Anmerkungen zur Ubersetzung:

Ziel der Ubersetzung ins Deutsche war die sprachliche Nahe zur englischen
Vorlage. Als eigene Umschreibungen sind im Deutschen zwar sprachlich elegantere
Wege moglich, jedoch entschied ich mich bewul3t zu dieser Herangehensweise. An
Stellen, wo der Satzbau also ungelenk und die Sprache eintonig wirken mag, ist es
diesem Ansatz geschuldet. Nachdem Schlusselkonzepte und ihre Begriffe eingefuhrt
wurden, bleibe ich bei ihrer Verwendung mitunter recht unscharf. So wird von mir
beispielsweise Steine “schlagen”, “fangen” und “gefangen nehmen”, ohne weitere
Unterscheidung, gleichwertig verwendet. Als Generation “Rechtschreibreform”, bitte

ich etwaige Fehler nachzusehen. Sofern von Relevanz, bitte ich um Feedback.
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1 EinfUhrung

» Von einem Anfanger fur Anfanger

Ich denke ich sollte erklaren, was die zwei Hauptgrunde fur dieses Buches sind. Fur
die englische Version ist der allererste Grund, dass ich nie ein Buch gefunden habe, dass
aus der Sicht eines Anfangers geschrieben wurde.

Go hat extrem einfache Regeln, die man lernen und verinnerlichen muss, aber seine
Komplexitat ist einfach Uberwaltigend. Auf die gleiche Weise, die eine leeren Leinwand
einen Kunststudenten uberwaltigt, fuhlt sich ein Anfanger vor einem leeren Go-Brett
uberwaltigt. Wir merken, dass wir keine klare Strategie haben und keinen bestimmten
Grund erkennen, aus dem wir den einen oder den anderen Zug spielen sollten. Wir
merken ebenfalls, dass wir nicht die Fertigkeit, das tiefgehende Denken oder die Fahigkeit
besitzen einen “grofartigen Zug” zu spielen oder eine umfassende Planung auf dem Brett
umzusetzen. Jeder neue Zug, der uns begegnet (und davon gibt es so viele) macht uns
kirre. Wir fuhlen uns hilflos und streben nach Verbesserung, aber der Weg ist schwer,
das Erreichen des Ziels durch “blof3es Studieren” nicht garantiert, und die Spieler Uber
uns scheinen ungleich mehr zu verstehen.

Das riesige Wissen eines Profi-Spielers oder Dan-Spielers hohen Ranges scheint
weit jenseits unseres eigenen zu liegen und viele angehende Spieler “verzweifeln” oder
“raufen sich die Haare” beim Versuch ihr Wissen mit Brachialgewalt zu erweitern.
(Un)glucklicherweise jedoch ist Go kein solches Spiel, also sollten wir vielleicht
gelegentlich einen Schritt zurick machen und die Grundlagen aus einer einfachen/
anderen Perspektive betrachten. In eben dieser Weise wird dieses Buch versuchen so
viele Dinge wie maglich, und dabei so einfach und klar wie moglich, abzudecken.

Warum also solltest Du dieses Buch lesen? Es richtet sich an zwei verschiedene
Arten von Spielern:

a) diejenigen, die ihre Freunde, welche noch nichts Uber das Spiel wissen, damit
bekannt machen und ihnen eine einsteigerfreundliche Annaherung an das Spiel
aufzeigen wollen, die sie hoffentlich nicht vom Spielen und Experimentieren mit
Zugen und Spielweisen abbringt;

b) Spieler im zweistelligen Kyu-Bereich, die, so hoffe ich, in diesem Buch ein paar
grundlegende ldeen finden, durch die sie ihr Spiel verbessern konnen, in einer
Weise verfasst, die ahnlich ihrem eigenen Denken ist und daher einfacher
aufgenommen werden kann.

Der zweite Grund ist, dass, nach meinem besten Wissen, kein freies Buch existiert,
das wir legal verbreiten durfen, im Wunsch das Wissen Uber das Spiel neuen Spielern in
jedem Land zu vermitteln. Ich wollte etwas zur Verfugung stellen, dass einfach und legal
weitergegeben werden kann. Ein Buch, dass keiner Verhandlung mit und Koordinierung
durch Verlage bedarf, um Ubersetzt und verbreitet zu werden. Europa beheimatet so viele
Lander und so viele Sprachen, und nicht jeder Einwohner hier ist dem Englischen
genugend machtig, um tatsachlich mit einer Schrift zu lernen, die in einer Fremdsprache
verfasst wurde. Jedoch sind Bucher und andere Ressourcen nicht in jeder Sprache leicht
zu finden, weshalb ich erkannte, dass etwas getan werden musste. Dieses Buch ist Teil
eines Projektes, welches anstrebt diese Lucke zu flullen. Es ist mein Ziel dieses Buch
frei verfuigbar zu machen, so vielen Menschen in so vielen Sprachen wie moglich.
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Ich muss zugeben, dass dieses Buch, soweit ich weil, das Einzige ist, das von einer
Person geschrieben wurde, die kein Profi-Spieler oder Dan-Spieler hohen Ranges ist,
da man kein Profi-Spieler sein muss, um ein Buch fur Anfanger zu schreiben. Hoffentlich
wird es allen zuvor genannten Zielgruppen von Nutzen sein und werden viele weitere
Leute dazu stolden und mir mit dieser Idee/diesem Projekt helfen.

