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Ubernommen.

Lieber Japan-Forum -Leserinnen und -Leser,

am Wochenende des 22./23. November 2008 luden der Go-Landesverband NRW und
das Japanische Generalkonsulat Diisseldorf Go-Freunde und Go-Interessenten nach
Dusseldorf ein, um in harmonischer Atmosphéare im Go-Spiel um den 2. Japanischen
Generalkonsul-Pokal gegeneinander anzutreten. Austragungsort war das Stadtische
Ceciliengymnasium, das verschiedene Japanaktivitdten bietet und engen Kontakt mit
dem Japanischen Generalkonsulat Dusseldorf pflegt. Die Schirmherrschaft Giber das
Turnier hatte wie beim Turnier im Jahr zuvor der Nihon Ki-in (Japan Go Association)

Turniersieger wurde Herr Franz-Josef Dickhut aus Ménchengladbach. Herr General-
konsul Maruo fiihrte im Dezember 2008 ein Gesprach mit ihm zum Thema Go, das wir
Ihnen in dieser Ausgabe vorfilhren méchten.

Interview zum Thema Go: Herr Generalkonsul Maruo im Gesprach
mit dem erfolgreichen Go-Spieler Franz-Josef Dickhut

Franz-Josef Dickhut

© F.-J. Dickhut

geboren 1969 in Lippstadt/Westfalen

6. Dan im asiatischen Brettspiel Go

wohnhaft in Ménchengladbach

Deutscher Meister in den Jahren 1992,

1999, 2000, 2002, 2003, 2004, 2006,

2008

e Vize-Europameister 1998 und 2000

e vertrat Deutschland auf der Amateur-
weltmeisterschaft in Japan in den Jah-
ren 1994, 2001, 2005 und 2008

e erreichte 2005 als Flnfter die beste

von einem Deutschen erzielte Platzie-

rung, landete 2008 als Neunter in den

Top 10

Herr Maruo:

Herr Dickhut, Sie haben im Go acht Mal
den Titel ,Deutscher Meister* errungen
und waren in den Jahren 1998 und 2000
Vize-Europameister. Zudem haben Sie
Deutschland vier Mal auf Amateurwelt-
meisterschaften in Japan vertreten.

Ich wirde gerne wissen, seit wann Sie
Go spielen und wie lhr Interesse an
diesem Spiel geweckt wurde?

Herr Dickhut:

Ich habe mit 15 Jahren begonnen und
mich bereits als Kind fiir das Schachspiel
interessiert. In meiner Schule gab es eine

Projektwoche, in der man an einer be-
stimmten Aktion teilnehmen konnte. Wir
hatten die Mdéglichkeit, zwischen verschie-
denen Projekten zu wahlen, die sich z.B.
mit dem Thema Sauberkeit von Flissen
oder einem Projekt zum Bau eines RO-
merlagers befassten. Ich entschied mich
fur das ,Go-Projekt* und wurde von einem
Mathematiklehrer in der Kunst dieses
Strategiespiels unterwiesen. Seitdem be-
geistere ich mich sehr fir Go.

Herr Maruo:

Ich denke, mit 15 Jahren ist man gar
nicht mehr so jung, wenn man mit dem
Go-Spiel beginnt, aber Sie haben es
geschafft, ein sehr starker Spieler zu
werden. Wie erreicht man das im Go?

Herr Dickhut:
Ich habe mich sehr auf dieses Spiel kon-
zentriert und kaum andere Hobbies betrie-
ben. AuRerdem habe ich Profipartien
nachgespielt.

Herr Maruo:
Die Partien welcher Go-Spieler haben
Sie am liebsten nachgespielt?

Herr Dickhut:

Zur damaligen Zeit und auch danach war
ich ein groRer Fan von CHO Chikun. Auch
Partien ganz alter Meister wie JOWA und
SHUSAI habe ich nachgespielt, weil diese
gerne kampften. Ich kampfe ebenfalls
gerne.

Herr Maruo:

CHO Chikun war wirklich sehr stark, es
gab Zeiten, in denen er sehr viele Titel
erwarb. Er spielte aber sehr gebietsorien-
tiert.

Herr Dickhut:
Das habe ich friher auch getan, jetzt grei-
fe ich aber lieber an.

Herr Maruo:
Wann haben Sie zum ersten Mal einen
Titel erhalten?

Herr Dickhut:

Mein erster Titel war der des ,Deutschen
Jugendmeisters”, meine erste deutsche
Meisterschaft errang ich 1992. Dieses

Jahr (2008) habe ich den Titel des
.European Master(s)" errungen. Es han-
delt sich dabei um ein Turnier, an dem nur
acht eingeladene, starke européische
Spieler teilnehmen. Bei den Europameis-
terschaften habe ich zwei Mal einen zwei-
ten Platz belegt.

Herr Maruo:
Welche Léander in Europa sind lhrer
Meinung nach stark im Go ?

Her Dickhut:

Es gibt einige Lander, die sehr gute Spie-
ler haben, z.B. Russland und Rumanien.
Russland hat zwei Spieler, die in Korea zu
Profis geworden sind. Hinter Russland
und Ruménien ware Holland zu nennen.
Holland ist das européische Go-Zentrum
(European Go and Cultural Center,
EGCC).

Herr Maruo:

In NRW engagiert sich Herr Horst Timm
als Leiter des dortigen Go-Landesver-
bandes aul3erordentlich.

Herr Dickhut:

Ja, Herr Timm hat schon in meiner Schul-
zeit viel fir Go getan. Ich erinnere mich
daran, wie er sofort einige Schiiler in sei-
nem Auto mithahm und zu unserer Schule
fuhr, als er horte, dass es auch an unserer
Schule eine Go-Gruppe fiir Schiler gebe.
Dies war der Beginn einer regen Austau-
sches.

Herr Maruo:

Um Go weltweit verbreiten zu kénnen,
gibt es sicherlich noch viel zu tun. Wis-
sen Sie, wie viele Go-Spieler es unge-
fahr in Deutschland gibt?

