Uber fiinf Biicher von Segoe Kensaku (5)
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— Tsume Go Jiten (1. Teil)

von Ulrich Groh

Eine kleine Einleitung
Fines der interessantesten Go-Biicher ist fiir mich das
Tsume-Go Lexikon von Segoe Kensaku, das ich vor
vielen Jahren durch Zufall in einem Biicherantiquariat
in Sapporo entdeckt hatte. Das Buch erschien in der
ersten Auflage 1952. Mein Exemplar ist von 1971
und die siebte und damit wohl die letzte japanische
Auflage. Die erste Auflage hatte den Titel & FAFBD

BEiE — etwas frei iibersetzt: Leben und Tod in der
genutzten Ecke. Eine Kurzinformation zum Buch
findet sich u.a. auf Sensef’s Library.

Fiir die Besitzer eines IZIS Go-Boards ein Hin-
weis: In der Rubrik Exercises—Course Mode findet
sich ganz am Ende unten links der Kurs Dictionary
of Go Grinders, in der der Inhalt dieses Buches, bis
auf wenige Ausnahmen, eins zu eins wiedergegeben
ist — eine groffartige Gelegenheit, sich mit den Ideen
von Segoe auseinanderzusetzen.

Was aber waren die Beweggriinde von Segoe,
dieses Buch anzufertigen? Dazu schreibt er in seinem
Vorwort: [..

.] Die Verbesserung der eigenen Go-Fi-
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higkeiten wird nur dann erreicht, wenn die beiden
Aspekte des Go gleichermaflen entwickelt werden:
das breite Studium der Regeln, wie beim Joseki und
Fuseki, und das tiefe lokale Lesen der Ziige, wie
beim Tsume-Go. Eines der Grundprinzipien des
Go-Spiels ist, dass ein Spieler, der von einem Meister
lernt, Fortschritte beim Studium der Spielprinzipien
machen kann. Aber wenn er nicht die Fihigkeit be-
sitzt, die Probleme von Leben und Tod der Steine zu
16sen, wird er nie stark werden kénnen.

Er schreibt dann weiter, dass er viele der Klassiker zu
Tsume-Go studiert hat und macht dann die folgende
Aussage: [...] mehrals die Hilfte der dort enthaltenen
Probleme sind von der gleichen Form, sodass, wenn
man diese aussortiert, die Zahl der verschiedenen
Tsume-Go-Probleme iiberraschend gering wird. Auch
sind diese nur in die Kategorien tot, lebendig, Ko und
eventuell Semeai eingeteilt, gehen aber nicht auf eine
Klassifizierung der Ziige ein.

Er begriindet dann seine Einteilung der Ziige
in 30 Gruppen, die er in 1.000 Tsume-Go-Dia-
grammen darstellt. Sein Ziel ist: ,[...] durch die
Gruppierung der Tsume-Go-Diagramme nach
denselben Ziigen erméglicht dieses Buch eine
schnelle Entwicklung einer Intuition, um diese
Ziige schnell in den dazu passenden Stellungen zu
erkennen.“ Und dieses kann auch als Index dienen,
um Tsume-Go-Probleme zu 18sen, die in Zeitungen
und Zeitschriften verdéffentlicht werden.

Zu der ersten Aussage passen zwei Bemerkungen
von bekannten japanischen Go-Spielern. Einmal
ein Beitrag von Kobayashi Koichi in der Go World
37,1984, S. 37. Er sagt dort, dass er das Buch von
Segoe mindestens 20-mal bearbeitet hat und immer
wieder auf Neues gestoflen ist, das ihn lingere Zeit
beschiftigt hat.

Die andere Aussage stammt von Takemiya Masaki
(Meijin 1995) und passt bestens zu der Absicht
von Segoe. In der Go World 77 findet sich ein
Artikel, in dem es um die Top Ten Life-and-Death
Problems geht, die von Pro-Go-Spielern genannt
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wurden. In diesem Artikel empfiehlt Takemiya,
leichte Probleme zu bearbeiten und nicht zu lange
nachzudenken, sondern die Losung nachzuschlagen.
[...] the important thing is not to moan and groam
but to make you familiar with the shapes. In other
words, develop your intuition rather than your
reading. Aber ganz ohne das Nachdenken geht es
dann auch nicht weiter.