Die Verbreitung von Go in meiner Heimat Griechenland war entscheidend fur die
Grundung dieses Projektes. Wahrend ich diese Zeilen schreibe, existiert kein offizieller
Go-Verband in Griechenland, nicht einmal ein einziger Go-Club. Was es jedoch gibt, sind
20-30 tatsachliche Spieler jedes Jahr, die aktiv alles tun, was sie kdnnen, um die
Spielerschaft unseres Landes nach innen und nach aul3en hin zu vertreten.

Wie geben alle unser Bestes, aber konnen wir das Wissen Uber dieses wundervolle
Spiel ohne Clubs, ohne eine Organisation, ohne eine Moglichkeit zu Lernen verbreiten?
Wir konnen es nicht. Wir brauchen eine Maoglichkeit zu Lernen. Einen Weg, um mehr
Leute fur das Spiel zu gewinnen, es schatzen zu lernen und mitzumachen. Ich glaube
das beste Mittel ist ein Buch, daher habe ich eins geschrieben, denn ich denke, dass es
das Beste war, dass ich fur unsere gemeinsame Anstrengung tun konnte. Ohne diesen
Bezug mag dieses Buch fruchtlos/vergebens erscheinen und in seinem Bemuhen
an Blasphemie grenzen, aber es ging dabei nie um Eitelkeit. Fur das Spiel Go in
unserem Land ist es eine Notwendigkeit. Vielleicht brauchen auch andere Lander mit
anderen Sprachen ein solches Buch. Mir fielen die Mannschaften im Pandanet Go
European Team Championship auf. Viele Mannschaften in Landern wie unserem
scheinen nicht viele junge Spieler zu haben. Jungen Spielern ein Buch in ihrer
Sprache an die Hand zugeben konnte also von groRer Hilfe sein.

Eine letzte Sache noch, bevor Du mit dem eigentlichen Inhalt des Buches fortfahrst.
Bei meiner Arbeit als Programmierlehrer von Schulkindern ist mir etwas aufgefallen:
Kinder/Jugendliche langweilen sich schnell, wenn man ihnen etwas Neues beibringt ohne
zu erklaren warum es wichtig, nutzlich und faszinierend ist. Sie tun sich schwer damit
oder finden es nutzlos. Sie denken, dass es blold mehr Arbeit fur sie ist. Die Losung, die
mir dafur einfiel, war, ihnen unmittelbar die praktische Anwendung fur das zu zeigen,
was ich ihnen gerade eben erklart hatte, in einem echten Programm. Naturlich bedeutet
dies, dass sie in diesem Moment nicht vollstandig verstehen, was genau geschieht, aber
ihre Neugierde ist geweckt. Es wird ihnen klar, dass was sie gerade gelernt haben,
wirklich nutzlich ist und nicht etwas schwammiges und langweiliges. Also benutzte ich
genau diese ldee im Buch, und wenn ich etwas neues einflhre, versuche ich sofort ein
Beispiel aus einem echten Spiel zu geben, sowie die Uberlegungen und Entscheidungen,
die hinter diesen Zugen steckte. Ich bitte jeden dringend darum, die komplizierteren
Beispiele in den Diagrammen auf einem echten Brett, oder Go-Programm flur den
Computer nachzuspielen, und ich hoffe das dies den gleichen Gewinn bringt, wie meinen
Schulern. Falls Du nicht alles sofort nachvollziehen kannst, keine Bange. Am Ende
dieses Buches wird alles viel klarer erscheinen, wie auch am Ende des Schuljahres
meinen Schuilern.

Danke fur Deine Zeit und Zuversicht in dieses Buch,
Haris Kapolos, 3 Kyu DGS



3 Was ist Go?

» Fruher und Heute

Go / Igo (Japanisch) / Weigi (Chinesisch) / Baduk (Koreanisch), auch bekannt
als “Umzingel-Spiel”, ist ein abstraktes Strategiespiel fur zwei Spieler, dass vor etwa
2500 Jahren in China erfunden wurde, und damit das wahrscheinlich alteste
Brettspiel der Welt ist, welches heute noch gespielt wird.

Es gibt die Legende, dass es entweder vom einstigen
chinesischen Kaiser Yao oder seinem Berater Shun erdacht
wurde, um den Thronerben des Herrschers mit dem Lauf
der Welt vertraut zu machen und ihm Disziplin und das
rechte Mal} beizubringen. Andere Geschichten erzahlen, es
habe sich aus den Planspielen der Kriegsherren im Altertum
entwickelte, die mit Karten und Steinen ihre Strategien RN, EEE
entwarfen. Was auch immer davon wahr sein mag, es ist Antikes Go-Brett
Tatsache, dass Go derart bedeutend war, dass es im alten
China als eine der ‘Vier Kunste des Gelehrten’ angesehen wurde, mit welcher sich
die Mitglieder der obersten Klasse beschaftigten, neben Kalligrafie, Malerei und dem
Spiel der Gugqin-Zither.

