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People don’t stop playing because they grow
old; they grow old because they stop playing!

(Oliver Wendell Holmes)

Im Folgenden sind die 29 Klassifikationsvorschlage von Segoe Kensaku zusammengestellt, die die
Grundlage der Go-Probleme in seinem Buch Tsume-Go Jiten #tik:& 81 bilden. [4]. Das Buch ist in
den 50er Jahren des letzten Jahrhunderts erschienen und vieles, was man darin findet, ist inzwi-
schen Allgemeingut geworden und in vielen anderen Publikationen zu finden. Da Segoe in diesem
Buch sehr systematisch vorgeht, ist es dennoch sinnvoll, sich mit diesem Buch zu beschaftigen.
Als Ergdnzung lohnt es sich, die Go-Proverbs, wie man sie in SEGOE [3] findet, in dem kiirzlich
erschienenen Buch von John Power Essential Go Proverbs [1] oder in Sensei’s Library zu finden
sind.

Neben seinen Klassifizierungsvorschlagen nutzt Segoe in Abschnitt 30 die Gelegenheit, die 1949
erstmals schriftlich niedergelegten Go-Regeln anhand geeigneter Beispiele zu erlautern. Segoe
bespricht diese nicht in seiner Einfiihrung zu den Kategorien, sondern sie sind, zumindest in
meiner Ausgabe, im Losungsteil des Buches enthalten - inkl. weiterer Kommentare. Es sind 50
Beispiele, die verschiedene Aspekte der 1949 formulierten Regeln illustrieren. Darunter sind sol-
che zu unendliches Leben, Leben mit falschen Augen, zu den verschiedenen Ko-Situationen wie
Dreifach Ko oder zu Bent Four in the Corner.

Eine Neufassung der Go-Regeln erschien vierzig Jahre spater und eine ausfiihrliche Erlauterung
mit vielen Beispielen findet sich unter https://www.cs.cmu.edu/~wjh/go/rules/Japanese.html
oder unter Sensei’s Library.

Zum Schluss finden sich noch zwei Ergdnzungen: Zum einen eine alternative Zusammenfassung
der Kategorien, die Robert Jasiek vorgenommen hat und eine Ubersicht, wo man auf dem IZIS Go-
Board das Buch von Segoe findet (siehe Seite 14).
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Kategorie 1: Augen zerstéren
B& R < me o kagu suji

Segoe schreibt dazu: [...] Wenn man versucht,
Steine des Gegners zu fangen, ist es meistens
erfolgreich, auf einen Punkt zu spielen, der ver-
hindert, dass die gegnerische Stellung Augen
zum Leben bekommt. Daher ist es wichtig, ein
gutes Gespiir fiir solche Ziige zu entwickeln.

Der japanische Titel H % X < ffji konnte auch
mit Ziige, die keine Augen bekommen (lassen)
iUbersetzt werden. Aber ich denke, die gewahlte
Uberschrift passt auch.

XX,

Abb. 1

In Abb. 1 ist Schwarz auf @ ein solcher Zug,
weil danach in der weilen Stellung ein Auge
fehlt. Auch ein weiller Zug auf ’'a’ oder 'b’ niitzt
dann nichts mehr. Wenn Weil stattdessen auf
(D spielt, hat die weile Stellung zwei perfekte
Augen und lebt.

Auch dieses Beispiel ist eine Kombination ver-
schiedener Grundformen: Weilt kann weder
links noch rechts von @ Widerstand gegen Be-
rtihrung setzen, und nach Weill auf ’a’ kann
Schwarz, wenn notig, auf 'b’ setzen und die
weilen Steine fangen. Beide Techniken werden
in Kategorie 5 ausfiihrlich besprochen.

Segoe hat die Aufgaben im Buch in drei Schwie-
rigkeitsstufen eingeteilt:

e (C - ein leichtes Problem
e B - ein mittelschweres Problem

o A - hoher Schwierigkeitsgrad,

wobei die Probleme durcheinander gewiirfelt
sind.

In jeder der folgenden Beschreibungen ist ein-
mal die Gesamtzahl der Probleme zu dieser

Kategorie und dann die Verteilung der Schwie-
rigkeitsgrade in der Reihenfolge C-B-A angege-
ben. Fiir diese Kategorie gibt es 70 Beispiele im
Buch, mit einer Verteilung der Schwierigkeits-
grade von 11-34-25 - also gentigend Material
zum Uben.

Kategorie 2: Steine einwerfen und Snapback
DTFHF & Uy THI Ofi utegaki to utte-
kae no suji

Segoe schreibt dazu: [...] Diese beiden Ziige ge-
horen zu den meist gespielten. Sie dhneln sich,
sind aber im Kern doch verschieden. Der erste
Zug dient dazu, die Augen des Gegners zu zer-
storen. Der zweite Zug dient dazu, die Steine des
Gegners sofort zu fangen.

Ein Beispiel zeigt Abb. 2a: Hier ist @ ein 7 7
A% (einwerfen), der ein falsches Auge erzeugt
und damit das Leben der weillen Gruppe zer-
stort. Mit diesem Zug wird nicht nur ein Stein
gefangen, sondern die ganze Gruppe.

Die Abb. 2b zeigt einen typischen 7 v 7 % T-
Zug: Egal, wie Weill antwortet, Schwarz kann
die ganze Gruppe auf einmal fangen.

Mehr zu diesen Ziigen findet man auf Sensei’s
Liberty unter 7 7 4 % Throw-Inund 7 v 7
71 L. Snapback..