Herr Dickhut:

Schwer zu sagen. Wenn ich mir die Spie-
ler im GO-Landesverband NRW ansehe
und Uberlege, wieviele von ihnen wirklich
aktiv sind, wurde ich Uber 100.000 Perso-
nen schatzen. Ich denke, dass Go-
Turniere wie die beiden vergangenen in
Dusseldorf (1. Japanischer Generalkon-
sul-Pokal Disseldorf am 01./02.12.2007
und 2. Japanischer Generalkonsul-Pokal
Dusseldorf am 22./23.11.2008) eine gute
Gelegenheit darstellen, Go-Spieler zu-
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Shaogi - das japanische Schach-Spiel

YANAGIMOTO Juniji
(Fujitsu General (Euro) GmbH)

Einladung zum Shéqgi-Spielen

© Junji YANAGIMOTO

Empfehlung
eines Shégi-Treffens

Wahrscheinlich kennen Sie alle das alte
japanische Spiel Shagi, oder? Im Abend-
land gibt es seit vielen Jahrhunderten
Schach, ein Spiel, mit dem man von Kin-
desbeinen an vertraut ist; Profi-Meister-
schaften und Weltmeisterschaften im
Schach sind im Westen wichtige kulturel-
le Ereignisse. Ahnliches gilt auch fiir das
japanische Shagi, das sich im Laufe der
Zeit zu einem Strategiespiel auf hohem
Niveau entwickelt hat.

Weil es sich bei Shégi um ein Spiel han-
delt, gibt es selbstverstandlich Spielre-
geln. Um gute Fortschritte zu erzielen, ist
es notwendig, viel zu uben. Doch ist
Shéogi ein Gehirn- bzw. Denksport, der
zunéchst vor allem Spalf3 bereiten soll, so
dass selbst Kinder gern miteinander und
auch in der Familie Shogi spielen.

In Japan haben Menschen aller Ge-
nerationen und aus vielen verschiedenen
Bereichen Freude an Shégi, von flnf- bis
sechsjahrigen Kindern bis hin zu Men-
schen in hohem Alter, in der Familie, der
Schule, dem Buro, regionalen Gruppen.

Ich bin im vergangenen Jahr nach
Deutschland gekommen. Dabei bin ich
kein Shogi-Experte, und es gibt auch
keinen speziellen Grund, mich fir seine
Verbreitung einzusetzen. Vielmehr bin
ich in einer ganz normalen japanischen

Firma, die Elektroartikel vertreibt, fur eini-
ge Zeit in Deutschland tatig, doch ist
mein gréRtes Hobby Shégi, und ich habe
bis heute in verschiedenen Lé&ndern
Gruppen gebildet, die in ihrer Freizeit
Shégi spielen. So treffen sich inzwischen
in vielen Landern des Nahen und Mittle-
ren Ostens, in Asien, in England etc.
nicht nur Japaner, sondern auch Men-
schen, die erstmals Shégi spielen, und
haben Freude daran, miteinander ihre
Zeit zu verbringen.

In vielen Punkten &hnelt Shogi dem west-
lichen Schach; so stehen sich z.B. auch
hier zwei Spieler gegenuber, und es geht
darum, den gegnerischen Konig zu
schlagen. Man bewegt nach Belieben
acht verschiedene Arten von Spielsteinen
(koma) kreuz und quer Uber das Spiel-
feld, und wahrend man Uber die beson-
deren Eigenschaften der jeweiligen Stei-
ne nachdenkt, entwirft man eine Strate-
gie; selbstverstandlich kann man auch
gegen einen Anfénger antreten, wenn
dieser die Grundregeln kennt, indem man
die Vorgaben andert. Heutzutage lernt
man mit dem Computer, und auch in
Japan hat es sich zu verbreiten begon-
nen, als Anfanger per Computer gegen-
einander zu spielen.

Es heif3t, dass sich in Deutschland Leute,
die Shégi moégen, in mehreren Stadten
treffen und miteinander spielen. Gewiss
haben alle dabei viel Spal3, wahrend sie
kostliches Bier trinken. Ich bin mir sicher,
dass es auch in Dusseldorf Menschen
gibt, die Shogi kennen, Leute, die bei
europdischen Meisterschaften spielen,
und bestimmt auch solche, die dies gern
in Zukunft tun méchten.

Wollen Sie nicht alle einmal einen kleinen
Blick in die Welt des Shéogi werfen? Noch
stehen die Aktivititen ganz am Anfang,
doch ist Shégi Uberhaupt nicht schwie-
rig. Ich mdchte, dass wir - auch mit Un-
terstiitzung des Japanischen General-
konsulats - einen frohlichen Kreis errich-
ten und uns in einer Atmosphare treffen,
in der wir frei spielen kénnen, wann im-
mer wir wollen.

Links zum Thema Shoqi

(Auswahl)

Shogi Deutschland e.V.:
http://www.shogideutschland.de/

Shogi Net (Oliver Orschiedt):
http://www.shoginet.de/

Japan Shogi Association:
http://www.shogi.or.jp/

Federation of European Shogi

Associations (FESA):
http://www.shogi.net/fesa/

Einfihrung (engl.) fur Schachspieler:
http://www.crockford.com/chess/
shogi.html

Shaogi allgemein

Wie beim européischen Schach geht es bei
Shaégi darum, den gegnerischen Kdnig bzw.
Jade- oder Juwelengeneral zu schlagen
bzw. matt zu setzen. Dabei ziehen wie im
Schach die beiden Spieler abwechselnd. Der
altere bzw. ranghdhere Spieler hat Weil3 und
als Hauptfigur den Konig, die &aquivalente
Figur seines Gegners in Schwarz ist der
Jade- bzw. Juwelengeneral; die Zugmog-
lichkeiten beider Steine sind gleich. Die
Spielsteine unterscheiden sich farblich und
gestalterisch nicht voneinander; Schwarz hat
derjenige, der von unten nach oben spielt.

