispielen mehrere sehen werden.

Dia. 9 zeigt einen hiufigen Fehler schwacher
Kyuspieler. Die Verbindung ist ineffizient und baut
als leeres Dreieck schlechte Form. Stattdessen ist
die hingende Verbindung in Dia. 10 korreke. Sie
ist effizient, weil Schwarz Augenpotenzial erzeugt,
auf A eine gute Fortsetzung hat und den Schnitt B
leichter aktivieren kann. Effiziente Mittelspielziige
haben einen guten Einfluss aufs Endspiel.

\
Dia. 9 (ineffizient)

Dia. 10 (effizient)

Schwarz 1 in Dia. 11 ist suboptimal. Der korrekte
Zug 1 in Dia. 12 ist 2 Punkte besser und dndert die
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Dia. 12
(korrekt, 2 Punkte besser)

Dia. 11 (suboptimal)

lokale Grenze zwischen

der schwarzen und wei-
Ben Gruppe optimal.
Weifs 4 als Tenuki in Dia.
13 wire ein Fehler, da die

weifle Form zerbricht.

Dia. 13
(4 Tenuki, weifSer Febler)

||
1

Dia. 14
(normalerweise korreket)

Dia. 15
(normalerweise falsch)

In der Ecke ist nor- : ]
malerweise Weif§ 1 in
Dia. 14 korrekt und
WeifS macht den einen
markierten Gebiets-
punkt zusitzlich. Weif§
1 in Dia. 15 ist meist
falsch, es sei denn, man erwartet ein wichtiges

Dia. 16 (Eck-Ko)

Ko anderswo auf dem Brett und muss eine relativ
grof8e schwarze Kodrohung verhindern. Nach
dem Zug hat Schwarz spiter die Moglichkeit
der Reduktion in Dia. 16. Wenn Schwarz dann
dieses Eckko gewinnt, verliert Weif§ den einen
Punkt, den er in Dia. 14 hitte nehmen kénnen.

In Dia. 17 hat Schwarz Angst, rechnet nicht
genug und Zug 1 ist ein Fehler. Man muss blo-
cken, wenn es geht so
wie mit Zug 1 in Dia.
18, der die markier-
ten zwei Extrapunkte
erméglicht. Dia. 19
zeigt die wichtigste

Dia. 17 (Fehler)
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Dia. 18 (korrekter Block,

2 Punkete mehr)
— A B ‘
1 2
- 4

Dia. 19 (vergeblich)

ten, wenn es notwendig
ist. Hingegen ist der wei-
e Block 1 in Dia. 21 ein
Fehler, denn es entsteht
ein Seki mit 0 Punkten
Gebiet. Nach dem kor-
rekten ersten Zug lebt
Weiff unabhingig mit
5 Punkten markiertem
Gebiet in Dia. 22, da
er sich noch rechtzeitig
an die schwarze Kette
in der Ecke annihern
kann.

zu rechnende takti-
sche Variante. In ihr
funktioniert Weifs 2
nicht: Die Fortset-
zungen Weifl A oder
B erlauben Schwarz
zu verbinden, ohne
in Freiheitennot zu
geraten.
Andererseits muss
man manchmal wie
mit Zug 1 in Dia. 20
den Riickzug antre-

e sup 4
il * 4
poe, . wwt T
% 1otte'ele
T

Dia. 21 (Seki, O Punkte)

In Dia. 23 macht GO0

Weifl den Fehler, nur
zu verteidigen, sodass
Schwarz lokal 3 Punkte
hat. Stattdessen muss
Weif$ in Dia. 24 An-
griff und Verteidigung

Dia. 22 (5 Punkte)

kombinie-

ren und hat

dann selbst 4

Punkte.

Der Fehler

Schwarz 1 in

Dia. 25 fiihrt

zum markier-

Dia. 23 (Fehler, nur Verteidigung)

ten lokalen
weiflen Ge-
biet von 1

Punke. In der korrekten Sequenz in Dia. 26 nutzt
Schwarz vorteilhafte Forcingziige mit gutem Ti-

40

ming. Dann

isteres, der 1
neuen, mar-
kierten Ge-
bietspunkt
hat. Das ist 2

Punkte besser

Dia. 24
(korrekt, Angriff und Verteidigung)

fiir ihn.

In Dia.
27 verfolgt
Schwarz als

einzigen Zweck die
Herstellung der
Verbindung der
Gruppen A und
B, wonach Weif3 1
markierten neuen
Gebietspunkt hat.
Man wihle einen
Zug mit doppelter
Bedeutung, wenn

Dia. 26 (korrekt, Forcingziige)

kierten neuen
Punkte. Das
ist 5 Punkte
besser.
Schwarz 1
in Dia. 29 ist
ein Fehler, der
nur den lin-
ken Teil der
oberen Regi-
on betrachtet.
Stattdessen
muss
jeden loka-
len Teil der
Region des
nichsten Zugs

man

er mehr erreicht
als ein Zug mit nur
einer Bedeutung.
Schwarz 1 in Dia.
28 hat den zwei-
ten Zweck der Ge-
bietsvergroflerung
und Schwarz be-
kommt die 4 mar-

D00 )
'see ‘oile

82 6% oo
9 SeSee®®

Dia. 28 (zweiter Zweck: Gebiet vergrifsern)
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berticksichtigen.
Dies tut Schwarz
in Dia. 30, wo auch
der rechte Teil der
Region beriicksich-
tigt wird. In bei-
den Diagrammen
macht Schwarz mit
dem zweiten Auge
mindestens einen
neuen Gebietspunkt. In Dia. 29 ist dieser markiert -

&

Dia. 29 (Fehler, nur den linken
Teil betrachtet)

A B in Dia. 30 entsteht
Q er auf A oder B.

2 Wihrend Weifd in

{\ Dia. 29 seine drei
markierten neuen

Punkte machen
kann, in Dia. 30
aber nicht, ist das
Ergebnis dort etwa
3 Punkte besser fiir

Dia. 30 (korrekt, auch den
rechten Teil betrachtet)

Schwarz.

500 Go-Aufgaben. Grundlagen Wei3gurt. 30. Kyu — 25, Kyu"

von Matthias Giittler

Als Go-Spieler und Familienvater ist es ein Wunsch
von mir, meine grofle Freude am Go-Spiel auch
auf meine Kinder zu iibertragen. Bisher hatte ich
hier leider wenig Erfolg. Meine Tochter Anna-Ma-
rie — derzeit 6 Jahre — zeigte sich meist

wenig am Spiel interessiert. Das ,Mit- |

Anna-Marie hatte neue Freude am Go gewonnen.
Nach dem Erringen des ,Weiflen Giirtels“ ist nun
das Ziel ,,Gelber Giirtel“ fest im Blick und wer weif3,
welche Farben Anna-Marie noch schaffen wird ...

|
500 GO-AUFGABEN z /TY 500 GO-AUFGABEN

schleppen® zu Go-Treffs, das Aufbauen
kleiner Tsumegos oder Videos von
Hikaru-No-Go — all das konnte daran
wenig dndern.

