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LE JEU DE “ GO ”

Au temps ol les Japonais se meublaient & la japonaise, la
piéee la plus importante, en poids, du mobilier, était, de
beaucoup, le jeu de Go. Ce jeu n’était pas ignoré des Euro-
péens. Les commercants installés &4 Yokobhama ou Kobé
savaient avec quelle passion leurs commis japonais profitaient
du moindre manque de surveillance pour sortir de sa cachette
un carton quadrillé et le couvrir, suivant des régles mysté-
rieuses, de cailloux blancs et noirs. Ils admiraient la mémoire
infaillible avec laquelle les joueurs interrompus remettaient
sans hésiter 4 sa place, au moment ol ils pouraient reprendre
leur partie, les cinquante ou soixante pions que chacun d’eux
_avait dd ramasser précipitamment dans les manches de son
kimono au moment de l'arrivée d'un inspecteur. Quelques-
uns désiraient s’initier & ce jeu si intéressant et posaient la
question inévitable : A quel but voulez-vous parvenir? Qu’es-
sayez-vous de faire ! Quel est le gagnant?

Malheureusement, si beancoup de Japonais savent jouer an
Go, bien peun sont capables d’expliquer & un Européen, en
peu de mots, en quoi consiste le jeu, dont le principe est
pourtant fort simple. Il o'y a peut-étre pas d’exemple permet-
tant aux amateurs de logique de mettre mieux en évidence la
différence qui existe entre les méthodes de raisonnement des
Jaunes et des Blanes.

FRINCIPE

Voici le principe du Go :

Le damier représente un champ de bataille dont les denx
joueurs se disputent la possession. Chacun d'eux y pose i
son tour un pion. Lorsque tout le terrain est occupé, on
mesure les surfaces couvertes respectivement par les noirs et
par les blancs. Celui des deux jouneurs qui occupe la plus
grande surface a gagné, S'il y a 361 cases et que les blancs
en oceupent, par exemple, 200, les noirs en umupemnt 161
et les blancs gagneront 39 points,

Si le jeu se limitait & cette régle, tuutﬂa laa parues seraient
nulles, chaque joueur occupant i la fin de la partie la moitié
des cases du damier. On a remédié A cet inconvénient capital
par une régle trés simple : Les pions entourés par des pions
ennemis, sont faits prisonniers, enlevés du damier, et 'espace

qu'ils occupaient appartient & leurs adversaires. A la fin de -

la partie le ¢hamp de ' bataille est partagé em un certain
nombre de regmns les unes blanches, les autres noires. Toute
la tactique du ]eu ﬂﬂnﬂiste il. dessiner, en ]_:llnqaﬂt successi-
vement ses pions, les from-
' tiéren, de fm;;:-n 4 enclore une
surface plus grande que I'ad-
versaire, et dans. laquelle il ne
puisse pas pénetrer sans étre
- immédiatement - fait prison-

=]l nier: et
% """ .o L'applmntmn &e ces régles

1l tres nmplespermetun&vaﬂem

"H|* .infinie dans'les’ tactiques em-

Fig. 2, — Les sones pﬁﬁﬂpfﬂi
par les noirs et lés blancs &
la fin d’'une partie..Les Mam:l

gagnent. .

- ployées et les résultats obte-

- duifre e Jeu suivant son carac-

|l  tére et son tempérament, faire
|l -de la défensive ou de V'offen-
' - sive, de-la stratégie ou de la
"tf#_.i:iiique. suivant qu'il préfére

s'installer loin de 1'adversaire

.nus. Chaque joueur peut con-

dans des positions solides, ou bien, aun contraire, rechercher
le combat rapproché et, par des escarmouches continuelles,
essayer de faire de nombreux prisonniers. Aucune méthode
n’est, @ priori, préférable aux autres, et la pratique du jeu

pfés Jukichi Inouye :

Fig. 1. — Le jeu de « Go », d'a
Home Life in Tokio.

montre 4 quel point il mérite le nom de jeu de la Guerre
que lui ont donné les Japonais.

Les régles'du Go sont trds simples. Le jeu ressemble, a ce
point de vue, au jem de Dames. Il est trés facile de les
posséder assez pour §'intéresser au jeu. On peut presque
dire, sans trop de pamdn:e, qu'il est d’autant plys passion-
nant que 'on y est moins fort. Les Japonais, en effet, profitant
de l'excellence de mémoire qu'ils doivent a l’él‘.ttde des
caractéres, finissent par le jouer presque machinalement,
sachant par cceur la meilleure position i occuper pounr
répondre 4 chaque pion joué par l'adversaire. Il faut des
études prolongées et, il faut le dire, assez rebutantes pour
nos cerveanx européens avant de prétendre lutter avee eux.
I1 est beaucoup plus intéressant de jouer en raisonnant chaque
coup, quitte & voir quelquefois, comme & la guerre, les
manceuvres que l'on juge les plus ingénieuses et dont on
attend les meilleurs résultats aboutir & des échecs lamentables:

LES DEUX JEUX DE GO

Avant de commencer 'étude des PI‘EIIIIEI"E éléments du Go,
il importe de pre?emr une -confusion,

Le Go est un jeu de gens instruits,

« I1 est affectionné, dit M. Jukichi Suouye dans son
livre intitulé Home Life in Tokyo, par de vieux gentle-
men en retraite, des fonctionnaires, des professeurs, des
membres des professions libérales. » Lnraque ces hommes
respectables ne sont pas 4 la maison, il arrive que leurs
femmes ou leurs filles prennent le meuble du Go pour
s'en amuser, Ces personnes aimables mais futiles n'ont pas
la prétention de jouer au Ge, mais elles utilisent les jetons

pour lnuer, sur le q_ua-:lrﬂlage du meuble, une sorte de

marelle qui’ consiste & disposer cinq jetons en ligne droite..
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On trouve dans les Récréations mathématiques de Rouse
Ball, sous le nom de Go Baug, on Dames Japonaises, une
deseription, inexacte d’ailleurs, de ce jeu de marelle. Nous ne
nous en occuperons pas pour le moment, consacrant tous nos
efforts & mettre en lumiére les principes du véritable jeu de Go,
dans l'espoir que les lecteurs qui voudront bien nous suivre,
pourront, sans grande peine, arriver 4 jouer des parties assez
intéressantes pour ne pas regretter leurs peines. Ils n'auront

VARIETES

pas besoin pour cela d'arriver au degré de passion exprimé
par le vieux proverbe japonais qui dit :

« 5iun jeune homme commence & étudier le jen de Go, sa
mére restera seule 4 son lit de mort. » _

Nous sommes heureusement, en général, moins joueurs
que les Japomais, et ceite éventunalité déplorable ne semble
pas, chez nous, fort 4 craindre.