Spielfeld:
Das normale Shéagi-Feld ist etwas gréRer als

das Schachfeld (8 x 8 =64) und hat9 x 9 (=
81) einfarbig gestaltete Felder, die durch
diinne Linien voneinander getrennt sind. Es
gibt drei aus jeweils drei Neunerreihen beste-
hende Spielbereiche. Die Spielsteine bewe-
gen sich nicht wie beim Go auf den Linien,
sondern innerhalb der Felder. Die drei Rei-
hen, von denen aus der jeweilige Spieler
startet, bezeichnet man als ,Camp* (,Lager").

Spielsteine:
Anders als im

westlicheng
Schach mit seinen
dreidimensional [ &
gestalteten  Figu-
ren werden bei
Shégi  flache,
leicht  schréage, &
finfeckige Spiel-
steine verwendet,
auf denen sinoja-
panische Schrift-
zeichen ange-
bracht sind. Nur =
an der Positionie- ¢
rung der Steine sieht man, zu welchem der
Spieler sie gehdren. Beim 9 x 9-Shogi stehen
jedem Spieler anfangs 20 Spielsteine aus 8
Kategorien zur Verfigung: 1 Koénig bzw. Jade
-[Juwelengeneral, 2 Gold- und 2 Silbergene-
rale, 2 Springer, 2 Lanzen, 1 Laufer, 1 Turm
und 9 Bauern. Ein Charakteristikum des
Shogi besteht darin, dass Steine die Seiten
wechseln kdnnen, d.h. geschlagene Steine
darf man als eigene Steine wieder einsetzen.
Auch konnen sechs der acht Steinarten,
wenn sie in die Zone des Gegners gelangen,
Lbefordert* und dann anders gezogen wer-
den (siehe S. 4: Spielsteine); dazu werden
sie umgedreht und tragen dann eine rote
Beschriftung.

Sheéqi-Varianten:

Auch wenn in Japan heute das 9 x 9-Shogi
am weitesten verbreitet ist, gibt es allerlei
weitere Varianten. Zu ihnen z&hlt das auf
einem kleineren Brett mit weniger Steinen
gespielte General-Shégi, das Einsteigern
empfohlen wird, die zuvor noch keine Erfah-
rungen im europaischen Schach hatten und
sich so allmahlich an die Zugregeln der ein-
zelnen Steine herantasten konnen. Andere
Shagi-Formen verwenden z.B. ein Spielbrett
der GroéRBe 7 x 7 (tori-shégi = “Vogel“-Shagi),
11 x 11 (wa-shogi = “friedliches* Shogi), 12 x
12 (cha-shégi = ,Mittel-Shégi), 15 x 15 (dai-
shogi = ,groBes Shogi“), 16 x 16 (tenjiku-
shogi = ,indisches Shogi“) oder 17 x 17 (dai-
dai-shégi = ,riesengrof3es Shogi“) usw.
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Shaogi - Das japanische Schachspiel

Indische Urspringe

Wie das chinesische Xianggi und unser west-
liches Schach geht Shégi auf das indische
Chaturanga zurtick. Man vermutet, dass eine
Ostliche Version im 8. Jahrhundert von japani-
schen Gesandten, die von Amts wegen nach
China gereist waren, von dort nach Japan
mitgebracht wurde, doch fehlen Informatio-
nen zur damaligen Spielweise. Es entwickel-
ten sich mehrere eigenstandige japanische
Varianten mit unterschiedlichen Regeln und
Zugmdglichkeiten, auch konnten die Zahl der
eingesetzten Spielsteine und die BrettgrofRe
variieren.

Den Adeligen der Heian-Zeit (794-1185),
bei denen Shégi recht beliebt gewesen zu
sein scheint, waren bereits verschiedene
Versionen gelaufig. Obwohl sich inzwischen
weitgehend das Spiel mit 2 x 20 Spielsteinen
auf einem 9 x 9 Felder groRen Brett durchge-
setzt hat, sind auch heute noch einige altere
Spielformen bekannt (siehe S. 3, unten
rechts) und werden von einem kleinen Kreis
von Shégi-Fans in Japan, aber z.B. auch in
England und Deutschland gespielt.

Ausgangsposition

Weitere Entwicklung
In Quellen findet Shégi erstmals im 11. Jahr-
hundert Erwahnung: Die altesten erhaltenen
Shaégi-Spielsteine wurden bei Ausgrabungen
am Tempel Kofukuji in Nara entdeckt; Ex-
perten datieren sie auf das Jahr 1058. De-
tailliertere Beschreibungen des Shégi-Spiels
liegen seit dem 13. Jahrhundert vor. In der
Muromachi-Zeit (1333-1568) wurden weitere
Veranderungen vorgenommen und u.a. die
Shogi-Regeln dahingehend geéandert, dass
man gegnerische Steine nach dem Schlagen
nun als eigene Spielsteine einsetzen durfte.
Im 15. und 16. Jahrhundert war Shaogi
offensichtlich unter Samurai sehr beliebt und
verbreitete sich dann in der Edo-Zeit (1603-
1867) in der gesamten Bevolkerung. Daher
gehort Shogi mit Go (igo) und sugoroku, der
japanischen Form des Backgammon, zu den
so genannten ,drei Brettspielen“ (sanmen),
die man besonders héaufig auf japanischen
Holzschnitten abgebildet findet.

Wahrend beim indischen Chaturanga nur
allgemein auf den Krieg Bezug genommen
wird, ist dieser Zusammenhang bei Xiangqi
und vor allem bei Shogi deutlicher spurbar.
Gerade bei Shogi spielt der tapfer in der
Schlacht fur seinen Konig streitende, klug
strategisch denkende Samurai eine grof3e
Rolle, was an bildreichen Ausdriicken ebenso

ersichtlich ist wie an Sprichwortern und Rede-
wendungen, die dem Shogi-Spieler als Ge-
dachtnisstltze dienen.