Go nahm auch in Japan einen hohen Stand ein, wo es im Shogunat der Edo-
Zeit (1603—-1868) mit einem eigenen Go-Minister (“Godokoro”) bedacht wurde,
ebenso wie mit der Einrichtung von vier Go-Schulen, um das Spiel zu fordern. Die
heutige, moderne Form des Go, ging wesentlich aus dieser Zeit hervor, und ist der
Grund, warum wir in diesem Buch hauptsachlich die japanischen Regeln betrachten
werden, zur Vereinfachung fur Neulinge. Heute gibt es naturlich keinen Go-Minister
mehr, dennoch geniel3t das Spiel nach wie vor ein groldes Ansehen und wird in vielen
Bereichen als eine Kunst verstanden, weshalb den heutigen Tragern der Meistertitel
weithin Tribut gezollt wird.

In China, Japan und Korea existiert eine Vielzahl
von Titeln und Wettbewerben, um die sich die Profi-Welt
dreht, ebenso wie viele internationale Wettkampfe,
sowohl fur Profi-Spieler wie Amateure. Im Jahr 2008
wurde die Zahl der Go-Spieler weltweit auf 40 Millionen
Menschen geschatzt, vorwiegend in Ost-Asien. Seitdem
verbreitete sich das Spiel allerdings schnell Uber seine
traditionelle Spielerschaft hinaus, besonders in den
Vereinigten Staaten von Amerika, wo die American Go
Association (der amerikanische Go-Verband) im Jahre
2012 angefangen hat eine Profi-Liga aufzubauen.

Das Go-Spiel gelang in den medialen Fokus, als die Kunstliche Intelligenz
‘AlphaGo’ zwei der besten Profi-Spieler dieses Jahrzehnts, Lee Sedol und Ke Jie,
bezwang, was sowohl in der Go-Community, als auch in der Informatik, fur grof3es
Aufsehen sorgte, so dass das Spiel weltweite Bekanntheit erlangte.

Die USA haben bereits mehr als
dreiBig Go-Kongresse abgehalten
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» Aber warum sollten uns dies interessieren?

Nunja, warum sollten wir uns uberhaupt fur Spiele
interessieren? Ich denke diese Frage mussen wir zuerst
beantworten. In vielen Landern der modernen Welt werden
Spiele als ein Zeitvertreib fur Kinder und Jugendliche abgetan,
wohingegen Erwachsene fur unreif oder “uncool” gehalten
. werden, wenn sie ihre Zeit mit Brettspielen vergeuden. Selbst
&= /. Dbei Kindern sehen die Eltern Spiele oftmals als etwas an, mit
' | dem sich das Kind ablenken und beschaftigen soll, damit sie
Yasutoshiasud op - etwas Ruhe haben, oder als etwas, dass sie gemeinsam mit

Ein Pionier fiir die Ver- ihren Kindern tun, um eine schone gemeinsame Zeit zu haben
breitung und Unterricht und sich zu besser zu binden. Aber sind Spiele wirklich nur
von Go in Schulen Zeitvertreib?

Bevor wir uns mit der Wissenschaft daruber beschaftigen, lohnt es sich uns
daruber klar zu werden, dass Spiele in der Natur immer noch einer der Hauptwege
sind, mit dem die eine Generation irgendeiner Spezies Wissen an die Nachste
weitergeben kann. So sollte uns, selbst ohne genaue wissenschaftliche
Untermauerung, empirische Beobachtung alleine genugen, um zu erkennen, dass
Spiele eine ernsthaftere/wichtigere Angelegenheit sind, als die meisten Menschen
sich vorstellen konnen und anerkennen wurden. Flugt man nun Wissenschaft dieser
Gleichung hinzu, so zeigen eine Fulle von Studien, dass Spiele tatsachlich das
Verhalten, Gedachtnis, die Konzentration und Intuition, sowie Selbstbeherrschung
und Intelligenz im Aligemeinen verbessern konnen. Selbstverstandlich kdnnen nicht
alle Spiele all dies leisten, aber Go kommt dem sehr nahe, moglichst vieles davon
gleichzeitig zutun. Das Gehirn zu trainieren folgt denselben zugrunde liegenden
Prinzipien, wie das Trainieren des Korpers. Auf die gleiche Weise, wie Du Deinen
Korper “in Form” bringst, indem Du bestimmte Muskeln beanspruchst, beanspruchen
Spiele Deine “geistigen Muskeln”. Verschaffen wir uns also einen kleinen Uberblick,
was Go tut:

* Es lasst Dich Dein Verhalten und Deinen Charakter Uberdenken, denn es bestraft
Gier, Neid, Wut und Leichtsinn;

* Es trainiert Dein Gedachtnis, denn Du musst Dir die Formen (der Steine) einpragen,
die Dich gewinnen und die Dich verlieren lassen;