Insgesamt gibt es 50 Beispiele mit den Schwie-
rigkeitsgraden 10-18-22.


https://senseis.xmp.net/?ThrowIn
https://senseis.xmp.net/?Snapback
https://senseis.xmp.net/?Snapback

Kategorie 3: Der 1-2 Punkt in der Ecke
— ./ Z DA ichi no ni no suji

Segoe schreibt dazu: [...] Im joseki und im
Tsume-Go spielt die Ecke eine zentrale Rolle.
Wenn vom 1-2-Punkt die Rede ist, sind die bei-
den Punkte links und rechts vom 1-1-Punkt der
Ecke gemeint. Je nach Situation kann ein Zug
auf einen dieser Punkte Leben fiir die eigenen
Steine oder Tod fiir die gegnerischen Steine be-
deuten.

Wie schon ein bekanntes Sprichwort sagt:
Strange things happens at the one-two point,
das man etwa in Segoe Go Proverbs Illustrated
und Essential Go Proverbs [1] von John Power
findet. Oder man sieht mal unter Sensei’ s Li-
brary unter Go Proverbs nach. Daher sollte man
diese beiden Punkte immer in Betracht ziehen,
wenn es zum Kampf in der Ecke kommt.

a
I
Abb. 3

In der Abb. 3 ist der Zug von WeilR auf 1-2 der
richtige und Weil lebt. Spielt Weil aber statt-
dessen auf ’a’, so hat seine Stellung nur ein
Auge und Schwarz kann diese Steine schlagen.

Segoe hat wieder 70 Beispiele zusammenge-
stellt. Und die haben es in sich: 14 mal B und
56(') mal A zeigen, dass es hier einiges zu be-
denken gibt.

Kategorie 4: Der gegnerische Schliissel-
punkt ist mein Schliisselpunkt

WD EFTIEEDRAFT teki no kyaisho wa waga
ga kyiisho

Segoe schreibt dazu: [...] Wenn man dartiber
nachdenkt, ob eine Gruppe von Steinen lebendig
oder tot ist, sollte man zuerst dariiber nach-
denken, ob es einen Schltisselpunkt dafiir gibt.
Dann tiberlegt man sich, was passiert, wenn

man zuerst auf diesen Punkt spielt. Und dann
liberlegen Sie, was passiert, wenn Ihr Gegner
zuerst darauf spielt. Wenn man sich dieses alles
gut tiberlegt hat, hat man eine Losung gefun-
den.

Dies spiegelt sich dann in dem Sprichwort Der
gegnerische Schltisselpunkt ist mein eigener
Schliisselpunkt wider.

.

Abb. 4

Ein Beispiel dafir ist Abb. 4: Spielt Schwarz zu-
erst auf @, so spielt Weill auf @ und lebt - also
ist dies der Schliisselpunkt fiir Schwarz. Nach
@ und @ hat Weil keine Fortsetzung mehr.

Insgesamt gibt es 50 Beispiele mit einer Schwie-
rigkeitsverteilung von 7-17-26.

Kategorie 5: Widerstand gegen Berithrung
HFAZXYY [CE L f damezumari ni michibiku
suji

Zunichst etwas zum Begriff 4 X X<V dame-
zumari. Der Name setzt sich aus ¥ X dame
und A< Y tsumari zusammen. Wobei dame
hier ein Begriff aus dem Go-Spiel ist und Punk-
te auf dem Go-Brett bezeichnet, die nicht von
einer lebenden Stellung gleichfarbiger Stei-

ne eingeschlossen sind. tsumari, auch #5 % 1
geschrieben, hat u. a. die Bedeutung verstopft
werden siehe Wadoku Jiten. Im tibertragenen
Sinne sind dies also Punkte, die nicht zugang-
lich sind.

Auf Sensei’s Library findet man dazu als Stich-
wort Shortage of Liberty. Und den Titel von
Segoe konnte man auch mit Eine Einfiihrung
in die damezumari-Ziige iibersetzen. Ich habe
mich fiir den Titel Widerstand gegen Bertih-
rung entschieden, der mir durch die Beispiele
gerechtfertigt erscheint.


segoe:1960
https://senseis.xmp.net/?StrangeThingsHappenAtTheOneTwoPoint
https://senseis.xmp.net/?StrangeThingsHappenAtTheOneTwoPoint
https://bit.ly/3UhBQ6s
https://senseis.xmp.net/?Damezumari

Und Segoe selbst schreibt dazu Die gegneri-
schen Steine zu einem damezumari zu fiihren, ist
eine im Tsume-Go hdufig angewandte Metho-
de. Ziel dieser Methode ist es, die gegnerischen
Steine daran zu hindern, die eigenen anzugrei-
fen. Daher ist es wichtig, dieses zu tiben, um ein
Gefiihl fiir Stellungen zu entwickeln, in denen
diese Methode angewendet werden kann.

Hier sein Beispiel dazu.

Abb. 5b

In Abb. 5a deckt Weil mit (1) und nach der an-
schlieRenden Zugfolge kommt Schwarz zum
Leben. Die korrekte Spielweise beginnt mit dem
Einwerfen von (1) in Abb. 5b. Nach dem Zug auf
(3 kann sich Schwarz den weilen Steinen nicht
ndhern - Widerstand gegen Beriihrung.

Segoe schreibt weiter: [...] Wenn diese oder eine
dhnliche Ausgangsstellung in einer Partie auf-
tritt, gibt es viele Spieler, die trotz eines besse-
ren Zuges wie in Abb. 5a spielen. Wenn sich der
Spieler jedoch mit den Aufgaben dieses Kapitels
beschdiftigt hat, wird er die richtige Zugfolge
erkennen.

Insgesamt finden sich 50 Beispiele mit der Ver-
teilung der Schwierigkeitsgrade 1-24-25.