(A swivre.) Commandant LAnceELIN.

LES DERNIERS DEBRIS DE L’EXPEDITION DE LA PEROUSE

L’article de notre collaborateur M. Doublet (n® du 1°* sep-
tembre 1928} nous a valu de M. Le Poutois, de Vannes, l'in-
téressante communication qui suit :

« L'article de votre numéro du 1°* septembre : La Pérouse,
Dillon et Dumont d'Urville signale en note que d'aprés I'ami-
ral Jurien de la Graviére, le navire ou mieux l'embarecation
construite avec les débris du premier naufrage se serait
perdue sur les Carolines, assez loin par conséquent de Vani-
koro. |

Or, il y a quelques années, avant la guerre, la grande
presse, ainsi que le Journal de la Marine Le Yacht signa-
lérent que des débris du second naufrage avaient été retrou-
vés dans le groupe des iles « Santa Cruz » dout fait partie
Vanikoro ; les malheureux n’avaient pas été loin! '

Mes relations entomologiques m’ayant amené i corres-
pondre avec les iles Salomon, j'ai demandé des remseigne-
ments et voici ce qu'en 1924 me fut répondu par le R. P. Pon-
celet, alors missionnaire 4 Bougainville '

« Quant au point d’histoire au sujet. duquel vous me
« demandez deés remseignements, voici ce que, pour le mo-
« ment, je puis vous donner comme authentique : Il y ad
« peu prés 10 ans (dome vers 1914) M. Voodford, résident
« anglais de Talagi, chef-lien des Salomons méridionales,
« nous disait 4 Faisi (Shortland, groupe Salomomns), qu’il
« venait de racheter aux’ indigénes de Santa Cruz, groupe

= = RECETTES ET PROCEDES UTILES

ECRAN DE CINEMA .

Je pratique depuis quelque temps le cinéma en amateur, et
¢'est aux amateurs de cette distraction si attrayante que je
m’'adresse, & ceux qui n'ont pas fait 'acquisition d'un écran « mé-
tallisé », pensant gu'une nappe quelconque suffit bien. Les écrans
métallisés sont bien supédrieurs aux écrans blancs, les détails des
images ressortent mieux surtout dans les parties sombres. Mal-
heureusement ils sont relativement cher.

J'avais noté dans un des derniers numéros de « la Nature » une

“formule d'enduit, &4 base de chaux, de caséine, d'aluminium, ete.

Je D’ai expérirmentée. Evidemment, on obtient une surface con-
venable, mais & la longue 1'éclal métallique se ternit, I'aluminium
mangue d'adhérence, certaines parties deviennent sombres et le
rendement diminue rapidement, z ’

A ceux qui veulent se confectionner eux-mémes un écran excel-
lent, je conseille la manitre d'opérer suivante, qui m'a donné toute
gatisfaction : .

Construire un chéssis aux dimensions voulues (par exemple
76 >< 100 cm.) en bois blanc, bien rigide (comme les chassis qui
maintiennent les toiles des peintres). Une. traverse centrale est
nécessaire pour assurer une rigidité convenable. Il est bon de

« d'iles dépendant poliliquement des British Salomons, les
« restes (cuivre, fer, bois) de I'embarcation que La Pérouse
o avait reconstruite avec les débris de I'dstrolabe et de la
i Boussole. Les restes de I'embarcation, il les avait rachetés
« avec des articles de commerce : calicot, tabac, et les avait
« envoyés au British Museum & Londres.

« Quant &4 M. Woodford, il a quitté son posie de résident
« 4 Tulagi. I1 est maintenant &4 Londres. J'espére pouvoir
« me procurer son adresse et vous la communiquer dans une
« prochaine lettre. » i

En 1925, le R. P. Poncelet s’excusa prés de moi de n'avoir
pu me donner I'adresse promise et je n'ai pas eu par la suite
les renseignements complémentaires gque je désirais.

Cette découverte, bien que signalée, est rapidement tombée
dans l'oubli; un ouvrage sur La Pérouse de 1926 n'y fait
aucune allusion,.

Au Musée de laMarine au Louvre, je comptais voir quelques-
uns de ces nouveaux débris réunis 4 ceux du premier nau-
frage, il' n'en est rien. Il suffirait, il me semble, d'une
démarche officielle prés du British Musenm pouar que soit
réuni &4 Paris l'ensemble des restes de cette malheureuse
expédition.

Si mes souvenirs sont exacts, Le Yacht signalait entre autres
que la quille de I'embarcation avait été retrouvée avec prés .
d’elle 'de nombreux débris ». A. Le Ponrois.

peindre ce chéssis avec une peinture & 'huile quelconque, afin
que lI'humidité ne le fasse pas « travailler ». Tendre avec soin

_ ume toile blanche (calicot par exemple), que l'on cloue sur les

cotés a l'aide de semences, en intercalant entre le chissis et la
tvile un carton blanc mat. On peut cacher les pointes en clouant
suor la bordure une baguette « demi-ronde » & ’'aide de « finettes »
d’ébéniste. L'écran est prét & recevoir 1'enduit.

Formule de Tenduil pour 1%,

Collodiom & 5 pour 100. . . . . . . . . 250 gr.
Carbonate de chaux précipitéd. ., . . . . 15 gr.
 Poudre d’aluminium fine. . . . . . . . 26 gr.
Alcool & briler q. 8.. . . . . . . . . . 500 ce

On breie au mortier le carbonale de chaux et la poudre d'alu-
minium, on ajoute le collodion en agitant bien, on met en flacon
i col large, et dilue de la quantité nécessaire d'alcool. Enduire la
toile avec une queue de morue large, avec la moitié de la prépa-
ration. Veiller & ce que la « peinture » goit étendue avec régularité,
bien imbiber la toile et finir en passant la brosse régulitrement
dans le méme sens, laisser bien sécher, passer une deuxidme
couche avee la deuxiéme moitié de la préparation. Bien agiter
avant d'enduire. I est irés important de préparer lenduit et de le

passer sur la toile & l'abri de topte flamme. Aprés parfait séchage
la toile est vigoureusement tendue.
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LE JEU DE % GO * (suite)

-y u - E | .
Fig. 1. . Fig. 3. Fig. .