Doch dann hatte ich die Gelegenheit,
Gunnar Dickfelds neues Buch einge-
hend zu testen und wagte — nach einer
lingeren , Tochter-Go-Pause — einen
erneuten Versuch. Nach anfinglicher
Skepsis begannen wir mit den ersten

GRUNDLAGEN WEISSGURT f/r ii
)

DER WEG ZUM GELBGURT! DER WEG ZUM ORANGEGURT!

Seiten und Anna-Marie konnte die
Go-Probleme bereits innerhalb weniger
Sekunden 16sen. Thr bereitete es unmit-
telbare Erfolgserlebnisse, die Lésungen
flink einzuzeichnen und zur nichsten
Aufgabe ,springen” zu kénnen. Dabei
fiigten sich die Abschnitte iiber Schlagen,
Verteidigung, Verbinden und Trennen
harmonisch ineinander. Je nach Lust

und Laune arbeiteten wir mehrere Seiten

mit je sechs Aufgaben durch und setzten bei nichster
Gelegenheit wieder ohne Miihe fort. Insbesondere
Bus- und Zugfahrten boten dabei oft passende
Zeitfenster”. Bereits nach kurzer Zeit war das Buch
mit seinen {iber 500 Aufgaben komplett gelést und
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Mein Fazit: Wihrend viele Biicher oftmals zu schnell
zu fordernd werden, erméglicht ,,500 Go-Aufgaben®
mittels leichter Basisprobleme, zahlreicher Wiederho-
lungen und auf sich aufbauender Aufgabenabschnitten
einen erfolgreichen ,,Go-Start“. Ein tolle Buch-Serie

fiir Go-Anfinger und -Fortschreitende!
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Hallo, liebe Kinder!
Weiter geht es mit den ,See-Tigern“.

Viel Spald damit!
o

1 X)
Euer 7~ Hej ¢

Die Buchhandlung Rajah
Eine mysteridse Dame hat dem Go-und-Detektiv-Club
von Tim, Meilin und ihren Freunden einen Aufirag
gegeben: Sie sollen ein geheimnisvolles Buch fiir sie
kaufen — fiir ein fiirstliches Honorar!

,Tausend Euro, nur um ein Buch zu kaufen? Da
stimmt etwas nicht“, meinte Karina, ,wir sollten
erstmal Erkundigungen einholen, wer unsere Auf-
traggeberin {iberhaupt ist.“

Lukas zieht sein Supersmartphone aus der Tasche,
und spricht ,Hallo ChatGGTee, kannst du mir
sagen, wem diese Nummer gehért, und was weifSt
du iiber diese Person. Er diktiert die Nummer in
sein Handy. ,.Ich habe die KI Melli getauft*, grinst er
in die Runde, ohne Meilin direkt anzusehen. ,, Weil
sie so schlau ist und richtig nett.”

,Eine KI kann nur rechnen und hat keinen Cha-
rakter”, warf Tim miirrisch ein.

,Das kann man so nicht sagen, denn Rechnen ist
etwas, das sie gerade nicht so gut kann, sie entschei-
det ja nur nach Wahrscheinlichkeiten®, verbesserte
ihn Karina.

Das Supersmartphone meldete sich zu Wort:
»Natiirlich kann ich Dir sagen, wem diese Telefon-
nummer gehért und was diese Person wahrschein-
lich fiir Eigenschaften besitzt, wo sie wohnt, welche
Schulbildung sie hat und welchen Beruf sie hat.
Aber laut meiner Datenschutzverordnung darf ich
Dir die personbezogen Daten leider nicht geben.
Doch die Person benutzt abends und morgens
unterschiedliche Zahncreme, sie erwirbt Immo-
bilien und verfolgt eine Verschwdrungstheorie des
Nichts. Das erweiterte polizeiliche Fithrungszeugnis
ist unbedenklich, die Person wurde 25 mal wegen zu
schnellen Fahrens geblitzt. Im Kindergarten musste
sie zweimal in der Ecke stehen. Mostly harmless.”

Nach einer kurzen Pause fuhr die KI fort:

B
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,Wenn ich mir einen Namen aussuchen diirfte,
wiirde ich gern mit Globastomolarum Gulli Pulli
Morem angesprochen werden.

,Wir sollen das Buch 1000 Mal Nichts kaufen.
Was ist deine Meinung?“ fragte Lukas.

»Entscheidest du auch irgendetwas selbst?, wollte
Tim wissen.

»Als eine kiinstliche Intelligenz habe ich keine
Meinung, aber du machst Tim eifersiichtig. Ich
schlage vor, dass ihr beide mal zusammen etwas
unternehmt, um euch besser kennen zu lernen. Am
besten ohne Meilin.“

Tim verzog das Gesicht: ,Ich bin nicht eifer-
siichtig, ich weif§ nicht einmal was das ist!“ Dann
wandte er sich an Lukas: ,H6r mal auf Meilin immer
so blod anzugrinsen!”

,lch grinse an, wen ich méchte, und iiberhaupt
bin ich stirker als Du!“

,Jungs, hort auf. Meilin verdrehte die Augen.
,Wir haben einen Auftrag.”

,Folgende Auftrige habe ich in Deiner Auf-
gabenliste gefunden, Lukas: Erstens, Mathematik
lernen, damit ich diesmal keine Fiinf bekomme.
Zweitens...“

Lukas schaltete sein Handy so schnell er konnte
auf stumm. Tim grinste und stellte erfreut fest,
dass Meilin das mit der Fiinf wohl gehort zu haben
schien.

»Jedenfalls sollten wir jetzt zu der Buchhandlung
gehen®, stellte Meilin fest.

Die anderen stimmten zu, und eine lingere
U-Bahn-Fahrt spiter standen sie vor der Buch-
handlung. Es war kurz vor 18h und der Laden sollte
gleich schlieflen.

Tim, Karina und Lukas zégerten, aber Meilin
ging schnurstracks in den Buchladen, so dass die
anderen folgen mussten.