Kategorie 6: Symmetrische Stellungen
BERIEHRRICFH D michihidari kata ha

chiio ni te ari

Zu dieser Kategorie sagt Segoe folgendes: [...]
Zusammen mit der ncdichsten Kategorie - An-
griff von beiden Seiten - kommt dies in Spielen
hdufig vor. Aber da symmetrische Stellungen
an sich in Spielen relativ selten sind, denke ich,
dass der praktische Nutzen gering ist. Trotzdem
gibt es im Tsume-Go immer wieder recht inter-
essante Situationen. Wenn es eine symmetrische
Stellung im Tsume-Go gibt, kann sie oft schnell
gelost werden, wenn man davon ausgeht, dass
der richtige Zug im Zentrum der Symmetrie
gespielt werden sollte.

Was Segoe hier anspricht, ist das Sprichwort:
Ist eine Stellung symmetrisch, so spiele im Zen-
trum der Symmetrie.

Sein Beispiel in Abb. 6 ist ein klassisches Go-
Problem. Weil spielt mit () auf das Zentrum
der Symmetrie, und das ist die richtige Spiel-
weise. Spielt Weilk stattdessen auf @ oder (3@,
fihren diese Ziige nicht zum Erfolg.

Abb. 6

Insgesamt gibt es 50 Beispiele mit einer Schwie-
rigkeitsverteilung von 19-21-10.


https://senseis.xmp.net/?PlayOnThePointOfSymmetry
https://senseis.xmp.net/?PlayOnThePointOfSymmetry
https://senseis.xmp.net/?XuanxuanQijingProblem347
https://senseis.xmp.net/?XuanxuanQijingProblem347

Kategorie 7: Von beiden Seiten angreifen
A I ¥75 X 86 rydho ni kikasu suji

Wie in Kategorie 6 erwdhnt, kommt diese Ka-
tegorie Ziige, die nach beiden Seiten angreifen
zusammen mit den symmetrischen Stellungen
haufig vor. Aber im Gegensatz zu den symme-
trischen Stellungen gibt es hier keinen zentra-
len Punkt, auf den man setzen kann. Hier geht
es darum, nach beiden Seiten zu drohen, um
einen Vorteil zu erlangen.

Ein Beispiel dafiir ist Abb. 7: Der Zug (D) droht
nach beiden Seiten. Wenn Schwarz mit @ den
weilen Stein fangt, wirft Weill mit (3) ein und
nach @ lebt Weil mit (6. Deckt aber Schwarz
nach (D auf (3), so spielt Weil sagari auf @ und
lebt ebenfalls.

Der Ein-Punkte-Sprung tobi von Weil ist also
der Schliisselzug. Diese Art von Ziigen wird in
Kategorie 14 ausfiihrlicher behandelt.

Insgesamt finden sich 30 Beispiele mit der
Schwierigkeitsverteilung 1-20-9. Nimmt man
die Kategorien 6 und 7 zusammen, so sind es
insgesamt 80 Beispiele mit der Verteilung 20-
41-19 - recht moderat und genug, um sich hier
auszutoben.

Kategorie 8: Lebende Augen
HTY FOWICIT D TEE %85 kaketsuki no

kata ni utsu te ikiru suji

Der vollstindige Titel wurde von Segoe zu R
D% me no iki Lebende Augen abgekiirzt. ka-
ketsuki, auch kaketsugi, ist der Begriff fir den
Schrdigzug, wie er in Abb. 8 verwendet wird.
Man kann ihn aber auch googeln und wird von
der Antwort tiberrascht sein.

Fiir Segoe gibt es zwei Lebensformen: [...] ein-
mal die oben genannte Form und dann das Le-
ben, das sich aus einer Gebietsanlage ergibt.
Und er fahrt fort: Wenn man es aber im Tsume-
Go vergleicht, so ist die erste Form hdufiger an-
zutreffen. Mit anderen Worten: Mit dem Schrdg-
zug erhdlt man schnell eine lebende Stellung.

iOLT

Abb. 8

In Abb. 8 bringt der katetsuki-Zug (1) die Stel-
lung zum Leben. Spielt Weil% stattdessen auf ’a’,
folgt Schwarz auf 'b’, Weil schlagt auf 'c’ und
nach Schwarz auf (I) kann die weille Stellung
nicht zum Leben kommen.

Insgesamt gibt es 50 Beispiele mit einer Schwie-
rigkeitsverteilung von 29-16-5. Diese Verteilung
deutet darauf hin, dass es sich um eine der
Grundformen des Tsume-Go handelt.

Kategorie 9: Lebendes Gebiet
M 1E (5) < UTiEZE S chi o hiroku shite

no ikiru suji

Der vollstandige Titel lautet Ziige, die das Ge-
biet erweitern, was Segoe dann zu Hi D} chi
no iki lebendes Gebiet abgekiirzt hat. Dann
erinnert er daran, dass man zum Leben eine
Mindestzahl freier Punkte benotigt, die er mit
sechs angibt. Im Vergleich zur Kategorie 8, so
schreibt er, [...] ist diese Form nicht so hdufig
anzutreffen.

Dies erklart wahrscheinlich auch die geringe
Anzahl weiterer Beispiele fiir diese Kategorie:
10 an der Zahl mit einer Verteilung der Schwie-
rigkeitsgrade 2-3-5.

Hier sein Beispiel zur Erlauterung seiner An-
merkung:



Die Verlangerung sagari von () ist der richti-
ge Zug und macht die Gebietsanlage zu einer
lebenden Stellung, getreu dem Sprichwort Six
eyes in a rectangle are alive (siehe Go Proverbs
Illustrated, Seite 16 [3]). Der Zug auf @ zerstort
zwar ein Auge, aber nach (3 und () lebt die
Stellung.

Kategorie 10: Von auBen angreifen
SMElH S K6 TFR I BH sotogawa kara semete
korosu suji

Der gesamte Titel ist fast wortlich iibersetzt:
Angriff von aufen (ist) der Zug des Todes oder
als Sprichwort There is a death in the hane.