Maintenant que nous connaissons le principe du Jeu de
Go (1), il semblerait logique d’en énoncer les régles, puis
ensuite d'en étudier 'application 4 quelques cas particuliers.
C'est la méthode synthétique, généralement adoptée pour
I'exposé des doctrines classiques. Malheureusement les régles
du jeu de Go, telles qu'elles sont exposées parles auteurs japo-
nais, ont un aspect assezrébarbatif. Nous craindrions de rebu-
ter le lecteur francais en lui
demandant d’emmagasiner dans
son cervean un texie compliqué
dont il ne pourrait, que long-
temps aprés, comprendre le sens
et l'utilité, Nous allons done
prendre la méthode inverse, la
méthode analytique ; nous par-’
tirons du principe du jeu et
nous inventerons ensemble les
régles nécessaires pour l'ap-
plication de ce principe aux
différents cas qui peuvent se présemter. Quand nous aurons
ainsi reconnu la nécessité de ces régles, nous n'aurons plus
aucune difficulté &4 en comprendre et i en retenir le texte
classique, texte que nous serons alors capables d'établir
nous-mémes au besoin,

Encerclement et capture d’'un pion. — 1. Définition.
La figure 1 représente un pion noir entouré par quatre pions
blancs et fait prisonnier. Les pions blancs capteurs sont
placés sur les lignes passant par le pion noir.

II. Les quaire pions blancs de la figure 2, n’enfourent pas
le pion noir. N’étant-pas placés sur les lignes qui passent par
le pion noir,ils ne contribuent en rien 4 sa caplure possible.

Fig. 5.

III. Deux pions A, B, qui ne sont pas placés sur la méme

ligne ne sont pas contigus. Ils forment deux groupes distincts.
L'un d’eux, A, peut étre fait prisﬂ_nnier sans gue I'autre le
soit (fig. 3},

IV. Deux pions contigus ne peuvent étre faits prisonniers
que simultanément. Il en est de méme pour un nombre quel-
conque de pions contigus deux & deux (fig. %). '

' ' C'est ainsi que, sur la £i-
gure 5, mous voyons un
groupe de douze pions noirs
faits prisonniers par 23 pions
blanes. On remarque sur la
figure que les pions cap-
teurs ne forment pas une
chaione continue,
nullement nécessaire -que
les pions capteurs soient
contigus I'un & l'autre,

Il faut seulement qu'il

1. Le Nalure, no 2798, 1°r dé-
cembre 1928..

Fig. 6.

Il' n'est

n'yait pas de vide enire les capteurs et les prisonniers.

On remarque également qu'il ne suffit pas d’entourer une
chaine de pions par l'extérieur, pour la capturer, comme
l'imaginent certains débutants. Ainsi la figure 6 représente
une chaine rectangulaire de pions noirs qui sont fait prison-
niers par les pions blancs. '

Influence des bords du damier. — Lorsqu'un pion
est placé sur la ligne marginale du damier, on pourrait sup-
poser qu’il n'est pas possible
de le faire prisonnier puisque -
I'on ne peut pas l'entourer,

Il n'en est rien.

On convient que le bord da
damier constitue une muraille
infranchissable, de sorte qu'un
pion est fait  prisoonier par
deux ennemis, quand il se
trouve dans un coin, et par
trois quand il se trouve sur le bord, comme on le voit
dans la figure 7,

Ces quelques régles trés simples sont suffisantes pour per-
metire 4 denx joueurs attentifs de conduire une partie de go,
sauf un cas particulier ol elles conduiraient 4 une impasse.
Ce cas particulier nécessite une convention particulidére dont
nous remettons 'exposé ou moment oi nos lecteurs auront
acquis une certaine pratique des procédés les plus employés
pour l'attaque et la défense des pions. '

Les pions menacés. — Le Go est un jeu éminemment
chevaleresque, On n'y procéde pas par surprise, Au moment
oll un joweur arrive i une si-
tuation telle qu'il lui suffit de
placer un pion de plus pour
capturer un groupe d'enne-
mis, il Yannonce en disant : je
menace tel ou tel groupe.

Ainsi, par exemple, (fig. 8},
si les blancs posent un pion en
B, ils diront: je menace les
deux noirs. Il leur suffit en effet, de poser le pion suivant la
droite de A pour capiurer les deux noirs.
~Comment on défend un groupe menacé. — Le
pion noir A est menacé (fig. 9). Si les noirs jouent en B, ils

n '8 -
) i

Fig. 7.

Fig, 9,

Fig. 8.

_ échappent momentanément 4 la menace, car il faut trois pions

blancs pour compléter I'encerclement du groupe A, B.

-L'’avantage est plus grand encore &i, comme dans la fig. 10,
les moirs peuvent, en jouant en B, relier le pion menacé 4 un
groupe de pions amis. |

Coefficient de sécurité d’un groupe. — Un groupe
isolé est d’autant plus en sécurité qu'il faut un plus grand
nombre de pions ennemis pour I'encercler. On peut dire que
ce nombre de pions représente le coeflicient de sécurité du
groupe. Ce coeflicient est 1 pour un groupe menacé,

Dans les figures 9 et 10, aprés que les noirs ont joué en
B, le coeflicient devient 3 pour les deux pions noirs de la
fig. 9, et 7 pour les quatre pions noirs de la fig. 10,

Nous n’avons pas vu ce chiffrage du coefficient de sécurité
employé explicilement, dans les auteurs japonais ou chinois
quilnous a été donné de consulter. Nous pensons qu’il peut
étre utile aux débutants européens pour leur permeltre de

~choisir, dans certains cas entre deux fagons de jouer,

' Formations imprenables. — Les yeux. — Avant

—



de continuer nos explications, il importe de préciser le mo-
ment o a lieu la capture des prisonniers.

Régle. — Le joueur qui a la main pose un pion oi il veut.
Il peul ensuite enlever du damier tous les pions ennemis qui
se trouvent encerclés. Quand ce nettoyage est terminé, il
passe la main 4 son adversaire.

Il faut remarguer que, trés souvent, pour faire des pri-
' sonniers, on est amené 4 poser un pion enire quatre adver-
saires, dans une position ou il serait capturé immédiatement
si I'adversaire avait la main.

Prenons, par exemple, le cas de la figure 11 et supposons
que ce soit aux noirs de jouer. Ils posent un pion en A, entre
quatre blancs et enlévent comme prisonniers les huit pions
blanes. '

L'aspect du damier aprés le coup est représenié par la
figure 12,

Une case vide, telle que A, au milieu
d'un groupe de pions de la méme cou-
leur s'appelle un eeil.

On voit qu'un groupe de pions en-
touré par Uextérieur et ne possédant
qu'un @il, est inévitablement capturé.