» Es verbessert Deine Konzentration und Intuition, denn das Go-Brett und die Situa-
tionen/Stellungen, die darauf entstehen, sind oft kompliziert und einzigartig;

* Es belebt Deine Vorstellungskraft, denn Du musst in der Lage sein vorauszudenken,;
* Bei Go kann man nicht durch bloRen Zufall gewinnen. Du musst Dir sowohl eine
kurzfristige, als auch eine langfristige Strategie uberlegen, um Dein Ziel zu erreichen;
 Es fordert Deine Intelligenz heraus, denn die zuvor genannten Ziele umzusetzen,
ist kein einfaches Unterfangen;

 Es verbessert Dein Gespur fur die Bewertung Deines Spiels, denn auf dem riesigen
Brett gibt es viele Moglichkeiten und sie mussen kontinuierlich neu bewertet werden.
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“Wie schafft es das alles?” magst Du fragen. Nun, lies weiter und Du wirst es
sehen. Ich verspreche Dir, dass es eine spannende Reise wird. Aber halt, ist das
alles nur fur Kinder? Wir wollen auch mitmachen!

Warum konnen wir, die Erwachsenen, nicht auch davon profitieren? Die
Gesellschaft sagt uns, dass Spiele etwas fur Kinder sind. Aber so ist es nicht. Dies
ist nur eine fehlerhafte Auffassung, was Erwachsene mit ihrer Zeit tun sollten und
was nicht, und anscheinend glaubt unsere Gesellschaft, dass ein Erwachsener nicht
mehr wachst und Freude am Leben hat. Nunja, es mag wahr sein, dass wir uns
nicht mehr in der Geschwindigkeit und mit der Effizienz weiterentwickeln, wie dies
ein Kind kann, aber wir konnen nachwievor in jedem Alter als Menschen wachsen,
oder uns zumindest bemuhen zu bewahren, was wir an Scharfsinn entwickelt haben.

Wenn ein Kreuzwortratsel zur geistigen Ubung als gut genug erachtet wird, um
geistig fit zu bleiben, warum dann nicht ein so komplexes und herausforderndes
Spiel wie Go? Warum nicht, in der Tat. Aber genug davon! Lass uns schauen, wie
man das Spiel spielt.

Go reist berall hin, und kann iiberall gespielt werden.
Quelle: Ailin Hsiao (Taiwanesisch 2p)
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» BrettgroBen und das Setzen der Steine

Go wird auf einem ebenen Brett (meistens aus Holz) gespielt, dass in ein
rechteckiges Gitternetz mit den ublichen Mafken von 9x9, 13x13, 17x17, und
heutzutage am haufigsten 19x19 Linien, eingeteilt ist. Die Spalten werden meist mit
Buchstaben und die Zeilen mit Ziffern als Koordinaten versehen.

Ein leeres 13x13 Go-Brett

Ein leeres 19x19 Go-Brett Ein leeres 9x9 Go-Brett

Die Spielsteine, die beide Spieler benutzen, werden einfach “Steine” genannt,
und sind in zwei Farben vorhanden, schwarz und weil3. Sie werden auf die
Schnittpunkte der Linien gesetzt (einschliel3lich der Linien am Rand und in den
Ecken) und sind alle gleichwertig. Die an die gesetzten Steine angrenzenden
Schnittpunkte werden als die “Freiheiten” dieser Steinen bezeichnet. Des Weiteren
konnen Steine, die einmal gesetzt sind, nicht wieder bewegt werden. Ebenfalls
durfen Steine nicht auf solche Schnittpunkte gesetzt werden, wo sie anschlief3end
keine Freiheiten besitzen. Steine, die durch eine Gitterlinie verbunden sind, werden
als “Gruppe” betrachtet und teilen sich alle Freiheiten.

keinie Fretheiten
(i Schwarz

o4

Jeder einzelne Stein kann max- Gruppen von Steinen teilen sich Schwarz kann hier nicht
imal vier Freiheiten besitzen Freiheiten setzen
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Beim Go gibt es keine besonderen Spielfiguren, daher sind die Grundregeln
einfach zu lernen. Allerdings kann jeder Stein wiederum fast Uberall hin gesetzt
werden, wodurch die immense Komplexitat des Spiels entsteht. Jeder Spieler nimmt
eine Farbe der Steine und spielt abwechselnd auf einen Schnittpunkt, mit dem Ziel
moglichst viel Gebiet zu umschlielRen (gezahlt werden die freien Schnittpunkte, oder
einfach “Punkte”).

Das Spiel beginnt normalerweise auf einem leeren Brett und der Spieler mit
den schwarzen Steinen beginnt. Damit das Spiel ausgeglichen ist, da den ersten
Zug zu haben, einen Vorteil darstellt, erhalt der Spieler mit Weil} einige Punkte zur
Kompensation (genannt ‘Komi’). Die genaue Grol3e des Komi wird von den Spieler
vor Spielbeginn entschieden und betragt ublicherweise zwischen 5,5 und 7,5 Punkte,
wobei der halbe Punkt dazu dient ein Unentschieden (genannt ‘Jigo’) zu vermeiden.