Ob die Aussage von Segoe wirklich wortlich zu
verstehen ist? Lassen wir es mal so stehen. Jedenfalls
lernt man »Intuition« und auch »Reading«, wenn
man das Buch durcharbeitet. Dies ist aber nicht so
einfach, da man daftir geniigend Zeit mitbringen
muss.

Basis von Segoe waren u.a. die Klassiker der
Tsume-Go-Literatur:

o BRI — GokyoShumyd

o BFiL - KanZuFu

* F[5 5/ — HatsuYoRon

* LLRHHE — GengenGyoko

o FEE DA — ShikatsuMyoki
Insbesondere der erstgenannte Titel wird immer
wieder allen Kyu-Spielern empfohlen. Dieses Buch
findet man u.a. tiber den Hebsacker-Verlag oder mit
japanischen Erliuterungen auf YouTube. Wer wissen
will, wie die Originalausgabe aussicht: Diese findet
man digital etwa auf der Webseite der Deutschen
Digitalen Bibliothek.

Beim weiteren Herumstébern im Internet bin ich
dann auf zwei Biicher gestof§en, die beim Nihon
Kiin erschienen sind:

s MHAFEEDHRA — Die Welt des klassischen

Tsume-Go

s MHMEEMM A — Der Charme des klassi-

schen Tsume-Go.
In beiden Biichern werden die o.g. Klassiker des
Tsume-Go in ausgewihlten Beispielen besprochen.
Erwerben kann man beide iiber Amazon Kindle
und vielleicht sind sie auch etwas fiir Ubersetzer
und Verleger von Go-Biichern.

Uber die Klassifikation der Go-Ziige
In einem ausfiihrlichen Abschnitt erliutert Segoe
seine Klassifikation und veranschaulicht sie mit
cinleitenden Beispielen. Wie bereits erwihnt,
sind fiir ihn die traditionellen Biicher iiber Go
lediglich in Kategorien wie Leben, Tod, Ko oder
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Semeai unterteilt und seiner Meinung nach ist es
schwierig, die Losungsansitze zu verstehen und
Ahnlichkeiten zu erkennen. Daher ,habe er iiber-
legt, ob es nicht sinnvoller wire, die Probleme
nach individuellen Merkmalen zu klassifizieren,
um so ein besseres Verstindnis fiir die Stellungen
und fiir die Losungsansitze zu entwickeln. Er ist
tiberzeugt, dass jedes Problem einer seiner Kate-
gorien zugeordnet werden kann. Selbstverstindlich
gilt: Je mehr dieser Kategorien in einem Problem
enthalten sind, desto schwieriger ist es, dieses
Problem zu l&sen.

Sein Ziel beschreibt er dann am Ende dieser Ein-
fihrung: ,Die wichtigste Fihigkeit beim Lésen von
Go-Aufgaben ist das Gespiir dafiir, welche Strategie
angewendet werden sollte. Um dieses Gespiir zu
entwickeln, ist es wichtig, verschiedene Formen zu
lernen und sich darauf vorzubereiten, sofort die
richtige Handlung zu erkennen.“ Anschlieflend
wird seine Klassifikation erliutert, die sich in 30
Unterkategorien unterteilt und die er mit 1.000
Beispielen in Form von Problemen unterschied-
licher Schwierigkeit veranschaulicht.

Eine Ubersicht zu den ersten 28 Kategorien
findet sich von John Fairbairn auf lifein19x19.com
und wird dort von Robert Jasiek erginzt, der diese
in funf tibergeordnete Kategorien zusammenfasst.
Dies ist meiner Meinung nach eine sinnvolle Zu-
sammenfassung, da dadurch die Klassifizierung
von Segoe noch deutlicher wird.