Fig. 10,

Supposons maintenant qu un groupe

de pmns posséde deux yeux au lien

d'un seul, et nous allons voir que le cas est tout & fait diffé-
rent, et que ce groupe possédant deux yeux est imprenable.

La figure 13 représente un groupe de pions blancs puaaé-

dant deux yeur en A et B. Supposons que les moirs, qui -

entourent ce groupe par l'extérieur, tentent de le caplurer.
Ils poseront un pion en A, en disant : Je menace tout le
groupe. Mais les blancs prendront alors la main : ils joue-
ront n'importe ot, pourvu que ce ne soit pas au point B, et
enléveront comme prlsnnmer le pmn noir placé en A. Tout

sera don¢ 4 recom-

mencer.
Si les blancs
avaient la mala-

dresse de jouer en
B, ils n’auraient
plus gu'un . ceil et
seralent capturés au
coup suivant. D'on
la régle :

Lorsque l'on a la
chance d’avoir des yeux, il faut avoir grand soin de ne pas
les boucher soi-méme. -

.Remargue — Il suffit d’'avoir deux yeux pour étre impre-
nable, mais il y a tout avantage &4 en posséder un plus grand
nombre. Par nuuaéquent

Il ne faut jamais poser un pion a intérieur d’unﬂ_ surface
dont on est maitre, sauf pour faire prisonnier un ennemi
tombé du ciel et qui, négligé, pourrait devenir dangereux.

Nous nous sommes appesantis volontairement sur la défi-
" mition indispensable de 1'encerclement, de la capture et des
yeux. Il serait aussi déraisonnable d’insister davantage sur

Fig. 11, Fig, 12,

ce sujet que de placer, au début d'un traité d'art militaire un

.manuel détaillé de tir au revolver ou d'escrime & la bafion.
netle. Hitons-nous de revenir aux principes de stratégie qui
permetient de conduire rationnellement une partie.

Nous avons vu quoe le but du jeu de Go est la conquéte du
terrain. La capture des prisonniers n'est qu'un moyen per-
meltant de réaliser cette conquéte. Or, au (Go comme 4 la
guerre, il est infiniment plus facile d'occuper un terrain libre
qu'un terrain ol l'ennemi est-déja installé. Le commencant
aura donc souvent avantage a jouer [oin de l'ennemi, plutﬁt
qu'a chercher le combat rapproché dont on ne peut jamais

prévoir exactement les résultats. On peut trés bien imaginer,
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entre deux joueurs prudents, une parlie dans laquelle n'au-
rait lien aucune capture de prisonniers. Chacun des joueurs
s'installerait dans un coin du damier; puis, aprés avoir cons-
truit une forteresse imprenable, il
cheminerait vers l'adversaire en
serrant de plus en plas ses pioms
a4 mesure qu'il approcherait du
front, de facon & arriver A former
une ligne continue au contact de
l'ennemi.

A ce moment, la frontiére étant
bien délimitée et ne présentantpas
de points faibles, la partie est pra-
tiguement terminée. Sur la fig. 14,
les noirs occupent 150 cases et
les blanc 211, de sorle que les blancs gagnent 61 points.

Pour changer quelque chose 4 ce résultat il faudrait que
les noirs trouvent moyen, en jouant au milieun de la région
quils ont abandonnée jusqu'a présent sans conteste aux

- blanes, de s’y installer et d'y construire un retranchement

contenant deux yeux. La chose est & peu prés impussihle si
I'on suppose les deux joueurs d’égale force : mais on peut
toujours essayer et ]ﬂl.'l&l' tant qu'il reste des cases vides sur
le damier. Ces essais ne changent en rien le résultat de la
partie tant qu’ils n’aboutissent pas 4 une modification du des-
sin de la frontiére par la eréation d’un ilot noir imprenable
au milieu de la région blanche,

Il faut remarquer que, ni les blancs, ni les noirs ne pos-
sédent encore d'yeux bien déterminés. Ils se sont contentés
de parsemer leurs pions dans les régions qu'ils prétendent
occuper, 4 des distances telles qu'ils croient pouvoir facile-
ment les relier les uns aux autres, en cas d'atlagque rappro- -
chée de l'ennemi, de fagon & entourer et & caplurer les
troupes qui tenteraient, par-dessus la frontiére, une sorte
d’invasion par aéroplanes.

(4 Suivre.) - Comm' LArcELIR,

Fig. 14, — La fig. 14 représente aspect que présenterait une partie

de ce genre aprés que deux adversaires, résolument pacifistes, auratent

mis en lignes, chacun leur quarantidme soldatl, Nous avons supposé

tfrﬂphm:ni que les blanes étaient un peu plus audacieus que les .

noirs el avaient consenti & laisser. un intervalle un pew. plus grand
enire leurs unités.
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qu'ils jouent. Je ne peux mieux comparer leur sérieux gqu’avec
celui des employés de cimetiére, dans les petites cités ou
la tradition impose un profond respect de ces lieux de repos.

Mais que deviennent ces pelils cadavres qui reposent li
par cenlaines, Servent-ils ‘eux aussi d’aliment pendant les
périodes de disette ¥ Pourlant, j'ai remarqué que certains re-

UN JEU NATIONAL JAPONAIS

posaient dans leur petite niche depuis fort longtemps, car
leur petit corps n'était plus qu'nn léger amas ‘de poussiére
s'effritant au premier contact. '

Est-ce 4 dire que les fourmis ont le respect de leurs morts.
Je le souhaite et le donne en méditation & nos vivants,

: L' Pierre Macarp.

LE JEU DE “ GO 7 (suite.)

Nous nous excusons, auprés des lecteurs japonais de
La Nature, d'avoir employé une méthode aunssi résolument
opposée aux régles pour faire connaitre a nos compatriotes
européens kes principes du jeu de Go.

La faute en est 4 la Révolution chi-
noise.

Nous avions commencé i prendre,
au Japon, des le¢ons de Go, et nous
étions arrivés 4 la force d'un étudiant
de 'six mois lorsque nous avons ren-
contré M., Ly.

Chacun sait, au Japon, gue I'on peut
étudierle Go pendant vingt ans, et étre
capable ensuite, si I'on est intelligent,
de faire encore beaucoup de progrés.