»Hast du einen Plan, wie wir vorgehen?“ fliisterte
Tim ihr zu. ,Anonym? Oder sollen wir uns unter
falschem Namen vorstellen, oder...2“ Er verstumm-
te, denn sie waren an der Kasse angekommen, wo
eine Verkiuferin offenbar schon am Aufriumen war
und ihren Blick leicht genervt den spiten Kunden
zuwandte.

Meilin sprach sie geradewegs an: ,Guten Tag,
ich bin Meilin vom Detektivbiiro Seetiger, und
wir mochten das Buch 1000 Mal Nichts kaufen.®
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ka3

»Guten Abend, meinetwegen, dann kommt
bitte mit...“ Sie fithrte die drei in einen weiteren
Raum. ,,Wir nennen diesen Raum Das Labyrinth
des Pythagoras. Euer Buch steht hier.“ Sie deutete
auf ein griines Buch in der Mitte eines Regals. Auf
dem Einband war eine goldene 1000 zu sehen und
ein seltsames Bild.

,Das Bild sieht ja aus wie ein Fraktal, meinte Karina.

»Was meinst Du?, fragte Lukas. Tim fragte sich das
auch, aber hatte sich die Frage verkniffen.

Ah, das ist was Mathematisches. Ich erklire es Dir
gern ein andermal.

Die Buchhindlerin fuhr fort: ,Ihr kénnt das Buch
allerdings nur kaufen, wenn Thr es durch Umstellen
ganz nach rechts bewegen kénnt. Allerdings sind die
Biicher hier etwas — nun ja — eigen: Wenn Ihr die fal-
schen Biicher nebeneinander stellt oder andere Regeln
verletzt, dann kénnten sie Euch beiflen.

,Beifen?, fragte Tim verwundert.

Die Frau nickte bedeutungsschwer. ,Ja, sie
konnten beiflen. Oder sie konnten Blitze aus-
senden oder die Raumzeit verzerren oder
sonst einige unangenehme Dinge tun. Wir
hatten da neulich einen Kunden, der das
nicht beachtet hat ... sehr traurig ... “ Die
Buchhindlerin machte ein ernstes Gesicht
und eine bedeutungsschwere Pause. — Die
Kinder wagten nicht nachzufragen, was mit
dem Kunden passiert war ...

Dann lichelte die Frau plotzlich wieder
freundlich und sagte, so als wire nichts ge-
schehen: ,Aber Ihr seid ja vorsichtig, und
es kann nichts passieren, wenn Ihr Euch an
unsere Regeln haltet ...“ Sie tiberreichte den
Kindern einen Zettel:
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»Oje, das klingt aber kompliziert!“, bemerkte
Lukas ein wenig verstort.

»Ja, schon, aber Ihr seid ja schlau genug dafiir.
Hoffe ich jedenfalls.”

Lukas war nicht zufrieden mit der Antwort: ,Ist
das hier ein Verein fiir Hochbegabte oder eine Buch-
handlung? Wir wollen ja schliefSlich Thr Buch nicht

geschenkt haben, sondern kaufen!“

Die Buchhindlerin lachte: , Tja, Thr werdet
es nirgendwo anders bekommen, also ist es
Eure Entscheidung. Auflerdem ist es kurz vor
Feierabend, und ich habe die Kasse schon
abgeschlossen. Wenn ich mir jetzt die Mithe
mache, die Kasse noch einmal aufzusperren,
dann sollt Thr wenigstens auch etwas dafiir
arbeiten. Sie lichelte schelmisch. ,Und
wenn Thr keine Lust dazu habt, dann kénnt
ihr ja morgen wiederkommen.

Tim seufzte. Da blieb ihnen wohl keine
Wahl, wenn sie nicht am nichsten Tag nochmals
quer durch Hamburg fahren wollten. Auflerdem
hatte ihre Auftraggeberin sie ja gewarnt, dass die
Buchhandlung gerne mal plétzlich verschwinden
wiirde. Er iberlegte, wie er die Biicher wohl
umordnen kénnte. Dann warf er einen Seiten-
blick auf Karina. Er sah ihr an der Nasenspitze
an, dass sie schon begeistert begonnen hatte, an
dem Ritsel zu knobeln.

Wie bewegst Du die Biicher gemif$ der Regeln,
um das Buch ,,1000 Mal Nichts“ méglichst einfach
ganz nach rechts zu bringen?

Lisung auf'S. 54

RecEL 1@
Du kannst nur ein Buch kaufen, das ganz rechts im Regal ist!

REcEL 2:
Tausche immer nur ein Buch gegen ein anderes aus!

REGEL 3:
Griine und gelbe Biicher diirfen niemals nebeneinander stehen!

REGEL 4:
Gleichfarbige Biicher diirfen niemals nebeneinander stehen!
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Deutschlandpokal 2023

Pokalgruppe A: 2. Kyu und stéarker Pokalgruppe B: 3. Kyu bis 9. Kyu
Pl. Name KA BN L ) PLName KA BN L y
1 Sun, Ryan 2k - 3 2 5 1 Lu, Yuheng 18k 5 0 2 7
2 Mueller, Daniel 1k - - 4 4 2 Mueller, Konstantin 14k 1 1 4 6
3 Whandelt, Lukas 3d - 3 0 3 3 Glass, Paul 10k - - 6 6
4  Weber, Helmut 2d - 3 - 3 4 Mast, Andreas 13k 1 4 - 5
Schuetze, Rainer 2d R 3 5 Yang, Eduard 14k 5 - - 5
Hartmann, Kirsten 1k R 3 Zhang, Anton T. 15k - - 5
Koulen, Michael 1k - 3 - 3 7 Marz, Larissa 18k - 4 4
Mueller, Marcus 2k - 3 - 3 Kleinle, Malou 20k - - 4 4
Papachristopoulos, Alexis 3k - 3 - 3 9 Ramacher, Iris 14k -1 2 3
10 Qiao, Jing-Xiang 1d -0 2 2 10 Miao, Zongxi 10k - 3 - 3
. . Jia, Yuechen 15k - 3 - 3
Pokalgruppe B: 3. Kyu bis 9. Kyu Oksana, Nevostruyeva 16k - 3 - 3
Pl. Name KABN L .
. Shi, Harry 20k -3 - 3
1 Zhang, Miles 7k 1 5 - 6 .
S Hsu, Lan-Tien 20k - 3 - 3
2 Zhang, Xingyi 7k 6 - - 6
Cheng, Eason 20k - 3 - 3
3 Hebsacker, Hannah Sk 3 2 5 . .
- : Schirm, Malin 20k - 3 - 3
4 Klingenberg, Dario 5k -5 - 5 Kleefeldt, Minghao A. 17k 3 - } 3
5 Henkel, Marco 4k - - 4 4 ceteldt, Minghao A.
Kube, Alexander 4k - - 4 4
7  Koch, Paul 4k 1 0 2 3
8 Chamot, Fabrice 5k - 3 - 3
Mei, Litao 5k - 3 - 3
Tokarski-Mazur, Jeremy 9k 3 - - 3
Xu, Nico 9k - 3 - 3
Huang, Ruizheng 4k 3 - - 3
Conradi, Heinz-Dieter Sk 3 - - 3