Robert Jasieck hat die Regeln von Segoe so zu-
sammengefasst:

® First Line Tesuji: Dies sind die Punkte 3 und 13

bis 20 von Segoe,

* Eye Shape Tesuji: Dies sind die Punkte 1, 2 und

8 bis 10 von Segoe,

® Shape Tésuji: Dies sind die Punkte 6, 24A bis

24D und 26 von Segoe,

® Sacrifice Tesuji: Dies sind die Punkte 12, 21 und

22 von Segoe,
o Verschiedenes: Dies sind die Punkte 4, 5,7, 11,
23, 25, 27 und 28 von Segoe.
Zu beachten ist, dass das Inhaltsverzeichnis von
Segoe spaltenweise von links nach rechts gelesen
werden muss. Ab der vierten Spalte steht dann als
erstes die Nummer der Kategorisierung, darunter
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Das Inhaltsverzeichnis des Buches

die Anzahl der Probleme und schliefilich die Seiten-
nummern, auf denen man die Probleme findet.

John und Robert erwihnen jedoch nicht die

letzten beiden Abschnitte von Segoe.

* Abschnitt 29: In diesem Abschnitt geht es um
das sog. »Carpenter’s square« und dhnliche
Stellungen in der Ecke. Kleine Anmerkung:
Im Japanischen heifit diese Stellung —& <
A —ichigo masu —, wobei masu ein hélzernes,
quadratisches Gefif$ ist, mit dem man etwa Sake
trinkt.

e Abschnitt 30: Hier nutzt Segoe die Gelegen-
heit, um mithilfe geeigneter Beispiele die 1949
erstmals schriftlich niedergelegten Go-Regeln
zu erldutern. Eine Neufassung dieser Regeln
erschien vierzig Jahre spiter. Eine Zusammen-
fassung dieser Regeln findet man z.B. unter
de.wikipedia.org/wiki/Go-Regeln. Dieser Ab-
schnitt fehlt dann auf dem I1ZIS Go-Board.

Um einen Eindruck von den Ideen von Segoe zu
erhalten, habe ich Beispiele aus drei verschiedenen
Rubriken zusammengestellt.

* Aus der Rubrik »Eye Shape Tesuji« den Unter-
abschnitt 1: Ziige, die Augen stehlen. Dieser
Abschnitt hat insgesamt 70 Beispiele, davon
11 der Schwierigkeit C, 34 der Schwierigkeit
B und 25 der Schwierigkeit A.

* Aus der Rubrik »Sacrifice Tesuji« den Unterab-
schnitt 12: Unter die Steine. Hier sind es wieder
70 Beispiele mit einer Verteilung 1-20-49 auf
C—B-A. Man sieht also, dass es sich um ein
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etwas schwierigeres Gebiet handelt.

e Aus der Rubrik ,Verschiedenes®
den Unterabschnitt 28: Unkonven-
tionelle Ziige — AFADH FuSuji no
Suji. Dieser Abschnitt mit seinen 15
Beispielen hat es in sich: 14 davon
gehéren zur Kategorie A und nur eins
zur Kategorie B.

Auf dem bereits erwihnten IZIS Go-
Board findet man diese drei Abschnitte
dann in den zuvor erwihnten Ubun-
gen, d.h. man kann die drei Techniken
iben, da die Reihenfolge auf dem
IZIS Go-Brett denen von Segoe ent-
spricht. Fiir die anderen Kategorien
werde ich bei nichster Gelegenheit
die Erlduterungen von Segoe in einer

kleinen Anleitung zusammenfassen und seine
Kategorien erliutern. Dann kann man alle auf

dem IZIS Go-Board iiben.
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Eine Beispielseite aus der Kategorie »Symmetrische Stellungen«
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Der Aufbau des Buches
Es ist nicht leicht, dieses Buch ohne japanische
Sprachkenntnisse zu lesen. Dies ist unter anderem
auf die Art und Weise zuriickzufithren, wie die
Diagramme fiir die Probleme und Antworten zu
diesen gestaltet sind.

