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
BEDOWEHRAZB42F %, 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.
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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.
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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.
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Eine schlechte Antwort
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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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Die richtige Antwort ...
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Eine mégliche Zugfolge: Weif} fingt zwei Steine,
aber Schwarz hat gute Form und ist vorab sicher vor
weiteren Attacken von Weif3.
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.. 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
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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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Sprichwoérter 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
(G 105, JG 106)
Instructions:
by Segoe Kenssku, hon. 9dan 3nd Go Seigen, 9-dan muos
mron
G |mi1pg, ete.
FHHN(L) Volume 1 M
22 O0%H Tsuke Tesuji 1 ‘n i
~Y 2 IO Hasami-tsuke Tesuji n A @
YT s ORI Tobi-tsuke Tesuji 19 B &
~r S OFW Hana-tsuke Tesuji 129 c &
2737 0%H Tsuke-koshi Tesuji 141 Em M
* 0% M Oki Tessji m 5% m
LERE Y 3] Warikomi Tesuji m %8
*YVOFN Kiri Tesuji m
FTHRACT) Volume 2
AAEAY ZOTH Hane and Osae Tesuji 1
axioFH Kosumi Tesuji 47
EER ST 0 ] Kosumi-tsuke Tesuji 87
Yy 2 O0%MHm Geta Tesuji »
Y7 a9 OFH Shicho Tesuji 133
s VOFH Watari Tesuji 145
MTHEOTH Sacrifice Tesuji 175
BeEXCTFH Eye-stealing Tesuji 203
220 KO P15 Symmetrical Shape Tesuji 21
A ) OFM Sagari Tesuji 241
TraioRy Atekomi Tesuji 21
2142 2OFH Olotoshi Tesuji 9
F AT OPH Damezumari Tesuji %9
YRV DTG Shibori Tesuji 97
*VITVOTH Oshi-tsubushi Tesuji 309 |
¥ OFg Tobi Tesuji 3
tOoOMOTR 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 lInc., 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 i{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
Bixck to play . .

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

B Class (mediom difficult) helfen zwei Lesebind-
C Class (easy) .
e e Dl chen etwas dabei.
Refe Diagram . .

Vel D Interaktive Biicher,

wie die aus der Reihe
,Smart 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 auf 7)

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!*
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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 Losungen verloren.

Hier also die Losungsvorschlige etwas grofSer
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
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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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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 Weif8 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 Weifd 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 weifen 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

DGoZ 2/2023

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

Imletzten Problem bleibt fiir Weif3 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
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