Segoe weist darauf hin, dass man mit Ziigen
von aulen das Territorium des Gegners so
verkleinern kann, dass es nicht mehr fiir eine
Sechs-Augen-Formation reicht. Und er schreibt:
[...] Wenn man sich an diesen Ratschlag erin-
nert, kann man nicht viel falsch machen, wenn
man die gegnerischen Steine fangen will.

Er verdeutlicht dann in Abb. 10 sein Anliegen:
Mit @ und @ greift Schwarz von aulen an. @
ist ein weiterer wichtiger Zug, und mit @ ist
das Schicksal der weilen Steine besiegelt. Diese
Form taucht immer wieder in Spielen auf.

Abb. 10

Insgesamt finden sich 30 Beispiele mit einer
Verteilung der Schwierigkeitsgrade 8-7-15.

Kategorie 11: Die richtige Reihenfolge der
Zige

FIETEFICE < f5 tejun de yiiri ni michibiku
suji

In dieser Kategorie wird gezeigt, dass die kor-
rekte Reihenfolge der Ziige in einem Tsume-Go
eine wichtige Rolle spielt. Dazu gibt uns Segoe
die folgenden beiden Beispiele.

Abb. 11a

Abb. 11b

In Abb. 11a spielt Wei seine Ziige in der rich-
tigen Reihenfolge. Spielt Weil stattdessen wie
in Abb. 11b, so kann Schwarz entkommen und
WeiR kann nicht leben.

Dies kann man dann mithilfe von 50 Beispie-
len mit der Verteilung der Schwierigkeitsgrade
2-11-37 uben - kein leichtes Brot, wie die Ver-
teilung zeigt.



Kategorie 12: Unter die Steine
ADTF Ishino shita

Wie Segoe in seinen Erlauterungen schreibt, [...]
gehort diese Technik zu den Bliiten des Tsume-
Go. Fir diese wichtige Technik, die seiner Mei-
nung nach von Amateuren immer wieder tiber-
sehen wird, hat er 70 Beispiele zusammenge-
stellt, wobei er diese Technik in zwei Grundfor-
men zerlegt.

Einmal in die von ihm so genannte Geboge-

ne Vier-Augen-Form W4 H Kyokuyome, wie
man sie in der Abb. 12a kennenlernt: Mit dem
Zug (3 erreicht Weil die Gebogene Vier-Augen-
Form. Wenn dann Schwarz die weillen Steine
schlagt, kommt WeiR mit @ zum Leben.

Die andere Variante nennt Segoe Gerade Vier-
Augen-Form 1EPUH Seiyome, wie sie in Abb.
12b und Abb. 12c¢ zu sehen sind. Von dieser
Form behauptet er, dass sie bis auf zwei Aus-
nahmen immer zum Leben fiihrt - siehe dazu
den Beitrag in der DGoZ 2/2024.

Abb. 12b

Abb. 12c¢

® fangt zwar die vier weilen Steine, aber @ ist
dann der Zug, der die weille Gruppe zum Leben
bringt.

Insgesamt gibt es 70 Beispiele mit den Schwie-
rigkeitsgraden 0-21-49. Wie man sieht, hat es
dieser Abschnitt in sich.

Kategorie 13: Der Schriagzug auf die erste
Linie
—#RIC AR LHH isssen ni kosumi suji

Segoe schreibt dazu: [...] Tsume-Go findet man
oft in der Ecke, dann an den Seiten und nur ein
wenig in der Mitte des Brettes. Die grundlegen-
den Ztige in der Ecke sind der 1-2-Punkt und an
der Seite ein Zug auf die erste Linie. So ist z. B.
der Kosumu auf die erste Linie ein solcher Zug.

In den Kategorien 13 bis 18 behandelt Segoe
dann weitere Ziige auf die erste Linie, was mei-
ner Meinung nach ein perfekter und systemati-

scher Ansatz ist.
|

Abb. 13a



Abb. 13b

Die Abb. 13a verdeutlicht, was Segoe meint:
Nach @ und (2) spielt Schwarz mit € kosumi,
eine Form, die immer wieder vorkommt. Nach
@ verbindet Schwarz seine Steine mit tobi @.
Die Alternative von Weil in Abb. 13b fiihrt
nicht zum Erfolg, da Schwarz gewinnt.

Insgesamt gibt es 70 Beispiele mit einer Schwie-
rigkeitsverteilung von 0-21-49. Wie man sieht,
hat es auch dieser Abschnitt in sich.

Kategorie 14: Der Ein-Punkte-Sprung auf die
erste Linie
—#RIC h Eff isssen ni tobi suji

Zur Erlauterung schreibt Segoe: [...] Die Ziige
auf der ersten Linie konnen in die sechs Kate-
gorien kosumu, tobi, oku, sagaru, hashiru und
narabi eingeteilt werden. Unter diesen sind je-
doch tobi und kosumu tiberproportional hdufig
vertreten.

-

Abb. 14

Die Abb. 14 zeigt ein einfaches Beispiel. Nach
@ tobi ergeben sich die Ziige bis @ und
Schwarz hat dann seine Steine sicher verbun-
den. Spielt Schwarz mit @ statt auf (2), so ver-
hindert der weille Zug auf @ die Verbindung.

Segoe bemerkt dann: /...] Spieler, die es nicht
versdumt haben, diesen Zug zu studieren, wer-
den in einer Partie, in der eine solche Stellung
auftritt, bald richtig spielen.

Insgesamt gibt es 40 Beispiele mit einer Vertei-
lung der Schwierigkeitsgrade von 0-0-40 - dies
ohne weiteren Kommentar.