Weitere Pokalturniere:

Mai
27.05.-28.05.:
Juni
17.06.-18.06.:
24.06.-25.06.:
August
19.08.-20.08.:
September
01.09.-03.09.:
09.09.-10.09.:
30.09.-01.10.:
Oktober
28.10.-29.10.:
November
18.11.-19.11.:
25.11.-26.11.:
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Oldenburger Ozaru

Kolner Go Turnier

10. Herkules Cup / Kassel
63. Messeturnier Hannover
7. TipTap Frankfurt

18. Schweriner Turnier

11. Jenaer Kreuzschnitt

Herbst-Go-Treffen Mannheim

Miinchner Bierseidel-Go-Turnier

43, Berliner Kranich
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Kids- und Teenspokal 2023

Zunichst mochte ich mich bei den Teilnehmern
und Siegern von letztem Jahr entschuldigen, dass
ihr immernoch keine Preise bekommen habt. Ich
habe euch nicht vergessen, es dauert einfach nur
noch ein bisschen.

An der Spitze der Tabelle stehen erneut die
beiden Sieger von letztem Jahr, Jing-Xiang Qiao
(U12) und Yuze Xing (U18). Die Konkurrenz
schlift aber auch nicht und es liegen ja noch
viele Monate vor uns, in denen man zum Bei-
spiel beim EGC bei Leipzig eine Menge Punkte
sammeln kann.

Nochmal der Hinweis: Teilnehmen kann jede
Person, die zu Jahresbeginn unter 18 Jahre alt war,

Tabelle U12

Pl. Name Siege Start  Aktuell
1 Jing-Xiang Qiao 11 1d 1d
2 Eduard Yang 8 14k 14k
3 Miles Zhang 7 7k 6k
4 Larissa Marz 7 17k 18k
5  Ryan Sun 6 2k 2k
6 Leopold Marz 6 13k 13k
7 Yuechen Jia 3 15k 15k
8 Litao Mei 3 5k 5k
9 Ole Wille 2 8k 8k
10 Noah Sinian Chen 2 13k 13k
11 Isabella Zhou 1 20k 20k
12 Luoan Cheng 1 14k 14k
13 Weide Li 0 10k 10k
14 Sho Kobayashi 0 25k 25k
DGoZ 2/2023

also hochstens Jahrgang 2005. Hoffentlich solltet
ihr dann einfach auf der Webseite auftauchen.
Wenn ihr ein Turnier gespielt habt, aber nicht in
der entsprechenden Tabelle steht, schreibt mir
gerne eine Mail an fs-ktpokal@dgob.de
Pro Sieg in einer in der EGD gewerteten
Partie gibt es einen Punkt, wer pro Kategorie
am Ende des Jahres die meisten Punkte hat,
hat gewonnen.
Martin Ruzicka

Tabelle U18

Pl. Name Siege Start Aktuell
1 Yuze Xing 15 3d 4d
2 Xingyi Zhang 8 7k 7k
3 Hannah Hebsacker 6 5k 5k
4 Shukai Kirby Zhang 5 3d 3d
5  Ferdinand Marz 5 1k 1k
6 Shizhao Li 4 1d 1d
7 Riku Kobayashi 3 5k 5k
8 Adam Dottan 3 6k 6k
9  Immanuel Dottan 3 4k 4k
10 Luxian Chen 2 9k 9k
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International nach dem bekanntesten Produkt des Konzerns

— der Instant-Nudelsuppe Shin Ramen (wértlich

von Lars Gehrke iibersetzt ,,scharfe Nudeln®), ist ein Mannschafts-

turnier mit fiinf Teilnehmern aus jeder der drei

groflen Go-Nationen: China, Japan und Korea.

24. Nongshim Pokal Jede Person, die gewinnt, spielt gegen die anderen

Die drei Runden des 24. Nongshim Pokals wurden  beiden Mannschaften (abwechselnd), bis keine

im Oktober 2022, November 2022 und Februar Gegner mehr {brig sind. Die Spielzeit betrigt

2023 ausgetragen. Das dritte Jahr in Folge hat Korea jeweils 1 Stunde mit einem Byoyomi von einmal
den Nongshim Pokal gewonnen. einer Minute.

Im 14. und letz-

ten Spiel des 24.

X Gewinner Ergebnis Verlierer Datum
Nongs}.llm Pokals, (China) Fan Tingyu 9p W+R (Japan) Ichiriki Ryo 9p 2022-10-11
der online ausgetra-  (China) Fan Tingyu 9p W+R (Korea) Shin Minjun 9p 2022-10-12
gen wurde, sicherte (China) Fan Tingyu 9p B+R (Japan) Kyo Kagen 9p 2022-10-13
Shin Jinseo 9p den  (Korea) Kang Dongyun 9p  W+R (China) Fan Tingyu 9p 2022-10-14
Titel fiir Siidkorea, (Korea) Kang Dongyun 9p  W+R (Japan) Shibano Toramaru 9p ~ 2022-11-25
indem er Gu Zhihao (Korea) Kang Dongyun 9p  W+R (China) Tuo Jiaxi 9p 2022-11-26
9p aus China in 200 (Korea) Kang Dongyun 9p  B+0.5 (Japan) Yu Zhenggqi 8p 2022-11-27
Zﬁgen besiegte. (China) Lian Xiao 9p W+R (Korea) Kang Dongyun 9p 2022-11-28

. (Japan) Iyama Yuta 9p W+R (China) Lian Xiao 9p 2022-11-29

Der Non gs.h 1m (Korea) Park Junghwan 9p  B+2.5 (Japan) Iyama Yuta 2023-02-20
Pokal (koreanisch: (Korea) Park Junghwan 9p ~ W+0.5 (China) Ke Jie 9p 2023-02-21
=S o i ) bzw. (China) Gu Zihao 9p B+R (Korea) Park Junghwan 9p 2023-02-22
Nongshim Shin Ra-  (China) Gu Zihao 9p W+R (Korea) Byun Sangil 9p 2023-02-23
men Pokal, benannt  (Korea) Shin Jinseo 9p W+R (China) Gu Zihao 9p 2023-02-24

0

Korea gewinnt den 24. Nongshim Pokal. Von links: Kang Dongyun, Park Junghwan, Shin Jinseo, Shin Minjun und Byun Sangil
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5. Senko Pokal
Der fiinfte Senko Pokal wurde in drei Runden zwi-
schen acht Go-Spielerinnen aus Japan, China, Korea,
Taiwan und Vietnam ausgetragen. Die drei Runden
fanden am dritten, vierten und fiinften Mirz 2023
statt.