Staatliche Forderung
1607 errichtete das Tokugawa-Shogunat ein
eigenes Amt fuir Shogi und Go, das dem Ver-
walter der buddhistischen Tempel und Shinto
-Schreine unterstand. Die Person an der
Spitze des Shogi-Amtes erhielt eine finanziel-
le Zuwendung; mit dieser Dotierung wird der
Beginn des Profi-Shégi in Japan angesetzt.
Jedes Jahr fand ein spezielles Spiel bzw.
Turnier in Anwesenheit des Shogun statt. In
diese Zeit fiel auch die Festlegung der Shogi-
Rangstufen bis zum meijin (,Meister* bzw.
.GroBmeister’). AuRerdem wurden unter
OHASHI Sokei (1613-1660) Spielstandards
bestimmt und schriftlich fixiert, die weitge-
hend noch heute Giiltigkeit haben.

Rangstufen

Es gibt 10 Rangstufen (dan) wie in den
Kampfsportarten. Allerdings wird der 10. dan
bei den Profi-Shogi-Spielern nicht vergeben.
Darunter existieren mehrerer Klassen (kyd).

Der im 17. Jahrhundert eingefiihrte meijin-
Titel galt lebenslang und musste auch dann
nicht abgegeben werden, wenn der betreffen-
de Spieler schwécher wurde. Der meijin-Titel
wurde innerhalb einer Shagi-Familie weiter-
vererbt. Erst 1935 anderte man das System
dahingehend, dass seitdem jahrlich um den
meijin-Titel gespielt wurde. Wer mehr als finf
Mal meijin wurde, darf sich eisei meijin
(,ewiger/permanenter GroBmeister“) nennen.

Japanischer Shogi-Verband

Im Japanischen Shagi-Verband (Nihon Shégi
Renmei) sind aktive Profis ab dem 4. dan
organisiert. Sie erhalten vom Verband ein
Monatsgehalt sowie Zusatzzahlungen fur
Spiele und entscheiden Uber die Zuerken-
nung von Rangen an Amateure. Derzeit gibt
es in Japan rund 150 Profispieler. Daneben
befassen sich schatzungsweise tber 10 Mio.
Japaner mit Shogi als Hobby.

Der Verband richtet verschiedene Titel-
kampfe (sen) aus, von denen einige auch im
Fernsehen Ubertragen werden; die Preisgel-
der sind manchmal von stattlicher Hohe.

Shagi ist ein sehr abwechslungsreiches Spiel,
das durch die Mdglichkeit, geschlagene Stei-
ne des Gegners danach als eigene Steine
einzusetzen sowie Steine zu ,beférdern®, viel
komplexere Spielziige ermdglicht als das
europaische Schach. Daher ist es deutlich
schwieriger, einen Computer auf so hohem
Level zu programmieren wie beim Schach.
Als Garri Kasparow, der Uber viele Jahre die
Schach-Weltrangliste dominiert hatte, 1999
von ISHIYAMA Eiichird interviewt wurde,
machte ihn dieser nach dem Gesprach mit
Shogi bekannt. Innerhalb weniger Minuten
hatte Kasparow die Regeln verstanden und
begeisterte sich bei der nachfolgenden Partie
rasch fur das Spiel.

Zwar verunsichern die Schriftzeichen auf den
Spielsteinen oft anfangs den Shagi-Neuling,
doch gewdhnt man sich rasch daran. Es ist
zu hoffen, dass sich bald mehr Deutsche fiir
Shagi begeistern werden. Seien Sie dabei!

Spielsteine & Zluge

K&nig (6[sha]) bzw.

Jade- oder Juwelengeneral (gyoku[shdl]):
Hauptfigur, die
es durch eine
.Castle* (die
~Burg®) ge-
nannte  Stel-
lung zu schit-
zen gilt; kann
in jede Richtung jeweils ein Feld weit ziehen.

Goldgeneral (kin[sha]):

steht direkt unter dem Konig
bzw. Juwelengeneral; kann
ebenfalls nur ein Feld pro Zug
ziehen, allerdings nicht schrag
zurlick; oft dient er dazu, den
Kdnig unmittelbar zu schitzen.

Silbergeneral (gin[shé]):

kann ebenfalls ein Feld weiter-
ricken, jedoch nicht gerade
nach rechts, links oder hinten,
was ihn seitlich leicht angreif-
bar macht. - Kann zum Gold-
general befordert werden (na-ri
-gin) und dann wie dieser ziehen, also auch
seitlich, jedoch nicht schrag nach hinten.

Lanze (kyo[shal):

kann beliebig geradeaus zie-
hen, jedoch nicht rickwarts
oder seitlich; darf nicht in der
letzten Reihe eingesetzt wer-
den. - Befordert (nari-kyd) zieht
auch sie wie ein Goldgeneral.

Springer bzw. Ritter (keima):

zieht ein Feld nach vorn und
eines schrdg nach vorn; darf
als einziger Stein andere Stei-
ne Uberspringen; kann nicht in
den letzten beiden Reihen ein-
gesetzt werden. - Befordert
(nari-kei) wird er zum Goldgeneral.

Laufer (kaku[ayal]):

zieht diagonal beliebig weit, ist
dadurch sehr beweglich. - Wird
zum Pferd (rydma) als dem
starksten Verteidiger befordert

und darf dann noch ein Feld
nach vorn gehen.

Turm (hi[sha]):
zieht in alle vier Richtungen
beliebig weit. - Wird zum Dra-

j}E‘L chen (rydd) befordert, kann

damit zusatzlich ein Feld
schrag ziehen; starkster An-
greifer.