Kategorie 15: Das Setzen auf die erste Linie
—#RICHA FEF isssen ni oki suji

Segoe sagt: [...] Das oki (setzen) auf die erste
Linie ist auch ein Zug, der hdufig vorkommt.
Es ist daher ratsam, diesen Zug grtindlich zu
studieren.

a
b
C d

Abb. 15

Ein Beispiel findet sich in Abb. 15. @ ist ein
Zug der ersten Kategorie Augen zerstéren. Nach
diesem Zug hat Weil keine zwei Augen und
stirbt. WeiR kann diesen Zug mit ’a’ oder ’b’
oder ’c’ beantworten, aber der anschlieRende
Zug von Schwarz mit 'd’ droht @ zu verbinden.
Daher ist (2) ein muss, aber nach @ kommt die
weile Gruppe nicht zum Leben - @ oki ist der
richtige Zug.

Insgesamt gibt es 40 Beispiele mit den Schwie-
rigkeitsgraden 0-9-31 - auch nicht gerade ein-
fach.

Kategorie 16: Die Verlangerung auf die erste
Linie
—RICHY 7 )LER isssen ni sagaru suji

Zu diesem Zug schreibt Segoe: [...] Im Vergleich
zu den bereits besprochenen Ziigen kosumu, tobi
und oki bedarf der Zug sagaru eigentlich keiner
besonderen Klassifizierung. Aber zusammen
mit den noch zu besprechenden Ztigen hashiru -
Sprung - und narabi - feste Verbindung - halte
ich eine Kategorisierung fiir sinnvoll. Das Ziel


https://senseis.xmp.net/?Slide
https://senseis.xmp.net/?Slide
https://senseis.xmp.net/?Narabi

dieses Zuges ist es, u. a. Verwirrung beim Geg-
ner zu stiften und so in Tsume-Go-Situationen
ntitzlich zu sein.

Der Zug (3 sagari auf die erste Linie kommt in
vergleichbaren Situationen immer wieder vor.
Nach @) sind die Ziige (7) und (@ Drohungen
kikasu und mit () kommt Weill zum Leben.

Dass Segoe den Zug sagaru nicht so hoch ein-
schéatzt, sieht man daran, dass es nur 14 wei-
tere Beispiele mit der Verteilung der Schwie-
rigkeitsgrade 1-2-11 gibt, die es aber in sich
haben.

Kategorie 17: Das Gleiten auf die erste Erste
Linie
—#RIC/\2 LER isssen ni hashiru suji

Segoe schreibt dazu: [...] Es gibt zwei Varianten
dieses Zuges: Einmal den kleinen Sprung - koge-
ima und den grofien Sprung - ogeima. Wie auch
immer: Die Anzahl ist begrenzt.

Noch eine Anmerkung: hashiru wird als Kanji
7 % geschrieben und hat die Bedeutung laufen,
rennen.

Abb. 17b

Sein Beispiel findet sich in Abb. 17a: Schwarz
spielt mit @) ein keima als hashiru und Weily
stirbt. Auch die alternative Spielweise in Abb.
14b von Weil auf @) in Abb. 17a fiithrt zu kei-
nem besseren Ergebnis. In beiden Féllen spielt
Schwarz auf @ und Weilt stirbt. Die Ziige @
und @ fiithren in jedem Fall zum Erfolg.

Segoe sagt weiter: [...] Obwohl @ ein einfacher
Zug ist, kann er in einer Partie leicht tibersehen
werden.

Insgesamt gibt es 12 Beispiele, die sich auf die
Schwierigkeitsgrade 0-2-8 verteilen.

Kategorie 18: Die solide Verbindung auf der
ersten Linie
—#RICF 5 7 isssen ni narabu suji

Segoe meint: [...] Der Zug narabi - feste Verbin-
dung - gehért zu den herausragenden Ziigen
des Tsume-Go, obwohl es nur vier weitere Bei-
spiele daftir gibt. Aber diese vier haben es in
sich - alle in der Kategorie A. Dazu Segoe lapi-
dar: [...] Fiir alle, die sich mit den narabi-Ztigen
beschdiftigt haben, sollte diese Stellung in einer
aktuellen Partie kein Problem darstellen.

Abb. 18a
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Abb. 18b

Unser Beispiel kann aus einem hoshi-Joseki
entstehen. @ und @ in Abb. 18a sind die nara-
bi-Zuge, die die weile Stellung zerstoren. Wenn
WeiR mit (6) auf 'a’ verbindet, spielt Schwarz
auf 'b’.

Schwarz darf nicht mit @) auf @ spielen (sie-
he Abb. 18a). Weill antwortet mit (2), Schwarz
spielt @ und Weil kann mit (4) schneiden, wor-
auf die schwarze Stellung zusammenbricht.

Kategorie 19: Der 1-1 Punkt
— ./ —Ic¥TDHh ichinoichi ni utsu suji

Zu diesem Zug schreibt Segoe: [...] Eigentlich ist
der 1-1-Punkt in der Ecke kein Punkt, auf den
man spielen sollte, und es gibt nicht viele Bei-
spiele dafiir. Aber evr ist niitzlich, um in einer
gegnerischen Stellung ein damezumari zu errei-
chen.

.

B

b a
Abb. 19

Die Abb. 19 zeigt ein typisches Beispiel fiir
einen 1-1-Zug. Nach @ haben wir eine damezu-
mari-Situation: Wenn Weil auf ’a’ spielt, spielt
Schwarz auf 'b’ und wenn Weill auf 'b’ spielt,
spielt Schwarz auf ’a’.

Insgesamt gibt es hier nur 13 Beispiele mit der
Verteilung der Schwierigkeitsgrade 0-8-5.

Kategorie 20: Die Eigenschaft der Ecke nut-
zen

PEAFHFIRAS giukaku o riyd suji

Nahkampf in der Ecke [2] ist ein Buch von Ul-
rich Ring aus dem Jahr 1973, eines der ers-

ten Biicher, die ich mir zu Beginn meiner Go-
Aktivitaten gekauft habe. Um diesen Nahkampf
geht es auch in dieser Kategorie von Segoe, und
er weist noch einmal darauf hin, dass es /[...]
wichtig ist, Tsume-Go in der Ecke zu studieren.