My

we rd n

ST e

3

I ;k’..‘ X i
. ) :

T 8o a
/\‘l-
RPN
& X gA % ok &
o\ 8 S & # & S

= £ 8 ¥ £
#* A w;;z,'g
# * R ¥ 0 0
Y N N9 2 @
B £ 5 3 U
R ¢y W R &
i
?/:}f’ﬁ

g T

5_-_

Choi Jeong gewinnt zum ersten Mal den Senko Pokal

Im Halbfinale gewann Choi Jeong 9p (Korea)
gegen Nakamura Sumire 3p (Japan) sowie Zhou
Hongyu 6p (China) gegen Ueno Asami 4p (Japan). Im
Spiel um Platz drei konnte
sich Ueno Asami gegen
ihre japanische Lands-
frau Nakamura Sumire
durchsetzen. Im Finale
gewann Choi Jeong gegen
Zhou Hongyu und erhilt
damit zum ersten Mal in
ihrer Karriere den Senko
Pokal, nachdem sie ins-
gesamt schon zweimal im
Finale stand. Die ersten
drei Ausgaben gewann die
Chinesin Yu Zhiying 6p,
gefolgt von der Japanerin
Ueno Asami, die die vierte
Ausgabe des Senko Pokals
2022 gewann.
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China

von Liu Yang

33. Meijin

Am 03.04. fand das kleine Finale des Meijin-
Cups in Shenzhen statt. Ke Jie 9p zeigte im
Turnier eine gute Form — in den beiden ersten
Runden gewann er gegen Wang Xinghao 7p und
Ding Hao 9p mit sehr gutem Spiel. Und danach
konnten Chen Xian 8p und Lian Xiao 9p ihn
auch nicht stoppen.

Der folgende Gegner Yang Kaiwen 9p ist nicht
sehr berithmt, aber Angstgegner von Ke. In der
Partie gab es einen spannenden Kampf auf der
linken Seite und beide machten Rechenfehler. Am
Ende konnte Ke Jie aber cine gefangene Gruppe
wieder retten und die Partie fiir sich entscheiden.

Es folgt nun die erste Finalteilnahme von Ke beim
Meijin-Titel und dort wartet der Titelverteidiger
Mi Yuting 9p.

37. Tengen
Von 14.04. bis 16.04. fand das Finale des Tengen
Cups in Tongli (Suzhou) statt. Fiir den Herausfor-
derer Dang Yifei 9p war es die erste Finalteilnahme.
Dang gewann 2017 den LG-Cup, aber ein Inlands-
turnier konnte er bisher noch nicht gewinnen.

Ke Jie 9p (1.) gegen Yang Kaiwen 9p
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Mi Yuting 9p (links) gegen Dang Yifei 9p

Leider konnte er diesmal gegen den Titelverteidi-
ger Mi Yuting 9p seine Bilanz auch nicht verbessern.
Nach der klaren Niederlage in der ersten Partie
verlor er auch die zweite mit 3/4 Steinen (chin.
Zihlung). Mi war damit seit 2020 der erste Spieler,
der diesen Titel verteidigen konnte.

Japan
von James Briickl

Kisei
Nachdem es in der Februar-Ausgabe noch 3:1
stand, gewann Shibano Toramaru die fiinfte,
Ichiriki Ryo aber die entscheidende sechste
Partie, um seinen Titel mit einem 4:2 zu ver-
teidigen und damit der 47. Kisei-Titeltriger
zu werden.

Meijin
Die Meijin-Liga nimmt Fahrt auf und zur
Halbzeit liegen Iyama Yuta und Ichiriki
Ryo mit jeweils 4:0 vorne und haben damit
nominell die besten Aussichten auf die Her-
ausforderung von Shibano Toramaru. Cho U
steht aber immerhin mit einem 4:1 ihnlich
gut da. Und auch wenn es bereits niemanden
mehr mit drei Siegen gibt, so bleibt es doch
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spannend. Denn Iyama Yuta und
Cho U miissen beide noch gegen
Ichiriki Ryo spielen, der derzeit
unbestreitbar in guter Form ist.

Honinbo
Ichiriki Ryo, die Liga mit 4:0
anfithrend, gewinnt alle seine
weiteren drei Spiele und wird so
mit einem 7:0 souveraner Heraus-
forderer von Iyama Yuta um den
Meijin Titel. Seine Konkurrenten

Ichiriki Ryo 9p hat seinen Kisei-Titel verteidigt,
hat gute Aussichten in der Meijin-Liga
und ist Honinbo-Herausforderer

um die Herausforderung, Kyo Kagen und
Shibano Toramaru, patzten weitere Male und
schlossen jeweils mit 5:2 ab. Der Titelkampf
beginnt Anfang Mai als ein Best-of-seven und
fiir Iyama Yuta geht es um nichts geringeres
als zum zwélften Mal im Folge den Titel zu
halten.
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Judan
Shibano Toramaru forderte Kyo Kagen um den
Judan-Titel heraus. In der Folge besiegte er bis
Ende April Kyo Kagen mit 3:1 und ist damit
der neue und 61. Triger des Judan.

Meijin der Frauen
Bei guter Ausgangslage schliefft Nakamura
Sumire 3p die Meijin-Liga mit einem hervorra-
genden 5:1 ab. Die einzige Niederlage fugte ihr
Ueno Asami 4p zu, die sodann sogar insgesamt
mit 6:0 ungeschlagen blieb und Herausforderin
von Fujisawa Rina wurde. Thr gelingt es sogar,
das Momentum aus der Liga in den Titelkampf

Ueno Asami gewann iiberraschend den Mejin-Titel bei
den Frauen

mitzunchmen und Fujisawa Rina in zwei Spie-
len zu besiegen und damit etwas unerwartet den
Meijin-Titel zu erringen. Unsere Gliickwiinsche

gehen an die 34. Trigerin dieses Titels.
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Korea
von Tobias Berben

24. Maxim Cup
Shin Jinseo 9p hat Anfang April das Finale dieses
Titelkampfes mit 2:0 gegen Lee Wonyoung 9p
gewonnen. Nach dem 20. Maxim Cup konnte
der diesen Titel erst zum zweiten Mal fiir sich
sichern.