Um es zusammenzufassen: Wir konnen Steine beinahe uberall hin setzen und
das Ziel ist es moglichst viel Gebiet zu umschlieRen. Im nachsten Kapitel werden
wir herausarbeiten, was der beste Weg ist, um dieses Ziel in den verschiedenen
Phasen des Spiels zu erreichen, aber fur den Moment konzentrieren wir uns auf die
naheliegende Idee, mit unseren Zigen soviel Gebiet wie moglich, mit so wenig
Zugen wie notig, zu umringen und abzusichern. Schauen wir uns ein Beispiel dazu
an.

6 60

Q

Ein klassisches Beispiel fiir ineffiziente Ziige von Schwarz. Wir miissen unsere “Fliigel ausbreiten” und
“fliegen”, wie Weil3 es tut. Zu Beginn nur einen kleinen Teil des Brettes zu sichern ist schlechter, als die
ersten Steine grob iiber eine so groBe Flache wie moglich zu verteilen.
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Beide Spieler haben 3 Zuge gemacht und nun
ist Schwarz am Zug. Aber welcher der beiden
Spieler ist effizienter mit seinen Zigen? Schwarz
hat sich anscheinend eine Ecke gesichert, aber
Weil} hat seine ersten Steine schnell Uber eine
grol3e Flache verteilt, was zur Folge hat, dass
Schwarz hart kampfen muss, um dieses Gebiet

T;?W F?p/fﬁ zuruckzugewinnen.
i A el i Naturlich wird Weil3 nicht all diese Punkte bis
e e i i -
R ] Zum End_e de_r Partle" halten_ konnen, abe[ als
el (¢ erster mit seinen Zigen eine grole Flache
gy il Ly abzustecken, ist fur den weiteren Verlauf des

Eine Abschitzung der Anzahl Punkte ~ Spiels von grofdem Vorteil.
oder Einfluss.

» Gegnerische Steine fangen

Die nachste Regel lautet die Steine des Gegners zu fangen. Dies wird dadurch
erreicht, die gegnerischen Steine vollstandig zu umschliel3en und alle vorhandenen
Freiheiten zu besetzen. Sobald ein gegnerischer Stein oder eine gegnerische
Gruppe gefangen wurde, wird sie vom Spielbrett entfernt. Diese Steine werden auch
“‘Gefangene” genannt, und zur eigenen Punktzahl addiert. Wenn unsere Steine nur
noch eine einzelne Freiheit Ubrig haben, also kurz davor sind gefangen zu werden,
nennt man dies ‘atari’.

] '
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Die schwarzen Steine Wenn WeiB hier spielt wird der Ublicherweise wird Schwarz
haben nur noch die eine schwarze Stein gefangen und also hier erweitern und damit
Freiheit auf “A” (atari) vom Brett entfernt drei Freiheiten besitzen
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Steine in groBe Gruppen konnen aber immer noch ...und entfernt werden!
teilen sich die Freiheiten... gefangen genommen...
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Wir haben bereits erwahnt, dass in den japanischen Regeln ein Stein nicht
gespielt werden kann, wenn er ohne Freiheiten bleibt, aber da wir noch nicht im
Detail uber das Fangen gesprochen haben, war es uns nicht moglich zu erklaren
warum dies so ist. Jetzt ist es klar, dass so etwas den Selbstmord des Steins
bedeuten wurde, oder fur die Gruppe von Steinen, der er hinzugefugt wurde. Auch
sie wurden vom Brett entfernt werden. Unterm Strich wirde uns ein solcher zug
nichts bringen (ausser in einigen undurchsichtigen Fallen), und ist daher in in vielen
Regelvarianten verboten.

| | l | 1
Mt Diese Regel bedeutet auch, dass | I | \ | [ | \ |
wir an eine Stellen spielen T[T ) ) ) ) )_ i
konnen, wo wir eigentlich ohne ) 2 )
Freiheiten geblieben waren, - -
aber mindestens eine Frei- & | x) 1 J 3 » )_ T
heit dadurch hinzu kam, dass " ) 4 " )
i — wir einen gegnerischen Stein | o+ o I
T/ ‘|J 1’J\|/ 1)_ geschlagen haben \|/ *|/ *|J \|/ \|)_
LR
Der Zug von Schwarz auf A wiirde seine ... aber Weif3 kann es! Seln Steln schlagt die
Gruppe der letzten Freiheit berauben, daher schwarze Gruppe und er erhalt dadurch
kann Schwarz hier nicht spielen... Freiheiten. Das Fangen von Steinen ist der

einzige legale Zug in solchen Fallen.

» Ein Auge ist nicht genug...