Bauer (fulhyal]):
kann stets nur ein Feld nach
vorne ziehen, jedoch nicht
schrdg. Bauern dirfen weder
auf einer Linie aufgestellt wer-
den, auf der bereits ein (unbe-
forderter) Bauer der gleichen

Farbe steht, noch in der letzten Reihe; sie

dirfen Uberdies nicht mit Matt eingesetzt

werden. - Bauern kénnen beférdert werden

(to) und agieren dann wie ein Goldgeneral.
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Japan-Literatur

TSUJI Hitonari: Der weille Buddha. Roman. Aus dem Japanischen von Ursula
Grafe und Kimiko Nakayama-Ziegler. Minchen, Zirich: Piper, 2008. (geb., 288 S., €
19,90; ISBN 978-3-492-04864-4)
Im Herbst vergangenen Jahres erschien mit ,Der Weil3e
Buddha“ (jap. Hakubutsu, Tokyo: Bungei Shunju 1997) ein
weiterer Roman des japanischen Schriftstellers, Rockmusi-
kers, Fotografs und Filmemachers TSUJI Hitonari (Jg. 1959),
der unseren Lesern bereits durch ,Warten auf die Sonne“
~ L. vertraut sein durfte (vgl. JF 145/April 2007, S. 6). Gewidmet
i.r hat Tsuji das Buch seinem GroRvater IMAMURA Yutaka, und
~ ¥ er ist es auch, dessen Geschichte hier erzahlt wird. Dabei
7% splrt Tsuji der Frage nach, warum Imamura einst aus den
4~ zermahlenen Knochen aller auf Ono begrabenen Inselbewoh-
ner einen grofRen weilRen Buddha errichten lieR. Zwar tragt
die zentrale Figur im Roman den Namen EGUCHI Minoru,
doch ansonsten hat sich Tsuji, wie er im Nachwort verrat,
weitgehend am Leben seines GroRvaters orientiert.

Hitonari Tsuji

Der '
weife BLUOTHA
In kurzen, einfachen Satzen schildert Tsuji das Leben auf der
. in einem Flussdelta in Stdjapan gelegenen Insel Ono Anfang
e o und Mitte des 20. Jahrhunderts. Seit Generationen fuhren die
. & Eguchi dort ein einfaches, arbeitsreiches Leben. Minorus
Vater Choshird ist zuerst Schwertschmied, spater Biichsen-
macher. Minoru, obwohl der jiingste seiner Séhne, ist sein
grofter und bereitwilligster Helfer bei der kérperlich anstrengenden Arbeit; bereits als klei-
nes Kind steht er ihm zur Seite, wenn er nicht gerade mit seinen Freunden Kiyomi, Hayato
und Tetsuzo spielt. Gerade hat Japan 1905 den Sieg im Japanisch-Russischen Krieg er-
rungen, und so stellen die Jungen Schlachten nach, tiben sich in Posen heroischer Tapfer-
keit oder veriiben Streiche. Frih wird Minoru mit dem Tod konfrontiert, als sein zwei Jahre
alterer Bruders Ishitard im Fluss ertrinkt. Den fiir den schmackhaften Eintopf der Mutter
gedachten Hihnern den Hals umzudrehen, verdirbt ihm bald den Appetit. Seine erste gro-
Be, unerfillte Liebe, die sieben Jahre altere Otowa, stirbt jung - vom reichen Ehemann zu
Tode gepriigelt. 1919 erfahrt Minoru als junger Soldat in Sibirien, als er plotzlich einem
russischen Rotarmisten gegeniibersteht und diesen in Todesangst mit seinem Bajonett
durchbohrt, was es bedeutet, einem Menschen das Leben zu nehmen. Von Kindesbeinen
an hat Minoru immer wieder Déja-vu-Erlebnisse, und dies verbindet ihn mit Nue, einem
Madchen aus dem Nachbardorf, das er heiratet und mit dem er zwei Tochter und vier S6h-
ne hat. Als der erfindungsreiche Minoru ein todbringendes Maschinengewehr entwickelt,
entscheidet er sich nach einem ersten erfolgreichen Test, die Waffe dem Militér zu verheim-
lichen, um dem sinnlosen Téten keinen Vorschub zu leisten. Dennoch begegnet ihm - ge-
paart mit der Vision eines weiRen Buddha - auch weiterhin Uberall der Tod: Sein Vater
stirbt, wenige Monate spater ertrinkt sein jingster Sohn ahnlich wie einst sein Bruder; einer
seiner Freunde aus Kindheitstagen féllt in China, ein anderer begeht Selbstmord. Nue wird
Minorus Konstante im Leben und seine Stiitze in einem trotz zwischenzeitlicher geschaftli-
cher Erfolge kargen, aber zufriedenen Leben, das immer wieder um Tod und Wiedergeburt
kreist, um ,das Ratsel, warum ein Mensch, der gerade noch existiert hatte, auf einmal nicht
mehr da war” (S. 27). Bis er fur sich eine Lésung findet, um den Verstorbenen ein Anden-
ken zu errichten: den weien Buddha.

© Piper

WEHNER, Frank: Neues aus Okazaki.
Tagebuch eines Forschers und Rei-
senden in Japan. Wirzburg: Kdnigshau-
sen & Neumann, 2008. (geheftet, 144 S., €
16,80; ISBN 978-3-8260-3978-2)

Es gibt viele Bicher, die uns kundig darin unter-
weisen, wie man sich im japanischen Geschéfts-
oder Privatleben zurechtfinden, Japaner verste-
hen und die schlimmsten Fettnapfchen vermeiden
kann. Einen derartigen Anspruch erhebt dieses
unterhaltsame Buchlein nicht, bietet jedoch Gele-
genheit, an den Erfahrungen und Erlebnissen des
Autors (Professor fiir Zellbiologie an der TU Dort-
mund, Leiter einer Arbeitsgruppe am Max-Planck-
Institut fir molekulare Physiologie) teilzuhaben,
der 2002 bis 2006 insgesamt acht Monate als
Forscher in Japan arbeitete, es verschiedentlich
allein, in Begleitung seiner Frau und japanischer
Freunde bereiste und dabei manch andere Facet-
ten zu schildern weil3 als der tbliche Tourismus-
fuhrer, ohne den neugierig-lUberraschten Blick
des Aul3enstehenden zu verlieren.