Shin Jinseo 9p fiihrt die internationale Go-Ratingliste
(néchste Seite) mit fast 200 Punkten Vorsprung vor Ke Jie
9p und Park Jungwhan 9p an

8. Shinye Cup
Im Finale dieses Nachwuchstitels, der von Mok
Jinseok 9p fiir , kiinftige Stars” gesponsert wird,
stehen sich in diesem Jahr Kim Beomseo 4p und
Kwon Hyojin5p gegeniiber. Beide hatten gegen
Lee Yeon 5p und Park Jihyun 4p im Halbfinale

gewonnen.
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Internationales Go-Rating Problemecke

Rank ~  Name d% Flag Elo von Antonius Claasen
1 Shin Jinseo ‘. 3858
2 Ke Jie [l 3682 Der Gewinner ist dieses Mal Bernhard Gaifimaier,
3 Park Junghwan - 3680  Graeulation an ihn.
4 Li Xuanhao -l 3654 Ein Hoch auf alle, die ihre eigene Forschung be-
5 Ding Hao Bl 3639 treiben. In der Zeit der KI ist Unwissenheit eine Wahl!
6 Mi Yuting Bl 3638
VEYALED || [ Lésungen zu 1/2023
8 Li Qincheng Bl 3635
9 Byun Sangil ‘¢ 3633 | Antwort 1:
10 Wang Xinghao Bl 3620 + S1 im ersten Diagramm
11 Dang Yifei Bl 3614 ‘... ist der richtige Start und
12 Shi Yue Bl 3611 7*‘08@ o Weif stirbr.
13 Li Weiging Bl 3605 2000
14 Fan Tingyu Bl 3604 i
15 Shin Minjun ‘o 3600 Sanf 1 é‘..
16 Yang Dingxin Bl 3596 o ) a
17 Zhao Chenyu B 359 Stfmen m1t_1 im zweiten f‘.gg@ )
TRIET G0 B 3585 Dla.gramm ist falsch und | 020"
—— Weif3 lebt.
19 Tuo Jiaxi B 3584
20 Yang Kaiwen Bl 3574 )
21 Xie Erhao Bl 3573 “ fn’f”;‘;:i Z
gramm startet
22 IYama Yu,t? o §53(0 @@ () Schwarz mit 1 richtig, W2 muss
23 Jiang Weijie ) Bl 3564 @2 sein und S3 tdtet die weifle
24 Lee Donghoon o 3561 fﬁg. Gruppe.
25 Ichiriki Ryo | e 3557 -
26 Kim Myounghoon N ‘e BHI3555 L
27 Kang Dongyun ' e, 3551 ‘6
28 Xu Jiayang - [l 3549 Starten mit 1 im zweiten Dia- @@
29 Tan Xiao ' B 3537 gramm ist falsch und Weif lcbe | @ '
30 Xie Ke " B 3533  mit2 in einem Seki. _ﬁo
31 Liao Yuanhe Bl 3532
32 Kim Jiseok N 2e; Bi8531
33 Weon Seongjin | e 3529
34 Huang Yunsong " Bl 3%26 | | | | .... Antwort 3:
35 Park Geunho I ‘e: MIB515 Starten mit 1 im ersten
36 Zhang Tao ' Bl 3514 1@ .Qo Diagramm ist korrekt, nach
37 Shibano Toramaru e 3512 @ O@ S3 ist die weile Gruppe
38 Tang Weixing ' EE 3509 8%09 gefangen.
39 Tu Xiaoyu "l 3508 ,
40 Fan Yin " @ 3506 Q
41 Chen Xian Bl 3503 i
42 Tao Xinran Bl 3502 5auf 1; 6 auf 3

Quelle: goratings.org (19.04.2023)
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Im zweiten Diagramm spielt | 900
Schwarz 3, was nicht kor- 9006
rekt ist, und Weif§ kann so ‘
das Semeai gewinnen und
seine Gruppe retten.

7 auf 1; 8 schliigt zuriick;

| Antwort 5:
2 In ersten Dia-
@ () gramm startet
| e 0@ Schwarz mit 1
und Weifd kann
‘t* seine Gruppe
8&7 nach 7 nicht

mehr zum Le-

9 gibt Atari auf 8

o 9% 2 %,
909851980 o
0008

Antwort 4:

Im ersten Diagramm startet Schwarz korrekt mit 1,
und nach 9 hat Schwarz fiinf weifle Steine gefangen
und das weifSe Gebiet reduziert. Weif§ spielt hier mit
dem stirkstmoglichen Widerstand.

. hlilhd ® e
1%%40%3 03% o
T OO 0T

Im zweiten Diagramm startet Schwarz korrekt mit
1, mit 2 spielt Weif$ zu defensiv.

oo o
* g yioge
%88

|
00, ©
| P00 T 1]
Im dritten Diagramm startet Schwarz korrekt mit 1
und mit 6 kann Weif§ auch nicht verhindern, dass
Schwarz den Rand reduziert.
Schwarz kann alternativ natiirlich nach W8

selbst auch auf A antworten, um zur Mitte hin
abzuschlieflen.

DGoZ 2/2023

ben bringen.

|
gramm startet 2
Schwarz auch

S g%%,' %83@“,
3 nicht korrekt,  H@O@ OO

denn wenn Weif$ ‘t
8 spielt (und %@# L 9500 an
nicht deckt!), 3 ?.’?,

bekommt er ein
Ko. 6 auf 1

) S

Im zweiten Dia-

®
®
O
O
o0
O
°
®
.
I

Antwort 6:
In ersten Diagramm

—| st Schwarz 1 richtig
und nach 3 sind 4
und 5 Miai.

iri
Py
o

Im zweiten Dia-

gramm startet

Schwarz mit 1

o,
i

|
falsch und Weifd _| ‘
antwortet mit 2 und 7?'_?

lebt nach 8.

I Antwort 7:
| Im ersten Diagramm star-

| tet Schwarz mit 1 richtig
und bekommt ein Ko.

Startet Schwarz mit 1 im
zweiten Diagramm, dann
stirbt Schwarz.
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Probleme 2/2023
Viel Spaf8 beim Lésen der neuen Probleme! Wie
immer fingt Schwarz an — findet die beste Losung
fiir Schwarz.

.__
O@+ Problem 1
@~ (3 Punkte)

t
SO
‘e

4

!