Jede Freiheit, die der Gegner nicht ausfullen kann, nennt man ‘Auge’. Aber es
reicht fir unsere Gruppen von Steinen nicht aus, nur ein einzelnes Auge zu haben,
um sicher vor Gefangennahme zu sein. Ein Auge zu haben ist von Vorteil fur uns,
aber wenn unsere Gruppe vollstandig umzingelt wird und in/auf Atari steht, kann
der Gegner in das Auge spielen und die gesamte Gruppe fangen. In vielen
Situationen vermittelt das Vorhandensein eines Auges, oder die Moglichkeit seiner
Entstehung, ein falsches Sicherheitsgefuhl, dass zur Vernichtung (oder zum “Tod”)
unserer Gruppen fuhren kann, wenn wir nicht vorsichtig sind.
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Unsere schwarze Gruppe Falls wir unsere Gruppe danach ...und unsere Gruppe
scheint sicher mit vier Frei- vernachlassigen, konnte sie umzin- schlagen.
heiten und einem ‘Auge’ auf gelt werden. Mit einer einzelnen
der Position 4. Weil kann verbliebenen Freiheit darf Weil3

nicht auf die 4 setzen ... noch! dann in das Auge setzen...



Grundregeln 10

» ... zwei Augen sind notwendig!

Um also sicher zu sein, falls sie umschlossen wird, muss eine Gruppe zwei
getrennte Freiheiten besitzen, die der Gegner nicht flullen kann. Auf diese Weise
kann die Gruppe nicht mehr durch einen einzelnen Zug gefangen werden und der
Gegner erhalt keine neuen Freiheiten, wie bei Weil} im vorletzten Beispiel auf der
vorherigen Seite. Gruppen mit einem Auge konnen also gefangen werden, aber
Gruppen mit zwei Augen nicht. Solche Gruppen nennen wir ‘lebend’.

il
2

G
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Abbildungen links und rechts: Typische Beispiele fiir zwei
Augen. Beachte, dass Schwarz die Freiheiten auf den Punkten
1 oder 2 nicht fiillen kann, so dal3 die weilen Gruppen nie
in/auf Atari gesetzt werden konnen und leben.

Die Schlag-Regel gepaart mit ‘zwei Augen’ ermoglicht bereits sehr interessante
Situationen und Kampfe. Im weiteren Verlauf des Spiels kollidieren die Bereiche der
zwei Spieler, und abhangig davon, wie ihre Steine platziert sind, kann deutlicher
Druck auf sie ausgeubt werden und sie gehen moglicherweise verloren und werden
unmitteloar geschlagen. Von besonderem Interesse sind Falle bei denen
Anordnungen auftreten, die wie Augen aussehen, in Wirklichkeit aber einen Defekt
aufweisen, der erlaubt, dass sie geschlagen werden. Diese werden ‘falsche Augen’
genannt und wir gehen in einem spateren, fortgeschrittenerem, Kapitel tiefer auf sie
ein.
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1)_ 1)_ Punkt A sieht aus wie ein Auge, aber es ist ein
: Falsches, da die markierten Steine gefangen
Das Resultat eines Eck-Kampfes. werden konnen und die gesamte Gruppe auf
Alle markierten schwarzen Steine sind tot, Atari setzen. Punkt B ist ein echtes Auge,

da kein Platz mehr fiir zwei Augen da ist. aber eins ist nicht genug.



11 Grundregeln

Eine gegnerische Gruppe zu fangen wird auch “eine Gruppe toten” genannt.
Der Prozess des Totens wird oft nicht zuende gebracht, wenn die Gruppe als
chancenlos angesehen wird zu diesem Zeitpunkt noch gerettet zu werden.
Manchmal, im Verlauf des Spiels, kann gedroht werden eine ‘tote’ Gruppe doch noch
zu ‘retten’, was jedoch kein einfaches Vorhaben ist und meist praktikabler von
vornherein zu vermeiden, dass eine Gruppe in solch eine ungewisse Lage gerat.
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Weil} ist am Zug und die schwarze Gruppe ist tot. ...selbst wenn Schwarz am Zug ist. Schwarz kann
Sie kann keine zwei Augen bilden, egal wie... andere Ziige probieren, aber keiner funktioniert.

Generell gilt, dass eine Gruppe, die nicht gerettet werden kann, selbst wenn
man am Zug ist, als ‘tot’ angesehen wird und es nicht wert ist weitere Anstrengung
und Zuge auf sie zu vergeuden, beim Versuch sie noch zu retten, da wir absehen
konnen, dass der Gegner sie schlagen wird. Genauso sollten wir nicht Zuge darauf
verschwenden, um Gruppen zu toten, die nicht gefangen werden konnen, selbst
wenn wir zuerst setzen wirden. Sie gelten, wie wir bereits gesehen haben, als
‘lebend’.

» Der seltene Fall des ‘beiderseitigen Lebens’

Manchmal teilen sich die Gruppen beider —
Spieler zwei Freiheiten, und in sie zu spielen —
wurde auch der eigenen Gruppe eine Freiheit _
nehmen, so dass in der Folge die eigene Gruppe
geschlagen wurde, statt der Gegnerischen.
Dieser Fall, wo kein Spieler es, in seinem
Bemuhen eine Gruppe zu schlagen, schafft dies |
umzusetzen nennt man ‘beiderseitiges Leben’: ,
oder_ ‘S.ekl’. Solf:h einer Stellung in einem " C e Spieler, der auf A setzt, wird
tatsachlichen Spiel zu begegnen, ist selten, eine eigene Gruppe auf Atari setzen.
besonders wenn beide Spieler dies erkennen  Daher wird kein Spieler die Freiheit

und aktiv versuchen zu vermeiden. nehmen wollen und keine der beiden
Gruppen kann geschlagen werden.
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» Steine zu fangen ist gut, aber...