Le jeu de Go a été invenié par les Chinois, au x1v® siécle,
parait-il, Tandis que ce jeu se répandait énormément au
Japnn, dans les classes moyennes, et se mécanisait en quel-
que sorte, il restait, en Chine, I'apanage de quelques érudits,
amoureux des choses anciennes,

M. Ly était un jeune Chinois, en smoking, attaché par la
République Chinoise 4 sa légation de Londres. Nous voyant
entre les mains un jeu de Go, il nous proposa une partie et,
avec le sourire, capiura, sans aucune exception, tous les
pions placés par nous sur le damier. Ensuite il causa et, en
une heure de comversalion, nous fit beaucoup mieux com-
prendre l'intérét du jen et sa stratégie que n'avait réussi a le
faire notre professeur japonais. C'est le fruit de cette conver-
sation que nous présentons aujourd’hui aux lecteurs de
La Nature. M. Ly était certainement révolutionnaire. Ses
explications du Go le sont peut-éire un peu. (Juoi qu’il en
soit, elles nous semblent beancoup plus aceessibles aux cer-
veaux européens que les régles traditionnelles du jeu.

Pour M. Ly, la tactique du jeu de Go se résume en quatre
principes :

Il faut entourer (I'adversaire),

Il faut sortir (des enceintes qu'il établit autour de vous).

Il faut couper (les lignes adverses).

Il faut réunir (ses propres pions en lignes).

C'est excessivement simple, mais Papplication n'est pas
toujours facile, et l'on peut, tout en comprenant fort bien
les principes, se faire battre a plate couture par le moindre
employé de banque japonais qui, sans se préoccuper -de
comprendre, placera chacun de ses pions comme son pro-
fesseur le lui aura enseigné. '

Il est vrai que nous étudions le Go en amateurs et non pas
‘en professionnels, que nous nous préoccupons d'y trouver
des satisfactions d’esprit plutét que d'y gagner des matchs,
et que, pour cela, la n:_néthﬂﬂe chinoise est infiniment préfé-
rable 4 la ' méthode japonaise. _

Quoi qu’il en soit, nous vous prions de remarquer que le
quatre principes de M. Ly ne font pas la moindre allusion au
"tracé de la frontiére, tracé auquel nous avons attaché une si

Fig. 1.

grande importance dans la partie que nous avons dounnée en
exemple. Nous avons supposé que nos deux joueurs évitaient,
au début, les prises de corps, et n'approchaient de 'adver-
saire qu'aprés avoir solidement occupé une partie du terrain.
Dans la pratique, entre deux joueurs exercés, il n'en est
jamais ainsi. Un joueur ne laisse jamais son adversaire
placer un pion dans une région du damier sams placer
lui-méme un pion dans le voisinage, de facon a4 ne se
trouver nulle part en état de réelle infériorité. Il est trés
difficile d'obtenir des commencants qu'ils monirent assez de
sagesse pour ne pas essayer de suivre cette méthode. Il en
résulte que leurs pions sont bientét entremélés dans toutes
les parties du champ de bataille et que la frontiére s’établit
au petit bonheur, au hasard du résultat des différentes escar-
mouches qui se livrent pour la capture ou la défense de cer-
tains pions. .

Il arrive méme que la frontiére ne s'établit pas du tout,
nos deux commencants perdant la téte au milien du désordre
qu’ils ont provogué, et ne sachant plus comment faire pour
rzconnaitre quelles sont les régions qui appartiennent & cha-
cun d’eux, et quelles sont celles qu'ils doivent abandonner a
I'adversaire, ne pouvant pas les défendre. Dans ces mélées
confuses se produisent souvent deux circomstances parti-
culiéres, nécessitant deux conventions nouvelles, qui seront
les derniéres; ce sont ce que l'on peut appeler les régions
neutres et les coups symétriques.

1* Régions meutres. — Supposons que, dans un coin
du damier, des pions soient disposés comme sur la figure 1.
11 reste deux cases vides dans le groupe de quinze cases en-
touré par les blancs, Mais aucun des joueurs n’a intérét i
pecuper ces cases.

Si les blanes en occupent une, les noirs occuperont I'autre
au coup suivant et captureront quatre blanecs, pouvant ensuite
facilement faire deux reux et rester maitres de quinze cases.

Si les noirs, au contraire, occupent une des cases vides,
les blancs occuperont l'autre, faisant prisonniers onze noirs
et restant maitres du terrain. Une telle position s'appelle,
en japonais, Seki. Les quinze cases restent neutres, et ne sont
comptées en fin [de partie ni & I'un ni &
I'autre des deux joueurs qui n’ont plus &
se partager que 345 cases au lieu de 361.

2* Coup symétrigue (en japonais
Ko}, — Supposons trois pions blancs et
trois pions noirs emntourant, comme sur
la figure 2, |deux cases libres A et B,

1° Les noirs jouent en A.

2* Les blancs jouent em B capturant
le piom A. '

Si les noirs pouvaientde nouveau jouer _
en A; on se retrouverait dans la position (1) et la répétition
desdeux coups (1) et (Z) pourraitse prolonger indéfiniment sans
que la partie fasse aucun progrés. On remédie 4 cet inconvé-
nient en convenant que, aprés les deux coups (1) et (2), les noirs
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n’ont pas le droit de jouer de nouveau immédiale-

ment en A. Ils doivent jouer d’abord ailleurs, lais- -

gant ainsi aux blancs la faculté de jouer eux-mé-

mes en A et de détruire ainsi le Ao, si f.ﬂufeff:m

ils n'ont pas quelque chose de plus pressé d faire

dans une autre part:e du champ de hataille. Nous
verrons plus tard I'importance de cette derniére

remarque.

Les lecieurs qui nous ont suivi jusqu’d présent
savent tout ce qu'il faut pour jouer au Go. Il est

temps de leur méitre entre les mains l'instrument
qui sert habituellement & jouer.

Le Go se joue sur un lourd bloc de bois porté
par quatre pieds irés bas (fig. 3). Il importe que
le Go soit lourd parce gu'il est placé par terre et

que, s'il est heurté par un des joueurs ou un des

assistants, les pions ne doivent pas se déplacer..
Cette raison plus ou moins plausible et le goit du

luxe aidant, on était arrivé & faire au Japon Hes Go

en bois précienx ayant jusqu'a 0 m. 15 d’épaisseur.

Le bois employé est toujours de nuance jaune,
naturellement ou par teinture.

Sur la face supérieure est tracé en moir un

quadrillage formé par deux faisceaux de 19 lignes

______________ blgmm_____
]
L £ L
|
i & F - *
] 1
o ] 1!

paralléles se coupant a4 angle droit. Ce quadril-
lage n'est pas carré, mais rectangulaire. En mesu-

rant un jeu de dimensions normales, fabriqué au

e ___kSOM™__

Japon, nous trouvons comme dimensions du rec-

tangle total 392 et 427 mm, ce quidonne pour les
cHtés de chaque rectangle élémentaire 21 mm 38
et 23 mm 7. La différence avec un carré n'est pas
bien grande, mais les Japonais y tiennent essentiel-
lement, poussés par I'horreur de la symétrie que
I'on retrouve dans toutes leurs manifestations
décoratives. Cette préoccupaltion se retrouve dans
le choix et la dimension des jetons.