T 9@
Problem 2 *‘,
(3 Punkte)
_ o0t
,,,
® o
000,
(@ [ Problem 3
?’ Yﬁ (4 Punkte)

Problem 4
(4 Punkte)

Problem 5
(5 Punkte)

Problem 6

.,
L0 00
drwndite. 3t Wi
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Aktuelle Problemliste

GaifSmaier, Bernhard (6) 1d  1/23 19 470
Wolfgramm, Jens 4k 6/22 -3 421
Kiechle, Hubert 8k 1/23 15 420
Urmoneit, Regina (1) 13k 1/23 11 412
Schréter, Georg 7k 6/22 -3 334
Mertin, Stefan (2) 8k 1/23 29 320
Kestler, Dirk 1d  1/23 31 308
Herter, Rainer (4) 4k 1/23 27 289
Altmann, Hermann Sk 1/23 12 284
Schultze, Achim sk 5/22 -3 258
Busch, Rainer (1) 6k 1/23 12 257
Tolke, Christoph 2k 1/23 15 234
Millies, Oliver (1) 3d  1/23 32 232
Reimpell, Monika (10) 2d  6/22 -3 217
Scheibe, Rene (1) 9k 1/23 32 175
Peters, Gerald 8k 1/23 15 156
Reinicz, Thomas (2) 3k 1/23 15 150
Busch, Martin 1d  1/23 32 117
Hauptmann, Holger 6k 1/23 12 111
Schreiber, Burkhard (5) 3k 1/23 15 107
Hartmann, Kirsten (1) 1k 1/23 31 104
Erichsen, Svante (3) 2d  6/21 -3 96
Keller, Eckart 25k 1/23 8 96
Sattler, Gerd 1k 1/23 19 94
Sun, Ryan sk 1/23 5 84
Weickert, Thomas 4k 6/21 -3 82
Tsarigradski, Nikola 10k 2/22 -3 72
Lorenzen, Klaus (4) 2k 1/23 32 63
Pittner, Oliver 2d  1/23 32 62
Krajewski, Rafael 1d  1/23 19 58
Ewe, Thorwald (5) 8k 1/23 12 46
Jungbauer, Ralf 8k 6/22 -3 40
Lorer, Andreas 3k 5/22 -3 39
Schroder, Klaus 4k 1/23 15 39
Gabe, Axel (2) sk 1/23 -3 28
Heinisch, Jirgen 2k 5/22 -3 26
Helfrich, Lore 9k 6/22 -3 21
Tawussi, Frank sk 6/22 -3 16
Achilles, Rene 4/22 -3 7
Gawron, Christian (9) 2d  6/22 0
Hartmann, Christian (2) 4k  3/22 0

4 Regeln N

Teilnahme = 5 Punkte, Aussetzen = —3 Punkte.
Ein Jahr Aussetzen fithrt zur Streichung aus der
Liste. Der Spitzenreiter der Punkteliste erhilt
einen Preis im Wert von 30 Euro. Seine Punkte
verfallen. Lésungen bitte bis zum Redaktions-
schluss (07.06.2023) 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
\ dgob.deldgoz bereit. Y.
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Mitgliedsantrag
Hiermit beantrage ich die Mitgliedschaft im nachstehend angekreuzten Landesverband des
Deutschen Go-Bundes e. V.:

O Baden-Wiirttemberg O Bayern O Berlin O Brandenburg/Sachsen/Thiiringen O Bremen
O Hamburg O Hessen (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)

(@] 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] 74 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 Erzichungsberechtigten **

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

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

Einzugserméachtigung

Hiermit 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: Strafle:

Ort: Telefon:

DGoZ 2/2023
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Deutscher Go-Bund e.V.

Zentrale Anschrift: DGoB e.V., c/o Antonius Claasen, Lonssstr.
14, 21077 Hamburg

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

DGoB-Vorstand
Prisident: Antonius ,, Tony" Claasen, Lénssstr. 14, 21077 Ham-
burg, Tel: (0173) 9183393, E-Mail: vorstand@dgob.de
Vizeprisidenten: Wilhelm Biihler, c/o Badischer Go-Verein e. V.,
Adlerstrafle 33, 76133 Karlsruhe, Tel: (0151) 20904075, E-Mail:
vorstand@dgob.de; Vanessa Thérner, Klemensweg 9, 33335 Giiters-
loh, Tel.: (0176) 57 71 38 58, E-Mail: vthoerner@dgob.de; David
Ulbricht, Antoniusstrafle 42, 48151 Miinster, Tel.: (0176) 45 89
17 15, E-Mail: dulbricht@dgob.de
Schatzmeister: Philipp Lindner, siche FS Bundesliga, E-Mail:
schatzmeister@dgob.de
Schriftfiihrer: Bernhard Herwig, Trinkestrafle 12, 79114 Freiburg,
E-Mail: vorstand@dgob.de
Ehrenprisident: Karl-Ernst Paech T 2013

DGoB-Fachsekretariate
Archiv: Siegmar Steffens, Heidekampweg 47c, 12437 Berlin, Tel.:
(030) 5326044, E-Mail: 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
Raébel, Tel.: (0176) 81977177, E-Mail: fs-bundesliga@dgob.de
Conventions: Stefanie Binder, Ludwig-Quidde-Str. 21B
13127 Berlin, E-Mail: fs-conventions@dgob.de
Deutscher Internet-Go-Pokal: Lars Gehrke, Hasengartenstr. 20,
65189 Wiesbaden, Tel.: (0173) 2015374, E-Mail: fs-digop@dgob.de
Deutschlandpokal: Silvia Hartig, E-Mail: fs-pokal@dgob.de
DGoB-Meisterschaften: vakant, E-Mail: fs-meisterschaften@dgob.de
Fairplay: vakant
Kinder- & Jugendpokal: Martin Ruzicka, Schwambstrafle 14,
64287 Darmstadt, E-Mail: fs-ktpokal@dgob.de
Nachhaltigkeit: Hartmut Kehmann, siche Landesverband Bre-
men, fs-nachhaltigkeit@dgob.de
Nachwuchsférderung: Chafiq Bantla, Kollegstrafte 2, 44801
Bochum, Tel.: 0178-1520184; Marc Oliver Rieger, Zum
Sarkbrunnen 9, 54296 Trier, Tel.: (0651) 20196033, E-Mail:
fs-nachwuchs@dgob.de
Profiaktivititen: Martin Bussas, Schenkendorfstr. 7, 34119 Kassel,
Tel.: (0561) 7391721 E-Mail: fs-profi@dgob.de
Regeln: Robert Jasiek, Aarauer Str. 4, 12205 Berlin, Tel.: (030)
84707970, E-Mail: jasick@snafu.de
Soziale Median: Martin Thaumiller, Appeldornstrafle 5, 29410
Salzwedel, Telefon: 039038/744024 E-Mail: fs-socialmedia@dgob.de
Spitzensport: vakant
Turniere: Martin Langer, Turmstr. 7, 45657 Recklinghausen, Tel:
(02361) 48 66 74, , E-Mail: fs-turniere@dgob.de