Trotz all dem ist es nicht das Hauptziel des Spiels gegnerische Steine zu
fangen, sondern soviel Gebiet wie moglich zu sichern oder umschliessen.
Gewinnbringender ist es gewohnlich die gegnerischen Gruppen zu “argern” und zu
bedrohen, als sie wirklich zu fangen. Dies ist ein fortgeschritteneres Konzept, auf
das wir spater noch zurickkommen, aber es ist sehr wichtig dies bereits jetzt im
Kopf zu behalten, da ein gieriges und aggressives Spielen, um alles vom Gegner
zu bekommen, der haufigste Fehler ist, den ein Spieler machen kann.
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Unser Instinkt mag fiir den Nahkampf gegen Dies ist ein gutes Ergebnis fiir Schwarz.
diese verstreuten weiflen Steine in unserem Ge- Die weiBlen Steine leben noch nicht, und
biet sprechen, aber es ist oftmals gewinnbrin- Schwarz bekommt dadurch die Freiheit seine
gender sie aus der Ferne anzugreifen... Steine groBflachiger zu platzieren.

» Wiederholungen vermeiden

Die letzte Regel des Spiels lautet, dass wir keinen Zug machen durfen, der eine
Stellung auf dem gesamten Brett erzeugt, welche bereits zuvor auftrat. Dies
hat eine spezielle Situation zur Folge, genannt ‘Ko’, bei der sich die Steine
theoretisch endlos oft gegenseitig schlagen konnen, aber das durfen wir nicht.

Weif} ist am Zug und kann aber nun steht wiederum sein sonst wiirden wir wieder bei
einen Stein schlagen... Stein auf Atari. Aufgrund der Ko- der Ausgangssituation landen
Regel darf er zu diesem Zeitpunkt und es wiirde endlos so weiter

nicht geschlagen werden... gehen. Daher...
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ist Schwarz gezwungen zuerst
woanders zu spielen...

und wenn Weil3 diesen Zug ignori-
ert kann es die Freiheit ausfiillen
und den Ko-Kampf gewinnen...

falls nicht, dann kann Schwarz
den Stein fangen, und nun ist
wiederum WeiB dazu gezwungen
zuerst woanders zu spielen.

Diese Regel stoppt also die Situation und erzeugt damit eine zusatzliche
strategisches Schwierigkeit, man muss immer zuerst woanders spielen. Um den
Gegner davon abzubringen die Freiheit zu besetzen und damit diesen Ko-Kampf zu
gewinnen, muss der eigene Zug eine genugend grofde Drohung darstellen. Daher nennt
man diesen Zug ‘Ko-Drohung’. Die Ko-Stellung und die Ko-Drohung zu bewerten ist
eine sehr anspruchsvolle Aufgabe, die selten einfach ist. Dies klingt erstmal kompliziert,
ist aber in der Praxis einfach zu erklaren. Zur Veranschaulichung dieser Idee einer Ko-
Drohung, schauen wir uns ein Beispiel aus einem echten Spiel an:

Schwarz spielt Zug 1 und ein
Ko mit den markierten Steinen
entsteht. Schwarz bedroht das
weile Gebiet auf der rechten
Seite, falls er den weiflen Stein
schlagen kann...

»

.

Also fangt Weill den Stein und
startet einen Ko-Kampf. Schwarz
darf nicht auf den markierten
(Dreieck) Punkt zuriickschlagen
und benotigt nun einen Zug, den
Weill erwidern muss. Ein Zug
auf A bedroht gleich mehrere
weiBe Steine...

entscheidet sich
Schwarz dafiir. Weill antwortet

Und so

wie erwartet, und Schwarz
kann seinen Stein auf 3 setzen.
Nun ist WeiB an der Reihe eine
gute Ko-Drohung finden, um
den Kampf um das Ko fortzu-
fiihren.
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Etwas anderes, nicht ganz so offensichtliches, ist, dass die Regel zwar
verhindert, dass sich eine Ganzbrettposition wiederholt, aber nicht zur Anwendung
kommt, wenn mehr als ein Stein geschlagen wird, da es sich dann nicht um die

gleiche Brettposition handelt. | |

T L |
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Auf A zu spieien, rﬂag wie ... Schwarz kann sofort auf ...denn dies wiirde nicht zur
ein Ko aussehen, aber... B anworten... gleichen Brettstellung, wie im
ersten Bild, fithren.