Das Beispiel in Abb. 20 ist eines der klassi-
schen Beispiele fiir den Nahkampf in der Ecke.

Abb. 20

@, @ und dann @ nutzt die Besonderhei-

ten der Ecke aus. Da Weil auf 'a’ verbinden
muss, bevor er auf ’b’ angreifen kann, gewinnt
Schwarz in jedem Fall. Abb. 20 zeigt ein Mus-
ter, das in der Ecke immer wieder vorkommt.

Insgesamt gibt es hier 17 weitere Beispiele mit
der Schwierigkeitsverteilung 8-8-1.

Kategorie 21: Steine opfern
—#RDABZHIC UL TIE TS nisen no ishi

futame ni shite suteru suji

Das Motto konnte frei ibersetzt werden als:
Wenn du einen Stein auf der zweiten Linie hast,
ftige einen weiteren hinzu und opfere beide. Es
gibt auch ein dhnliches Sprichwort, das sich
jedoch auf einen Stein auf der dritten Linie be-
zieht.
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Abb. 21

Das Beispiel wie in Abb. 21 findet sich immer
wieder. Weil} spielt (D), @, Weil verlangert mit
(® und folgt damit dem obigen Motto. SchlieR-
lich spielt Weil mit 7) auf den Punkt tiber @,
Schwarz schlagt mit @ auf (3. Aber nach ®
ist alles vorbei und die schwarzen Steine sind
gefangen.

Und Segoe schreibt dazu: [...] diese Methode ist
nicht nur in der Ecke, sondern auch an der Sei-
te anwendbar. Daher sollte man diese Methode
studieren.

Insgesamt finden sich dann zehn weitere Bei-
spiele mit der Verteilung der Schwierigkeitsgra-
de 0-4-6.

Kategorie 22: Den richtigen Stein opfern
ER&EEK U THEHICE S f yakuseki wo tojite

yuri ni michibiku suji

Ich tibersetze den japanischen Satz einmal frei
mit Mit Yakuseki-Strategien einen Vorteil erzie-
len, wobei sich Yakuseki aus 3% = Heilmittel,
Medizin und f1 = Stein, einem Begriff aus der
Akupunktur, zusammensetzt. Wenn man es im
Kontext eines Go-Spiels libersetzt, dann viel-
leicht besser als Heilende Steine spielen und
einen Vorteil erzielen. Also wieder in der Kurz-
form Steine opfern.

Segoe bezieht sich in seinem Kommentar auf

Kategorie 11, in der es um die richtige Zugrei-
henfolge ging, und bemerkt, dass Kategorie 11
und 22 wichtige Techniken im Tsume-Go sind.

Abb. 22a

Abb. 22b

Das Beispiel in Abb. 22a veranschaulicht die-
se Technik: (D) ist der 317 - Heilender Stein.
Schwarz antwortet mit @, @ und @, aber Weil
kommt mit () zum Leben. Spielt Weill dagegen
wie in Abb. 22b, d.h. statt auf () auf (3 in Abb.
22a, so erhélt Schwarz mit @ einwerfen ein Ko.

Insgesamt gibt es zehn Beispiele mit der
Schwierigkeitsverteilung 5-3-2.

Kategorie 23: Den Schwachpunkt des Geg-
ners nutzen
DB HmEFIHET B8 teki no yakuten riyo

suru suji

Wie Segoe schreibt: [...] kann man diese Metho-
de zusammen mit den Methoden der Kategorien
22 und 11 anwenden, aber die 18 Beispiele hier
sind ausschlieflich fiir die Kategorie 23 selbst
bestimmt. Insbesondere findet diese Methode
immer dann Anwendung, wenn man eigene
schwache Steine retten will, daftir aber keinen
direkten Zug findet, sondern dies indirekt tiber
einen schwachen Punkt des Gegners machen
muss.



Abb. 23

Dazu dient das Beispiel in Abb. 23, wobei zu-
satzlich die Zugfolge eine wichtige Rolle spielt.
Zuerst schneidet Weil mit () und nach @ wie-
der auf (3. Damit ergibt sich die Zugfolge bis
@. Danach geht aber fiir Schwarz wegen da-
mezumari nichts mehr und Weill hat Zeit, die
beiden schwarzen Steine @ zu schlagen.

Insgesamt finden sich 18 Beispiele mit der
Schwierigkeitsverteilung 1-11-6.

Kategorie 24: Hasami, Tsuke, Tsukekoshi,
Warikomi
NGE Yo, Yy, Y06

Segoe hat, wie er schreibt, beschlossen, diese
vier Ziige zusammen zu betrachten und hat
sie daher in einer Kategorie zusammengefasst.
Erlauterungen dazu findet man auf Sensei’s Li-
brary, indem man nach diesen Begriffen sucht.

e Erstes Beispiel: /> I - hasami -
Klemmzug.

Warum Segoe diesen Zug so nannte, weil ich
nicht. Unter hasami findet sich ein anderer Zug.
In Abb. 14a erklart Segoe einen typischen Ver-
treter dieser Methode.

Abb. 24a

Schwarz spielt auf @ und Weil muss auf 2)
antworten und die angegebene Zugfolge ergibt

ein Ko. Spielt Schwarz mit @ auf ’a’, so spielt
Weil auf (2.

e Zweites Beispiel: ¥ 7 - tsuke - anlegen

Abb. 24b

Mit @ ist alles vorbei. Wenn Weil} (2) auf 'a’
spielt, ist Schwarz auf 'b’ eine gute Antwort.
Und wenn Weill (2) auf @ spielt, ist Schwarz auf
(2 ausreichend.

e Drittes Beispiel: ¥ 7 2 2 - tsukekoshi -
trennen

Abb. 24c

Dies ist ein Zug mit einem breiten Anwen-
dungsspektrum. (D) in Abb. 24c ist ein tsuke-
koshi und trennt. Schwarz muss auf @ antwor-
ten, dann kommt Weill mit (3 ins Spiel.

e Drittes Beispiel: 7 Y 2 & - warikomi -
wedge (zwischen zwei Steinen spielen)

Abb. 24d

Der Begriff wedge hat keine eingéingige deut-
sche Ubersetzung, so dass wir es dabei belas-
sen. Ein typisches warikomi ist (1), Schwarz


https://senseis.xmp.net
https://senseis.xmp.net

antwortet mit @ und @ und nach ) sind die
drei schwarzen Steine gefangen.