Auf jeder Seite des Buches finden sich zehn
Probleme, die unterschiedliche Schwierigkeitsgrade
haben. Die Schwierigkeitsgrade sind

¢ C — ein einfacheres Problem,

* B — cine mittlere Schwierigkeit,

* A — eine hohe Schwierigkeit,
wobei diese denen in seinem Tesuji Jiten oder denen
in seinen beiden Biichern zur Verbesserung der
Stirke entsprechen. Wie im Tesuji Jiten werden die
Probleme wild durcheinandergewiirfelt — eine wei-
tere Schwierigkeit beim Durcharbeiten des Buches.
Jedes Problem ist mit einer Nummer versehen, mit
einem Hinweis, wer den ersten Zug macht, was das
Ziel ist und zu welcher Kategorie es gehért.

Etwas detaillierter das Problem 338 der obigen Seite:
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Problem 338: Schwarz spielt und lebs.

Dem japanischen Text kann man nun entneh-
men, worum es geht, wobei die Spalten wieder von
rechts nach links zu lesen sind.

* Erste Spalte: Es ist Problem 338,

* Zweite Spalte: Schwarz spielt und kommt zum
Leben, Schwierigkeitsgrad A,

* Dritte und vierte Spalte: Es gehort zur Klassi-
fikation: »Bei symmetrischen Stellungen spielt
man in die Mitte« und der Anfangszug Schwarz
1 ist wichtig.

* Fiinfte Spalte: Mit Zug 1 wird auch noch eine
andere Klassifikation genutzt: der Sprung auf
die erste Linie.
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Die Losungen wurden urspriinglich in einem sepa-
raten Band gesammelt. In meiner Auflage sind diese
am Ende des Buches integriert. Daher muss man
dann blittern und die zugehorige Losung suchen.
Diese Losung ist nicht in einem weiteren Diagramm
angegeben, sondern in einer eigenen Variante, die
aber damals {iblich war.

Fiir unsere Seite mit den zehn Problemen sieht
dies dann so aus (gelbe Markierungen):

50 HNzo

INZ0 1INED 1NE0 lied

1390 11850 Heed |

1NE0 WNT® |

11D (ine®

Die Lisungen (gelb markiert)

Die Losung fiir das Problem 338 in der Notation
von Segoe
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... und in der iblichen Diagrammversion:

- Y <1>--<f> Z -
TRCHORT

Problem 338: Schwarz spielt und lebr

Die Lisung zu Problem 338.

Fiir Segoe war es das richtige Vorgehen: Er will
Papier sparen, um so den Preis fiir das Buch moderat
zu halten. Man muss sich daran erinnern, dass die
ersten Auflagen Mitte der 50er-Jahre des letzten
Jahrhunderts erschienen, d.h. keine zehn Jahre nach
dem Ende des 2. Weltkriegs.

Die Alternative, die er verworfen hat, be-
schreibt er mit einem Diagramm in der Ein-
leitung des Buches [ndchste Spalte oben]. Seine
Entscheidung war sicherlich richtig, denn in
dieser Darstellung wird das Lesen der Losung
nicht einfacher.
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Eine magliche Variante fiir die Darstellung einer Lisung.

Dieses Bild zeigt auch — zumindest teilweise —
sein Koordinatensystem, mithilfe dessen er seine
Probleme und Lésungen darstellt:

* Die x-Achse ist mit den Zahlen 1 bis 19 markiert

(hier bis 9),

* Die y-Achse mit der japanischen Schreibweise
der Zahlen 1 bis 19, etwa J_ fiir die Zahl 5 (hier
bis zur Zahl 10 = +)

Also fingt in der Notation von Segoe die Losung
mit 10/ — =(10,1) an.

Man sollte sich daher mit den Zeichen der japa-
nischen Zahlen bis 19 und dem Kanji fiir Schwarz
bzw. Weif§ vertraut machen — niheres dazu auf
Sensei’s Library, Stichwort: Richard Hunter. Von
ihm gibt es eine Reihe von Biichern, mit Hilfe derer
man diese Hiirden meistern kann.

— Fortsetzung folgt —
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