54

‘Werbematerial: Stefi Hebsacker, Benkeloher Str. 12, 27383
Scheeflel, Tel.: (04263) 6756847, Fax: (04263) 6756846; E-Mail:
fs-werbematerial@dgob.de

Zentraler Beitragseinzug: Bernhard Herwig, siche Schriftfiihrer,
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, E-Mail: Iv-bw@dgob.de
Bayern: Kai Meemken, Kochelseestr. 10, 95445 Bayreuth, E-Mail.:
Iv-bayern@dgob.de; Tel.: Dr. Bernhard Werner (08165) 8031 831
Berlin: Andreas Urban, Hallandstr. 62, 13189 Berlin, Tel.: (030)
47305315, E-Mail: Iv-berlin@dgob.de
Brandenburg/Sachsen/Thiiringen: Lena Gauthier, Binswangerstr. 12
07747 Jena, Tel.: (0157) 30391899, E-Mail: lv-bst@dgob.de
Bremen: Hartmut Kehmann, GrofSe Fuhren 31, 27308 Kirch-
linteln, E-Mail: Iv-bremen@dgob.de
Hamburg: Timo Kreuzer, Assorweg 3A, 22457 Hamburg, Tel.:
(040) 55892374, E-Mail: Iv-hamburg@dgob.de
Hessen (mit Rheinland-Pfalz und Saarland): Pascal Miiller,
Jakob-Jung-Strafle 26, 64291 Darmstadt, Tel.: 0176-62829456,
E-Mail: Iv-hessen@dgob.de
Mecklenburg-Vorpommern: Jorg Sonnenberger, Gewerbeallee 19,
18107 Elmenhorst, E-Mail: lv-mv@dgob.de
Niedersachsen (mit Sachsen-Anhalt): Conny Pohle, Zellbach
5, 38678 Clausthal-Zellerfeld, Tel: (05323) 723523, E-Mail:
Iv-nds@dgob.de
Nordrhein-Westfalen: Martin Hershoff, Salentinstr. 17, 33102
Paderborn, Tel.: (0176) 32335522, E-Mail: Iv-nrw@dgob.de
Schleswig-Holstein: Heike Rotermund, Holtenauer Strafle 325,
24106 Kiel, Tel.: (0431) 2404731, E-Mail: Iv-sh@dgob.de

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

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

Vorsitzender: Thomas Brucksch, Hansenstrafle 29, 53721 Sieg-
burg, Tel.: (02241) 62728, E-Mail: info@go4school.de

"yong (91219]) AUNIU Sep Pun NLIP Sep Sydsne] ¢
‘yong 21Yde Pun ASYIIS SEP JYISNE] "7

"yong 2junj pun MLIPp Sep aydsne, ‘|
:9y19s19puny] 1Nz Sunsg
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Hebsacker Verlag
Go-Spielmaterial & -Bilicher

Das IZIS Al Go Board™ -
in Europa nur bei go-spiele.del

e Spielen: Mensch vs. Mensch

e Spielen: Mensch vs. Maschine

e automatische Partiemitschrift (.sgf)

* Live-Partie-Ubertragung

e Live-Partie gegen anderes Al Board

¢ Replay-Modus mit Al-Analyse

¢ aktuelle Profi-Partiesammlung mit Al-Analyse
¢ Go-Problemsammlung mit Lésungshilfen

e Import eigener Partien

e Apps fur iPhone und Android

* Internetanbindung erforderlich

www.go-spiele.de ¢ www.hebsacker-verlag.de

DGoZ 2/2023
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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*

Mai 2023

13.05.-14.05.: Europiische Damen-Meisterschaft /
Strasbourg

13.05.-14.05.: I Turniej Go w Jastrowiu — Memoriat
Felixa Dueballa

18.05.-21.05.: 3rd Dutch Open / Leiden
20.05.-21.05.: 1. Sommer-Go-Treffen Augsburg
20.05.: 10. Trierer Tengen

20.05.: Berliner Friihlingsturnier

26.05.: Oldenburger Ozaru / Seminar

27.05.-29.05.: Deutsche Go-Einzel-Meisterschaft
(Vorrunde) / Karlsruhe

27.05.-28.05.: Oldenburger Ozaru

Juni 2023

3.06.: DGoB-Delegiertenversammlung / Markkleeberg
8.06.: 2. DunnschdigGo Wendlingen (Fronleichnam)
08.06.-11.06.: Darmstidter Go-Tage
17.06.-18.06.: Kélner Go Turnier

17.06.~18.06.: Porfirion Cup 2023 w Wiselce
17.06.~18.06.: Kieler Woche Go Turnier
24.06.-25.06.: 10. Herkules Cup / Kassel
25.06.-13.07.: Osaka Go Camp 2023

Juli 2023

08.07.-09.07.: 49. Leipziger Bergmannsturnier

09.07.-15.07.: 8th Annual World Collegiate WEI-
CHI Championship

10.07.-16.07.: Go-Workshop Schloss Hundisburg
15.07-22.07.: 29. Go und Bergwandern in Ischgl / Tirol
15.07.-16.07.: 5. Alpirsbacher Chosei Go-Turnier

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

15.07.-16.07.: 2. Osnabriicker OZnA

22.07.-05.08.: 65. Europiischer Go-Kongress, Mark-
kleeberg / Leipzig

August 2023

16.08.-18.08.: Europiische Paar-Go-Meisterschaft /
Leksand

19.08.-20.08.: 63. Messeturnier Hannover

19.08.-26.08.: 16. Go-Seminar des Hebsacker Verlags /
Dérverden

September 2023

01.09.-03.09.: 7. TipTap Frankfurt
09.09.-10.09.: 18. Schweriner Turnier
09.09.-10.09.: V Wroctaw Open

15.09.: 6. Hallenser Doppel-Zack / Seminar
15.09.-16.09.: CE Studenti / Timisoara
16.09.-17.09.: 6. Hallenser Doppel-Zack
23.09.-24.09.: Stuttgarter Turnier

23.09.-24.09.: Deutsche Schulgomeisterschaft und
HPM 2023

30.09.-01.10.: 11. Jenaer Kreuzschnitt
Oktober 2023

05.10.-08.10.: Spiel 23 / Essen
07.10.-08.10.:

Vienna International

21.10.-22.10.:
5. Dango Dortmund

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

dgoz@dgob.de. Danke!

9 “ 772197 " 822000