Insgesamt gibt es 52 Beispiele, die wie folgt
verteilt sind:

e hasami: Insgesamt 24 Beispiele verteilt
auf die Schwierigkeiten 7-7-10,

e hasami und tsuke: Insgesamt 10 Beispie-
le verteilt auf die Schwierigkeiten 0-4-6,

o tsuke: Insgesamt 11 Beispiele verteilt auf
die Schwierigkeiten 0-2-1,

o tsukekoshi: Insgesamt 3 Beispiele verteilt
auf die Schwierigkeiten 0-4-6,

e warikomi: Insgesamt vier Beispiele ver-
teilt auf die Schwierigkeiten 0-1-3.

Kategorie 25: AuRere Steine nutzen

NaHFIAT S8 sotoishi o riydsuru suji

Segoe schreibt hier: [...] In der Welt des Tsume-
Go sind die dufieren Steine bereits gesetzt, so
dass es leicht ist, Ztige zu finden, die sie verwen-
den. In realen Spielsituationen hingegen sind
diese Mdglichkeiten nicht von vornherein gege-
ben, was die Sache natiirlich schwieriger macht.
Das ist der Unterschied zwischen Tsume-Go und
einer echten Kampfsituation.

Abb. 25a

In der Abb. 25a zeigt er dann, was er unter du-
Beren Steinen versteht. [...] Weifs kann sowohl
auf ®) als auch auf 'a’ spielen, wobei die dufSe-
ren Steine von Weif§ es dann erméglichen, dass
Weif3 lebt. Der wichtige Zug hier ist das Anlegen
von (D und das Ausnutzen des vorhandenen
weilen Steins rechts davon. Die sich daraus
ergebende Zugfolge fiihrt zum Leben von WeiR.

&
Abb. 25¢

Natiirlich gibt es Alternativen fiir Schwarz, aber
diese fiihren nicht zum Ziel. So kann Schwarz
in Abb. 25b nicht auf ’b’ spielen und in Abb.
25c hat Weil geniigend Platz zum Leben - das
Rechteck aus sechs Steinen.

Insgesamt gibt es 10 Beispiele mit der Schwie-
rigkeitsverteilung 3-6-1.

Kategorie 26: Umbiegen nutzen

NRABEFIET 39U hane o riyd suru sushi

Jeder kennt sicher das Sprichwort Death lies in
the hane oder First hane, second play inside. Mit
diesem Zug kann man aber auch seine eigenen
Figuren zum Leben erwecken.

Segoe reflektiert dies mit seinem Beispiel in
Abb. 26.

S

Abb. 26a




Da der markierte Stein hane existiert, kann
Weil mit () zum Leben kommen. Existiert die-
ser Stein nicht, so spielt Schwarz nach () auf
'a’ hane und WeiR kommt nicht zum Leben.

Abb. 26b

Im Gegensatz dazu zeigt die Zugfolge in Abb.
26b, dass nach Schwarz auf ’'a’ ein Ko fiir Weily
folgt.

Es gibt insgesamt 10 Beispiele mit der Schwie-
rigkeitsverteilung 8-2-0.

Kategorie 27: Der indirekte Angriff
RI1ZI(C B B A kansetsu ni semeru suji

Segoe bemerkt hier: [...] Tsume-Go erfordert
normalerweise einen direkten Angriff. Aber
manchmal ist ein indirekter Angriff erfolgrei-
cher. In einem echten Spiel werden solche Ztige
aber auch von erfahrenen Spielern tibersehen.

Abb. 27b

Ein Beispiel fiir einen solchen indirekten An-
griff findet sich in Abb. 27a: @ sagari ist ein
indirekter Angriff und fiihrt zum Erfolg. Spielt
stattdessen @ auf @, so ergibt sich die Zugfol-
ge Abb. 27b, die zu einem Ko fiihrt.

J
O

4)
Abb. 27c

Auch die Alternative @) auf @) oki in Abb. 27a
fihrt nicht zum Erfolg. Die Zugfolge in Abb.
27c¢ zeigt, dass Weill das semeai gewinnt.

Insgesamt gibt es 15 Beispiele mit den Schwie-
rigkeitsgraden 0-5-10.

Kategorie 28: Abweichende Ziige
S\EDHES fu suji no suji

Zunachst wieder eine Erklarung von Segoe: |[...]
Der Begriff »Zug« bezieht sich auf ein bestimm-
tes Muster, um Augen zu verhindern. Norma-
lerweise werden jedoch abweichende Ziige als
fehlerhaft angesehen, es sei denn, sie erweisen
sich in bestimmten Situationen als erfolgreich.
Diese unkonventionellen, aber effektiven Ziige
werden als »abweichende Ziige« bezeichnet. In
Bezug auf Go-Probleme gelten sie oft als meine
bevorzugten Strategien. In praktischen Spiel-
situationen kann es vorkommen, dass sogar
Experten solche abweichenden Ziige tibersehen
und dadurch unerwartete Erfolge erzielt werden
konnen.




Hier sein Beispiel, das parallel zu den obigen
Erklarungen zu finden ist. Schwarz spielt @,
was in diesem Fall ein abweichender Zug ist.
Normalerweise spielt man @, um ein Auge zu
verhindern. Aber hier ist es der richtige Zug.