Les jetons, appelés Isfii en japonais, sont, en

principe, des galets noirs et des fragments de co-

quillages blancs. Dans les modéles de luxe les

jetons ne sont pas identiques les uns aux autres.

Le fabricant fait tout son possible pour leur donner !'air
naturel, Leur diamétre est compris entre 22 et 24 mm de
telle sorte qu’il ne soit pas possible de les placer sur le damier
enlignes absolument réguliéres sans qu'ils chevauchent, trés
Ieg&rement les uns sur les autres. Cela donne au jeu une ap-
parence de demi-désordre qui satisfait le sens artistique des
joueurs japonais. Dans les modéles un peu moins coiteux, les
jetons sont de dimensions identiques les uns aux autres. Lerﬂ_r
forme est lenticulaire, avec un diamétre d’environ 22 mm 5 et
une épaisseur au milien de 6 4 8 mm. Les blanecs sont tournés
dans l'épaisseur de certains gros coquillages blancs; les noirs
sont faits d'une pierre noire trés homogéne et de grain trés
fin. Nous avons déerit le
modéle classique du jeu
de Go, mais il existe, dans
_ chaque bazarjaponais, un
rayon consacré unigue-
ment & ce jeu, dans lequel
on trouve des modéles de
toutes dimensions et de
tous prix, jusqu'au petit
modéle en carton dont les
jetons, en carton compri-
mé, sont contenus dans
S des sachets en cotonnade
grossiére. Nousavons ou-

Fig. &, — Comment on tient
un pion.

Fig, 3, — Le jeu de Go.

blié de dire qu'il ya environ 180 jetons de chaque couleuret que,
dans les modéles de prix élevés, ils sont contenus dans deux
boites rondes, en laque, dont la décoration est trés soignée.

I1 existe un modéle destiné 4 é&ire placé non pas par terre,
mais sur une table. Les dimensions du quadrillage sont les-
mémes que dans le modéle classique, maisle bloc de bois est
remplacé par une simple planche de 20 4 25 mm d'épaisseur,
coupée en deux dans le sens de la longueur, de fagon & pou-
voir se fermer comme un livre dans l'intervalle des parties.

Au Japon, les pions ne doivent sortir de leur boite que un
4 wun, pour éire placés immédiatement sur le damier. Il
existe pour cela un geste ritnel : le jeton doit &tre pris entre
I'index et le médius allongés, I'index étant placé en dessous,
de sorte gque le jeton repose sur l'ongle de l'index et y est
maintenu par la pulpe du médius (fig. 4). De cette facon il
est 4 peu prés impossible au joueur de sortir 4 la fois, sans
étre vu, deux pitces de la boite, Cela n'aurait aucune impor-
tance pour M. Ly, ni pour nous. :

Mais les Japonais ount .adopté, pnur évaluer en chiffres le
résuliat des parties, un procédé mécanique qui suppose que
les deux joueurs ont sorti exactement le méme nombre de
pions de leurs boites respectives. Si l'un d’eux en sortait
plusieurs & la fois, le résultat se trouverait faussé, et les
Japonais, natucellement défiants, tiennent & éviter de telles
erreurs, qu'elles soient volontaires ou non.

Eﬂmln LANGELIx.
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Si le diaphragme a été trop ouvert, si le bain est neuf ou
si la température dépasse 20°, ce procédé corrigera antoma-
tiquement le développement en raccourcissant la durée
d’action du ligunide. Au contraire pour un diaphragme trop
petit, un bain usagé ou pour une température inférieure a4 170
ccite durée sera prolongée et la correction jouera encore.

En toute circonstance le film serale meilleur qu'il peut éire,

Si, en fin de compte, certaines portions de la bande sont
irop ou trop peu poussées on recourra au renfoncement ou a
l'affaiblissement, aprés les avoir coupées.

AFFAIBLISSEMENT ET RENFORCEMENT ().

L'affaiblissement s’effectue en utilisant le bain d'inversion
dilué de 5 & 6 fois son volume d’eau et faisant suivre du bain
de blanchiment.

Le renforcement peut étre effectué de plusieurs maniéres,
Voici celles qui m'ont donné les meilleurs résultats :

Pour le renforcement en noir : immerger le film dans le
bain suivant jusqu'a complet blanchissement des parties noires.
A Bichlorure de mercure. o0 grammes

Eau. . . . . Q. S. pour 1000 ce
laver longuement & l'eau courante, puis plonger dans le bain
suivant jusqu’a noircissement :
B ( Ammoniaque liquide. . . . . , 50 cec
( Eau. . . . . . Q. 5, pour 1000 ecc
Laver et sécher avec les précantions d'usage,

Pour le renforcement en sanguine, préparer les solutions
suivantes qu'on filtrera.

L & L]

1. Ces traitements deivent élre précédés d'une immersion d'au
molns c¢ing minutes du film dans I'eau, ufin que l'action des bains
se produise avec uniformité dans tonte 'émulsion,

UN JEU NATIONAL JAPONAIS

o ( Ferricyanure de potassium. . . 20 grammes

{EBau. . . .. .. . Q. S pour 100 cc
D 3 Nitrate d'urane. . . . . . . . 20 grammes
Faumn. , . . . . . Q5. Pnur 100  ece
Au moment de I'emploi mélanger
Solation C., . . . . . . . . .. 5 ece
— D, - .. 10 ee
Eau, . . . . .. {.1 S pour 150 ce

Agiter le film dans le ham jusqu'a virage complet. Laver
afond & l'eau courante. Le renforcement est notable et le
contre-type a pris une belle coloration sanguine.

Pour le renforcement en bleu : préparer la solution suivante
(qu'on filtrera)

R Alun de fer ammoniacal . 20 grammes

Eau, . . . . .. . Q.8 pour 100 grammes
Au moment de l'emploi mélanger :
Solwtion C., . . . . . . . ... 16 ce
— E. ... 0000 . 3 cc
Eau. . . . . . . . 0.5, 100 ce

Opérer comme pour le virage en sanguine, Le renfor-
cement obtenu est important, le contre-type a pris une belle
coloration bleue,

En opérant systématiquement de la sorte, tout amateur
soigneux peut tirer de ses « productions » le maximum en
réduisant ses insuccés & trés peu de chose. 1l ne sera plus
tenté de considérer la cinématographie comme une distraction
onéreuse.