Gerade das Fehlen eines oberlehrerhaften
Zeigefingers verleiht dem Werk seinen besonde-
ren Charme. Gern sieht man daher Uber winzige
Ungenauigkeiten wie die Empfehlung von Lakritz
(einem &hnlich wie Marzipan von den meisten
Japanern recht ungeliebten Naschwerk) als Mit-
bringsel hinweg und freut sich an den vielen Ge-
schichten und Hin-
weisen, die uns Ja-
pan neu erschlieBen
und dabei stets die
Liebe des Verfassers
zum Gastland spiiren
lassen. Mein personli-
cher Favorit ist die
kurze Aalfang-Story
(S. 94), doch gibt es
weit mehr zu entde-
cken. Gewiss wird
,Neues aus Okazaki“
vielen Lesern Lust
auf Japan machen
und sie ermutigen,
sich  baldmdglichst
dorthin zu begeben.

© Konigshausen & Neumann

KOJIMA Nobuo: Fremde Familie. Roman. Aus dem Japanischen tbersetzt und mit einem Nachwort versehen von Ralph
Degen. (Japan Edition) Berlin: bebra, 2008. (geb., 254 S., € 22,-; ISBN 978-3-86124-905-4)
MIWA Shunsuke ist Mitte Vierzig und als Ubersetzer und Universitatsdozent beruflich etabliert. Doch privat lauft es alles andere als rund: Weder
seine Ehefrau Tokiko noch seine beiden Kinder Noriko und Rydichi scheinen ihn ernst zu nehmen, und selbst bei der schlampigen Haushalterin
Michiyo stoR3t er nicht auf Respekt. Als er von ihr erfahrt, dass Tokiko eine kurze Affare mit dem jungen amerikanischen Gl George hat, der seit
einigen Wochen regelmafig in seinem Haus zu Gast ist, bemiht sich Shunsuke vergeblich, als souveraner Hausherr und Familienoberhaupt
aufzutreten. Zwar gelingt es ihm recht unbeholfen, die Beziehung zwischen George und Tokiko zu beenden, aber seine Frau reagiert nicht mit
Zerknirschung, sondern mit Vorwirfen, Forderungen und Spott. Sein Versuch, Grof3ziigigkeit an den Tag zu legen,
scheitert ebenso wie der, Autoritat zu beweisen. Shunsuke setzt alles daran, das Auseinanderbrechen seiner Fami-
lie zu verhindern, besonders als bei seiner Frau Brustkrebs diagnostiziert wird und sie in die Tretmihle aus Operati-
onen und Therapien gerat. Verzweifelt bemiiht er sich, es ihr recht zu machen, lasst auf ihren Wunsch sogar ein
neues Haus bauen. Doch obwohl er seine eigenen Minderwertigkeitskomplexe und seinen Mangel an Durchset-

= zungsfahigkeit durchschaut, reicht diese Erkenntnis nicht aus, ihn zur Bewaltigung der familidren Krise zu beféhi-
" gen. So offenbart sich letztendlich vor allem eins: seine wachsende Hilflosigkeit und Uberforderung angesichts ei-
| ner Familie, die er nicht versteht und die ihm desinteressiert gegeniiberzustehen scheint...

| Die Lektire dieses Romans - die Geschichte familiarer Entfremdung zu einem Zeitpunkt, da man sich eigentlich
#l- besonders braucht - ist eindrucksvoll und deprimierend zugleich, zumal dem Leser dank des Nachworts von Ralph
“.. " Degen die Parallelen zwischen Hauptfigur und Verfasser bewusst werden: KOJIMA Nobuo (1915-2006) war Ang-
I list, Gbersetzte wie der Protagonist des Romans Werke amerikanischer Autoren ins Japanische; er lehrte an einer
“; japanischen Universitat, ging 1957 mit einem Einjahres-Stipendium in die USA. An Hoyo kazoku (so der japanische
15“‘ Originaltitel, wortl.: ,Umarmungs-Familie*), seinem bekanntesten Werk, arbeitete er von 1961 bis 1965 und erhielt

dafiir den renommierten TANIZAKI Jun‘ichird-Literaturpreis. In das erste Jahr der Niederschrift fielen u.a. der

Baubeginn seines Hauses in amerikanischem Stil in einem Tokyoter Vorort und die erste Brustkrebs-Operation
seiner Frau, die zwei Jahre spéter nach weiteren Eingriffen starb. Degen spricht von ,documentary”, und Kojima
gab selber zu, dass seine Familie als ,Modell“ fiir diesen Roman fungiert und er dabei seine Empfindungen jener
Zeit niedergeschrieben habe. All dies verleiht dem Buch zusatzliche Realitatsndhe und Ausdruckskraft.
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Japan-Veranstaltungen in NRW

Mitte Februar 2009 besuchte eine Delegation
von rund 120 Studierenden des 3. Jahres des
Studiengangs “Budd” (Kampfkunst) der
renommierten Nippon Sport Science Uni-
versity (kurz: Nittaidai) unter Leitung von
Professor HAKAMADA Daiz0 mit ihren Dozen-
ten im Rahmen ihres Auslandspraktikums
Nordrhein-Westfalen. Die 1893 gegriindete
Nittaidai verbindet eine langjahrige Partner-
schaft mit der Deutschen Sporthochschule in
KdlIn - einer der Griinde, warum es sich hierbei
bereits um die zweite Deutschlandreise von
Nittaidai-Studenten handelt, denn bereits im
Februar 2008 war eine Gruppe nach NRW
gekommen und hatte hier mehrere Veranstal-
tungen unter dem Obertitel “Faszination der
Bewegung” durchgefihrt.