Insgesamt gibt es 15 Beispiele mit Schwierig-
keitsgraden von 0-1-14.

Kategorie 29: Carpenters Square
—& 1 & FELF ichi gomasu to ruiji katachi

Dieser Abschnitt behandelt Carpenter’ s square
und dhnliche Stellungen in der Ecke. Kleine An-
merkung: Im Japanischen heiRt diese Stellung
&< A ichigo masu, wobei masu ein viereckiges
HolzgefaR ist, aus dem man z.B. Sake trinkt.
Die Ecke des Go-Bretts wird durch die Halfte
dieses GefdaRes dargestellt.

Abb. 29

Das typische Ausgangsdiagramm findet sich in
Abb. 29: Schwarz auf ’a’ gibt Ko und WeiR auf
‘a’ gibt offensichtlich Leben.

Viele weitere Stellungen werden im o. g. Link,

in Seite 127ff [1] oder in SEGOE [3] besprochen.
Und man sollte sich daran erinnern If you know
the carpenter’s square, you are 1-dan (professio-
nal).

Segoe geht in seiner Ubersicht der Kategorien
nicht mehr gesondert darauf ein, sondern gibt
am Ende des Losungsteils 40 Beispiele mit ei-
ner Verteilung der Schwierigkeitsgrade 2-11-
27.

Anhang

A Die Gruppierung von R. Jasiek

Die Kategorisierung von Segoe ist »linear«, d. h.
er fasst vergleichbare Ziige nicht noch einmal
aufgrund ihrer Gemeinsamkeiten zusammen.
Dies hat, wie eingangs erwahnt, Robert Jasiek
gemacht und ich personlich finde dies sehr gut,
da man dann die Ziige nach ihren Gemeinsam-
keiten gezielt iiben kann.

Nachfolgend seine Gruppierung, wobei eine
Einordnung der Kategorie 29 fehlt. Diese wiirde
ich in die zweite Gruppe einordnen.

Ztige auf die erste Linie (First line): Hier sind
die Kategorien 2, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19
und 20 zusammengefasst.

Augenformationen (Eye Shape): Hier sind die
Kategorien 1, 2, 8, 9, und 10 zusammenge-
fasst.

Gute Form (Shape): Hier sind die Kategorien 6,
24 und 26 zusammengefasst.

Opfern (Sacrifice): Hier sind die Kategorien 12,
21, und 22 zusammengefasst.

Verschiedenes (Misc): Hier sind die Kategorien
4,5,7,11, 23, 25, 27 und 28 zusammenge-
fasst.

B Das Buch auf dem IZIS Go-Board

Die Aufgaben des Buches findet man auf dem
1Z1IS Go-Board, indem man vom Startbildschirm
Uber Game Center zu Exercise geht und dort
den Course Mode aufruft. Man muss nach un-
ten scrollen und findet dann sein Buch als letz-
ten Kurs auf der linken Seite mit dem Titel Dic-
tionary of Go Grinder (Comprehensive).

Dort findet man die 29 Kategorien in der Rei-
henfolge, wie sie in dieser kleinen Ausarbeitung
beschrieben sind - natiirlich mit den chine-
sischen Bezeichnungen. Diese kann man sich
etwa von DeepL libersetzen lassen. Diesen
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Ubersetzer gibt es auch als App, wo manch-
mal lustige Sachen auftauchen - aber ohne geht
es nicht.

Die Schwierigkeitsstufen, die Segoe mit C, B
und A angibt, werden durch »Zahl + *« er-
setzt, z.B.

o Cist4x &5,
e Bist6x & 7%,
o Aist 8%, 9% & 7*.

Dies stimmt nicht immer mit der Bewertung im
Buch tiberein, ist aber als Anhaltspunkt vollig
ausreichend. Man kann sich fiir eine der o.g.
Kategorien entscheiden, je nach Spielstéarke

die passenden Sterne auswédhlen und mit dem
Uben beginnen.

Im »Course Mode« gibt es noch weitere interes-
sante Ubungsmoglichkeiten.

Preliminary I & I Diese Seite steht ganz am
Anfang und ist ideal, um Kindern oder En-
keln Go zu erklaren. Es gibt viele Beispie-
le zum Fangen von Steinen etc.. und der
Schwierigkeitsgrad ist dementsprechend
angepasst: 1 x oder 2 x.

Encyclopedia of Go Grinder Dies befindet sich
in der rechten Spalte als dritte Rubrik von
oben und hier sind alle méglichen Grund-
stellungen zusammengestellt, wie man sie
einmal gelernt haben sollte - also eine gu-
te Gelegenheit, sie zu rekapitulieren. Der
Schwierigkeitsgrad ist hier mittel.

Go Grinder Workbook of Fujisawa Hideyuki Zu
Fujisawa Hideyuki ist nichts mehr zu sagen
und diese Rubrik ist sicherlich seinen guten
Verbindungen nach China zu verdanken, das
er ab 1980 jdhrlich mit einer Gruppe von
Spielern besuchte.

Man findet hier Tsume-Go-Probleme, die in
vier Schwierigkeitsstufen eingeteilt sind,
wie man sie in dhnlicher Weise auch in den
Tsume-Go-Biichern von Maeda Nobuaki fin-
det. Ich denke, dass Fujisawa hier die Zu-
ordnung genommen hat, die er aus seiner
Jugend kannte - im Vergleich zu heute eine
wesentlich hohere Spielstarke. Wenn man
Segoe gemeistert hat, vielleicht eine gute
Gelegenheit, hier weiterzumachen.

Wanhui Xianji Rechts neben dem Buch von
Segoe steht der Klassiker Wanhui Xianji und
man kann sich dort austoben. Die Aufga-
ben selbst sind auch auf Sensei’s Library zu
finden und werden dort ausfiihrlich bespro-
chen.
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