Il pourra empiler dans des boites en fer-blanc des bobines
de dix et de vingt métres qui seront son ceuvre intégrale, un
souvenir toujours prét i revivre sur 'écran pour lui et pour
les siens, présents... ou a venir. Giusert F. Poucnon,

Ingénieur chimiste E. C. I. L.

COMMENT ON COMPTE AU JEU DE GO ®

Nous avons vu, dés le début de ces entretiens gque le but
poursuivi au Go était 'occupation du plus grand nombre
possible de cases, et que la partie se chiffrait & la différence
entre le nombre des cases appart#nant au vainqueur, et le
. mombre des cases appartenant au vaincu,

Cela est vrai. Mais il serait assez difficile, ou, du moins
fort ennuyeux, de compter, & chague partie, les 361 cases du
damier. Les Juponais ont done trouvé un procédé pour faci-
liter énormément celte opération. Ce procédé résulte d'une
remarque fort simple.

§'il y avait sur le damier autant de pions blancs que de
pions wmoirs, il suffirait de compter les cases vides apparte-
nant & chacun. La différence des nombres de cases vides
donnerait le résultat de la partie.

Comment peut-on faire, pour qu'il y ait sur le damier
autant de pions blanes que de pions noirs ?

Comme chacuna joué & son tour, et un seul pion & la fois,

il suffit de faire figurer sur le damier tous les pions qui ont
été sortis de leur boite par chacun des deux adversaires,
Pour cela, il n'y a qu'i replacer sur le damier tous les pri-
sonniers qui ont été faits et qui ont di étre soignensement
conservés dans les couvercles des boites.

Ot doivent étre placés ces prisonniers ?

Les prisonmiers noirs doivent étre placés sur des cases
appartenant aux noirs, et les prisonniers blancs sur des cases
appartenant aux blancs.

1. La Naiure, n™ 2708 et suivants.

Chacun des joueurs prend & la main les prisonniers qu'il
a fait et les emploie & boucher les yeux de son adversaire, &
remplir tous les espaces libres restant au milieu de son terri-
toire, en commengant par les plus petits. Quand cette opéra-
tion est terminée, il serait facile de compter les cases libres.
Mais il vaut mieux les disposer de fagon & pouvoir vérifier
d'un coup d’'ceil le résultat. Les Japonais procédent avec une
dextérité remarquable & cet aménagement dont voici le prin-
clpe.

Pﬂhacun, aprés avoir replacé ses prisonmiers; procéde i la
toilette du camp adverse.

A condilion de respecier le dessin de la frontiére on peut
déplacer les pions d'une fagon quelconque.

Le but a4 atteindre est de donner aux vides ume forme
réguliére facile 4 évaluer d'un coup d'eeil; on forme ainsi
des rectangles de 10, 15, 20, 25, 30, 35 cases. On affectionne
aussi les rectangles de 3 <7 cases au milien desquels on,
place un pion bien en évidence et qui compte alors pour 20.
En somme toute les combinaisons sont admises, pourvu que le
résultat soit oblenu rapidement et permetie un caleul facile.

Les figures 1 et 2 montrent comment on peut disposer les
pions d'une région blanche contenant 8% cases libres. Cette
disposition n’a rien d’impératif et I'on pourrait, pour la
méme région, en adopter beaucoup d'auires, a la seule con-
dition de ne pas deplaner la frontiére,

Cette méthode japonaise pour chiffrer le résultat I:I‘une '
partle de Gn met en évidence le principe suivant :
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Fig, 1,
La frontiére & la fin d'une partie.

Pour gagner au Go, il faut avoir, & l'intérieur de ses for-
" mations, autant de cases libres que 'on pourra; il faut réa-
.liser des formations aussi poreuses que possible. Cela est
d’ailleurs évident
d'hommes limité, d'ocouper autant de terrain gue nous le
pourrions; il faut donc écarter nos hommes le plus pos-

sible - _ .

Le seul danger A craindre est que quelques-uns d'entre
eux ne soient enlevés par une attaque brusquée de l'adver-
saire avant qu'ils aient pu se relier & leurs voisins. '

"~ Cette considération donne aux débutants une indication
précieuse pour le début des parties : Dans .Eejs régions. ou il
n'y a pas encore d'ennemis, il ne faut jamats placer un pion
d moins de 3 ou & cases d'un ami.

Nettoyage du terrain. No man’s land. — Une
partie de Go, comme une bataille, est terminée lorsque
aucun des adversaires:n'en veut plus. Les joueurs exercés
s'apercoivent vite qu'il ne leur est plus possible de modifier
le dessin de la frontiére. A ce moment, ils s'arrétent.

Les débutants ont intérét, ne serait-ce que pour mieux se
familiariser avec la tactique du jeu, a continuer une fois
jusqu'au bout, c'est-d-dire jusqu’a ce que tous ceux de ]EPrE
pions qui se trouvent perdus au milieu des régions ennemies,
soient fait effectivement prisonniers, Ces opérations ne chan-
gent en rien le résuliat de la pariie du moment qu’élles ne
modifient pas le tracé de la frontiére. :

Mais, avant de B8'occuper & aitaguer ou & défendre les
pions isolés, il faut avoir soin d'inspecter soigneusement
toute la ligne frontiére pour voir que les ennemis sont par-
tout au comtact, et q&’il n'existe nulle. part de No man’'s
land. Chaque fois que Pon trouve, et que l'on oeccupe ainsi
une case libre entre les deux lignes. on gagne un peint, Il
faut done avoir grand soin, vers la fin de la partie, de jouer
toujours en dehors de ses posilions vers l'ennemi,

Il ne faut pourtant pas aller trop loin et franchir la fron-
titre pour jouer sur le territoire ennemi. Le pion ainsi aven-
turé an milieu des ennemis, une fois que la frontiére est
solidement organisée, est irrémédiablement perdu.

Nous supposons done qu'il n'y a plus de No man’s land et

‘que chacn des joueurs a perdu tout espoir de sauver ceux
de ses piona qui peuvent &tre encore isolés chez I'ennemi. A
ce moment, ces pions sont purement et simplement ramassés
.comme prisonniers. o =

Nuus répétons que cette pratique ne change en rien le
résdltat Supposons, en effet. un pion noir isolé au milien
.des blanes. En le faisant prisonnier immeédiaiement, les

_btancs augmentent de un le nombre de leurs cases vides et .