In diesem Jahr standen erneut neben dem
gemeinsamen Training mit deutschen Sport-
vereinen 6ffentliche Vorflihrungen im Zen-
trum des Aufenthaltes. Unter dem Titel “Die
Seele Ja-
pans” pra-
sentierten
die Sportler-
innen und
Sportler in
Kdln und
Disseldorf
japanische
Kampfkin-
ste. Zudem
zeigten die
dem glei-
chen Studi-
engang ein-
gegliederten

Studenten des Fachbereichs “Traditionelle

Bewegungskultur” Tadnze und Trommelkunst.

Am 12. Februar in der Deutschen Sport-
hochschule KdIn und am 15. Februar in der
Gesamtschule Duisburg-Mitte erlebte ein
begeistertes Publikum eindrucksvolle Tanz-
und Trommelvorfihrungen in farbenfrohen
Kostimen. Diese wurden in KoéIn durch eine
moderne Tanzeinlage der dortigen Studie-
renden, in Duisburg durch den Programm-
punkt “Das Ritual des Sumo” erganzt. Der
Schwerpunkt der beiden Veranstaltungen
“Kampfkunst - Tanz - Trommeln” am 13.
Februar in KéIn und am 14. Februar an der
Stadtischen  Hulda-Pankok-Gesamtschule
in Dusseldorf lag auf verschiedenen ja-
panischen Kampfkiinsten von Aikido, Jado
und Karate uber Kendo, Naginata und
Kyado bis hin zu Sumo und Shérinji-kempo,

»Die Seele Japans"” - Vorfuhrungen der Nippon Sport Science University (Nittaidai):
Kampf- und Bewegungskunst in Kdln, Dusseldorf und Duisburg

einer an Shao-
lin Kung-fu er-
innernden
Selbstvertei-
digungstech- ;
nik. Daneben!
wurden als Um- |
rahmung und
Genuss far
Augen und Oh-
ren ebenfalls
Téanze und
Trommelmusik
prasentiert.

Die vier herausragenden, sehr gut besuch-
ten Veranstaltungen machten deutlich, dass
es beim Studium der Kampf- und Bewegungs-
kiinste neben dem Erlernen der notwendigen
Techniken auch um die Verinnerlichung
einer besonderen traditionellen Geisteshal-
tung, der “Seele Japans”, geht. Sie standen
unter der Schirmherrschaft des Japani-
schen Generalkonsulats in Disseldorf.

© Fotos: Japanisches Generalkonsulat

Vorankindigung:
Japan-Tag 2009 Dusseldorf/NRW

¢ Der Wirtschaftstag Japan findet in
diesem Jahr am Mittwoch, dem 20.
Mai 2009, statt.

¢ Beim groRen Kultur- und Begeg-
nungsfest mit japanischem Feuer-
werk erwartet Sie am Samstag, dem
13. Juni 2009, wieder ein buntes und
vielféltiges Programm.

Details finden Sie ab Ende April unter
www.japantag-duesseldorf-nrw.de
Wir freuen uns auf Sie!

© Ulrich Otte / DMT

Japan in Ratseln (62)

1. Maria Schalkowski (Saerbeck)
2. Jurgen Krause (Langenfeld)
3. Kristin Schwarte (Disseldorf)

Die Lésung unserer 62. Ausgabe von ,JAPAN IN RATSELN“ lautete SWING CITY. Es
handelt sich dabei um den Namen eines Jazzclubs in der Tokyoter Ginza.

Wir bedanken uns fir alle Einsendungen und gratulieren sehr herzlich folgenden Gewinnern:

Freuen Sie sich auf unser nachstes Kreuzwortratsel in der Marz/April-Ausgabe.

Impressum
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Japanisches Generalkonsulat
Immermannstr. 45
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Homepage: http://www.dus.emb-japan.go.jp
Redaktion:

Kultur- und Informationsbiiro des Japanischen
Generalkonsulats in Dusseldorf: Vizekonsul
Wataru Okuma, Vizekonsulin Emi Konishi,
Ruth Jaschke, Carrie Becker, Céacilia Winkler

Das JAPAN-FORUM kann kostenlos von
unserer Homepage heruntergeladen wer-
den. Gern nehmen wir Sie in den entspre-
chenden E-Mail-Verteiler auf, so dass Sie bei
Erscheinen der neuesten Ausgabe automa-
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sich bei Interesse bei uns.

Beachten Sie bitte, dass das Urheberrecht fiir
die Titelgeschichte und sonstige Beitrage
beim jeweiligen Verfasser liegt und die an-
derweitige Nutzung der schriftlichen Genehmi-
gung bedarf. - Die hier veréffentlichten Artikel
entsprechen nicht unbedingt der Meinung der
Japanischen Regierung oder des Japanischen
Generalkonsulates.
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sammen zu bringen.

Wichtig wére es nur, so oft wie mdglich
derartige Veranstaltungen in’s Leben zu
rufen. Ich finde es sehr schon, dass auch
die Botschaft in Berlin seit zwei Jahren
wieder ein Turnier durchfihrt.

Herr Maruo:

Sie haben Go-Partien bekannter Spie-
ler nachvollzogen. Was wiirden Sie
jungen Leuten empfehlen, die noch
nicht so gut sind ? Ich halte Nachspie-
len fur sehr schwierig.

Herr Dickhut:

Das ist gar nicht so schwierig. In Zeiten
des Internet gibt es viele Seiten, auf de-
nen man Go-Partien nachspielen kann.
Aber ich finde persdnlich, dass das nicht
viel bringt. Ich denke, man sollte versu-
chen, herauszufinden, wie man stark wer-
den kann und mdglichst viel selbst spie-
len. Sicherlich ist es auch nicht schlecht,
Partien von starkeren Spielern analysie-
ren zu lassen. Hauptsache ist aber, dass

© Carrie Becker
man Spalf? dabei hat.