» Auszahlen und Gewinnen

Zu guter Letzt geht es noch um das Auszahlen. Wenn ein Spieler zu dem
Schluss kommt, dass es keine vernunftigen Zuge mehr zu spielen gibt, kann er
seinen Zug aussetzen (oder auch ‘Passen’). Wenn beide Spieler passen endet das
Spiel und derjenige mit den meisten Punkten gewinnt. Wie wir bereits erklart haben,
ist es das Hauptziel des Spiels mehr Gebiet abzustecken und dessen
eingeschlossene Schnittpunkte zahlen als Punkte. Zu diesen Punkten addieren wir
die Zahl der gegnerischen Steine, die wir gefangen haben, oder Uber die sich beide
Spieler einig sind, dass sie tot sind, und schliel3lich auch noch das Komi, das Weil}
zu Beginn des Spiels erhalten hat.

p hoe e .g h j’ k Il mn o p q r s t Spielergebnis

19 B I'm p e . Oe ul y IE Japanisch ruleset

! ‘ . (Gebietszihlung)
18 | 18
17 § 17 > J
16 B 16 Gebiet +68 £
15 | 15 Tote Steine | (2) | (21)
12 B 14 2t WIS o5
13 13 Gefangene | +3 o |
12 @ 12 Extra +6.0 (K)
11 @ I 11 Punkte 113 38
10 § P . 10 Gesamt B+25
o B | A 19
s B ) ) 1 8 Dies ist ein typisches Beispiel eines Spielen-
7 | @ = .i 7 des. Die schwarzen und weiflen Markierun-
6 "nm RN 6 gen sind die von jedem Spieler umzingelten
5 § TR F £ 5 Schnittpunkte. Die mit der Farbe des Gegners
4 - F " = = = Y 4 markierten Steine, wurden als tot angesehen.

; i AR SR . . p )
3 § EEEEN _ 3 Die roten Markierungen werden als ‘neutral
2 A ERER f 2 Dbetrachtet, Schnittpunkte, welche keiner der
1| Bt EEERNN ‘ * 1 Spieler umzingelt hat. Nachdem alles gezahlt

T IE  E n  a und addiert wird, gewinnt Schwarz hier mit

25 Punkten.
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» Go-Range und Spiele mit Handicap fur alle

Im Gegensatz zu anderen Spielen, bei denen ein starkerer Spieler
ublicherweise sehr einfach gegen den Schwacheren gewinnt, benutzt man bei Go
einen sehr interessanten Mechanismus, um den Unterschied in der Spielstarke
auszubalancieren, indem man dem schwacheren Spieler mit Schwarz spielen Iasst
und ihm gestattet, mehrere Steine auf das Brett zu setzen, ohne dass Weil}
antwortet. Diese Spiele werden Handicap-Spiele genannt und die Menge an freien
Zugen fur Schwarz wird durch den Rangunterschied der Spieler bestimmt. Fur jeden
Unterschied im Rang wird ein freier Stein gewahrt, fur gewohnlich maximal 9.

Typische Anordnung bei Handicap-Spielen, von einem bis neun Steinen.

Go-Range bei Amateuren sind traditionell in ‘Kyu’ (Schulergrade) und ‘Dan
(Meistergrade) unterteilt, wahrend Profi-Spieler eigene Dan-Range daruber haben.
Dieses System ist fur Kyu-Range absteigend und fur Dan-Range aufsteigend
sortiert, wobei 30 Kyu den untersten Rang und 7 Dan den obersten Rang bei
Amateuren bilden, sowie 9 Dan den obersten Rang bei Profi-Spielern.
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30-20 kyu ist der Ubliche Rang eines Spielanfangers. Ein Spieler auf
diesem Level kennt meist nur die bisher behandelten
Regeln und etwas deren praktische Anwendung.

19-10 kyu ist der Ubliche Rang eines gelegentlich spielenden Ama-
teurs, der sich einige Zeit mit den Grundlagen beschaftigt
oder durch Spielpraxis einige Erfahrung gesammelt hat.

9-1 kyu ist ublicherweise der Rang eines Spielers, der das Spiel
ernsthaft studiert und bereits dessen Feinheiten entdeckt
hat. 9 bis 8 Kyu ist aul’erdem das Level, dass Du durch
Studium dieses Buches hoffentlich erreichen kannst.

1-7 Dan wird von Spielern eingenommen, welche die Barriere der
der Amateure |freizeitmalligen Spieler durchdrungen haben und hart-
nackig an ihren Fertigkeiten arbeiten.

1-9 Dan liegen noch uber den Amateurrangen und werden durch
der Profis eine Prufung oder Gewinn eines Wettbewerbs erlangt.
Diese Range, sowie die Qualifikation zur Teilnahme an
Profi-Wettbewerben, werden nur von den nationalen Ver-
banden verliehen.

Die haufigste Unterscheidung der Kyu-Level ist allerdings die Kategorisierung
der Range 30-10 Kyu als ‘zweistellige Kyus’ und der Range 9-1 Kyu als ‘einstellige
Kyus'.

Zwischen den Kyu- und Amateur-Dan-Levels, bemisst die Differenz direkt die
Anzahl der Handicap-Steine, die der Spieler mit dem niedrigeren Rang erhalt, um
das Spiel fairer zu gestalten. Zwischen den Profi-Rangen ist die Differenz in Steinen
nicht so genau zu benennen, betragt aber ungefahr ein Stein fur drei bis vier Range
Unterschied.