Herr Maruo:

Der berihmte Spieler CHO Chikun hat
einmal gemeint, dass es schon etwas
bedeute, drei Zige hintereinander beim
Go-Spiel zu bedenken.

Herr Dickhut:

Mehr kann ich leider auch nicht. Ich glau-
be, ich habe ein sehr gutes Gefuhl fir
Zige, die moglich sind, aber im Auslesen
von wirklich komplizierten Stellungen bin
ich wohl nicht so gut. Ich habe oft im Ge-
fuhl, was gehen kdnnte und was nicht.
Manchmal stimmt es, manchmal aber
auch nicht.

Herr Maruo:

Haben Sie vielleicht Ratschlage oder
Empfehlungen fir junge Leute, die
anfangen, Go zu lernen?

Herr Dickhut:

Wenn man das Glick hat, in einer Stadt
zu wohnen, in der Go-Spieleabende ver-
anstaltet werden, sollte man meiner Mei-
nung nach unbedingt dorthin gehen. Man
kann auch im Internet Go spielen, aber
auf einem richtigen Brett ist es doch et-
was anderes. Wichtig ist es meiner Mei-
nung nach, Go nicht wie ein Videospiel
anzugehen, sondern sich auch auf ernst-
hafte Partien einzulassen. Go-Turniere
sind immer eine gute Gelegenheit, Go-

Spieler kennenzulernen, die von weither
kommen.

Herr Maruo:
Lesen Sie auch Biicher Giber Go?

Herr Dickhut:

Friiher habe ich viele Biicher gelesen,
fast alle, die es auf Englisch gab. Heutzu-
tage tue ich dies nicht mehr, sondern
schaue mir nur ab und zu eine koreani-
sche Go-Zeitschrift an.

Herr Maruo:

Man braucht sprachlich nicht so fit zu
sein, um Go zu verstehen, da es immer
Diagramme oder &hnliches gibt.

Herr Dickhut:
Ja, genau.

Herr Maruo:
Wie steht es mit lhren Sprachkenntnis-
sen beim Go?

Herr Dickhut:

Koreanisch kann ich ziemlich gut, ich ar-
beite derzeit in einer koreanischen Firma.
Japanisch hatte ich auch mal versucht zu
lernen .... Mit guten Go-Kenntnissen und
etwas Japanisch komme ich zurecht.

Herr Maruo:

Japan hat sehr viel getan, um Go in der
ganzen Welt zu verbreiten. Aber zur
Zeit sind die Koreaner und Chinesen in
internationalen Turnieren starker als
die Japaner. Was meinen Sie, woran es
liegen kdnnte, dass die Japaner nicht
gewinnen kénnen ?

Herr Dickhut: Das ist schwer zu sagen.
Ich denke, dass einfach der Wettkampf-
gedanke in Korea und China gréRer ist
als in Japan. Der Prozentsatz an Japa-
nern, die Go spielen, ist nicht so hoch wie
in Korea. Viele junge Spieler wollen in
Korea Profi werden und gewinnen. Ge-
winnen ist ihnen wichtig, zu siegen be-
deutet ihnen alles. In Japan zahlt meiner
Meinung nach auch die Anstrengung, die
man beim Go-Spiel unternimmt. In China
will man immer mdglichst das Optimum
erzielen, wohingegen es in Japan einfach
wichtiger ist, eine Go-Partie zu spielen als
beweisen zu missen, dass man der bes-
sere Spieler ist.

Herr Maruo:
Welche japanischen Spieler schatzen
Sie besonders?

Herr Dickhut:
Von den jiingeren Spielern Takao SHINJI.

Herr Maruo:
Wie oft waren Sie schon in Japan?

Herr Dickhut:

Bestimmt schon 10 Mal, meistens hatte
der Aufenthalt mit Go zu tun. 2005 er-
reichte ich auf der Amateurweltmeister-
schaft als Funfter die beste von je einem

Deutschen erzielte Platzierung und lande-
te bei der Veranstaltung im Jahr 2008 als
Neunter unter den Top 10. Dieses Mal
fand die Veranstaltung im Nihon Kiin statt,
zuvor in Nagoya.

Herr Maruo:

Gegen welchen Go-Spieler wirden Sie
gerne einmal in Japan antreten? CHO
Chikun?

Herr Dickhut:

Das ware natlrlich super! Ich habe mir
dariiber allerdings noch keine naheren
Gedanken gemacht.

Herr Maruo:

Im Jahr 2000 fand die Meijinsen (Go-
Wettkampf der Meister) in Amsterdam
und 2006 die Kiseisen (Go-Wettkampf der
Grol3meister) in Berlin statt.

Herr Dickhut:

Diese Turniere wurden ja auch schon
zwei Mal in Dusseldorf durchgeftihrt. Ich
finde die Atmosphére solcher Veranstal-
tungen, immer sehr interessant.

Herr Maruo:

Beim Go-Spiel gibt es ja zwei Méglichkei-
ten, seine Spielstdrke zum Ausdruck zu
bringen: mittels des DAN-Grades oder
einer Messung in Punkten (Rating), wobei
in Deutschland der 6. Dan die hochste
Wertung darstellt.

Kénnen Sie mir sagen, wie viele Spie-
ler in Deutschland den 6. Dan haben?

Herr Dickhut:
Zur Zeit sind es meines Wissen fiinf Spie-
ler, die den sechsten Dan haben.

Herr Maruo:

Wenn man einmal den sechsten Dan er-
worben hat, bleibt man auf dieser Ebene,
anders als beim Rating, das in Punkten
gemessen wird.

Herr Dickhut:

Ja, das Rating geht zur Zeit etwas nach
oben, 1 Dan entspricht 2100 Punkten, 1
Kyu 2000 Punkten auf der Ratingskala.

Herr Maruo:
Herr Dickhut, ich danke Ihnen herzlich fir
dieses Interview.

(Das Interview wurde am 10. Dezember
2008 gefihrt.)

© F.-J. Dickhut
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