. diminuent de unle nombre des cases vides noires. Si au con-
traire les noirs exigent gque ce pion soit encerclé avant d'étre

SR
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: nous nous proposons, avec un nombre

e

enlevé, les blancs devront poser quatre pions autour de lui
diminuant de quatre le nombre de leurs cases vides. Mais,
pendant ce temps, les noirs devront aussi jouer quatre fois,
et ne pourront le faire que sar leur propre terrain, dimi-
nuant ainsi également de quatre le nombre de leurs cases
vides. La différence des nombres de cases vides reste donc
toujours la méme.

Il y a avantage 4 abréger ces fins de partie qui, n'influant
pas sur le résultat, n'offrent aucun intérét. Pour cela, il faut
que les débutants arrivent & comprendre la vérité de ce
principe :

La partie est terminée dés ‘que la frontiére est-dessinée.
Tout pion joué, qui ne modifie pas le dessin de la frontitre,
est un coup inutile, un temps perdu.

Siles deux joueurs, ou méme un senl d’entre eux, sont
bien pénétrés de ce principe, le sort de la partie est fixé en
quelques points prés quand ils ont joué chacun une cinquan-
taine de piomns.

Handicaps. — On remarque, sur le quadrillage du jen
de Go, neuf points beaucoup plus apparents que les autres.
Ces neuf points déterminent les sommets, le centre et les
milienx des cotés d'un rectangle de treize cases de edté,
Lorsqu'un joueur se sent assez fort pour accorder un avan-
tage & son adversaire, il l'autorise a placer d’avance un ou
plusieurs pions sur les points ainsi marqués.

Cette pratique n'offre d'intérét que pour les concours entre
joueurs deja exercés, Elle a en effet 'inconvénient d’'imposer
d’avance 4 la partie une forme déterminée. 1l est beaucoup
plus utile anx commencants de conserver la liberté de com-
mencer la partie comme ils 1'eniendent. Sils n'arrivent pas 4
gagner un adversaire plus fort qu'eux, ils ont du moins la
satisfaction de perdre de moins en moins i chaque partie,
jusqu'd ce qu’ils arrivent & un chiffre 4 peu prés constant;
cela a lieu trés rapidement, aussitdot que le commengant s'est
familiarisé avec un trés petit nombre de coups simples.

Quelques Japonais, enthousiastes du Go, prétendent voir
dans ce chiflre, qui mesure la force relative de deux joueurs,
une mesure assez exacte de leur plus om moins grande
intelligence. Cette opinion est évidemment exagérée, Elle
supposerait en tout cas que les deux joueurs sont également
exerces. : .

Quoi qu'il en soit, il est assez curieux de voir qu'entre
deux joueurs gqui ont 'habitude de jouer ensemble le chiffre
de gain ou de perte varie généralement trés peu, bien que la
forme des parties varie beaucoup. Les principes eux-mémes
n'y influent guére et I'on peut faire soit de l'offensive, soit de
la défensive & outrance sans changer beaucoup le chiffre du

- résultlat.

Fig. 2,

Les pions blancs rangés pour le compiage.
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 VOCABULAIRE DU GO

Voici, pour les amateurs d’exotisme, quelques-uns des
termes employés par les Japonais 4 propos du jeu de Go.
Nous tirons ces termes d'un petit volume imprimé en anglais
4 Tokyo en 1910, par M. W.-A. de Haviland sous le titre de
The ABC of GO, the national war-game of Japan.

Les pions s’appellent en japonais ISHI.

Les prisonniers sont appelés HAMA,

Les nenf points remarquables sur lesquels on place les

CONSTRUISEZ VOUS-MEME

pions accordés comme handicap portent le nom de SEIMOKTU.,
" La position symétrique dont nous avons parlé s’appelle KO
Les positions neutres dans lesquelles aucun des joueurs
ne peut jouer sans se faire prendre se nomme SEKI.
Quand un jouenr menace un ou plusienrs pions que son
adversaire peut défendre, il 'avertit en disant : ATARI.
Nous avons appelé : (Eil, un point vacant an milien d'une
formation de pions de la méme couleur ; en japonais ondit
ME (prononcez mé). |
Comm' LAncELIN,

UN JOLI ET ORIGINAL PHENAKISTICOPE

Le phénakisticope électrique. — Il s'agit d'un phénakisti-
cope géant. L'illusion du mouvement est ocbienue 4 l'aide de
deux disques tournants, en carton épais et résistant. L'un
représente, disposées tout auiour, autrement dit en couronne,
et & partir du milieu, les diverses phases d'une action. Il y
a ainsi une dizaine de sujets. L’auire disque, plus grand —
supérieur au moins d'un quart anx disques « illustrés » —
porte, réguliérement espacées, une dizaine d'ouvertures lon-
gitudinales pratiquées i partir du bord et dont la longueur
est & peu prés égale au tiers de ce disque, noir des deu:
cités, -

En ce qui coucerne leur dimension, on se basera, pour
I'établir, sur la largeur des cétés du paravent que I'on em-
ploiera pour présenter cette attraction originale.

Un paravent, & quatre cdtés, est en effet nécessaire. II
portera, comme l'indique la figure 1, deux ouvertures rondes
destinées & recevoir les extrémités &’une tige cylindrigue, en
bois.

Cette derniére dmt tourner aisément dans ces ouver-
tures, les deux cotés qui les portent étant bien em face l'un
de l'autre. A ce moment, le paravent, complélement fermé,

Fig. 2. — Le phénakisticope électrigue.
A gauche : le disque représentant les diverses phases d’une action
est & l'extérienr; le disque aux fentes longitudinales & l'intérieur.
Ils tournent ensemble grice & la tige les reliant. Un plancher

masque cette tige; & droite : le moteur qui fait tourner la tige et
avec elle les 2 disques,
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forme une sorte de construction parallélépipédique de cabine |
dans laquelle il est impossible de voir. Une extrémité de la

N

Fig. 1. — Le phénakisticope élecirique,

En haut: les"deux disques tournants reliés par une tige; en -f-cu
les mémes dans le paravent : 2 ouvertures de celui-ci pﬂrmett-l:nt de
voir I'un des 10 tableaux.

tige qui traverse la cabipe de part en part, porte, extérieu-
rement, c¢'est-d-dire derriére le fond de celle-ci; 1'un des
disqués représentant une succession de mouvements, de
gestes, d’attitudes, d'expressions, dont I'ensemble tournoyant
se divise et constitue autant d'images séparées qu'il y en a,
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REGLES DU JEU DE GO ®

Pour un-véritable sportif, un jeu n'exisle réellement que
lorsqu’il est codifié et que les régles ont été approuvées par
les associations compétentes. Quelques-uns de nos lecteurs
seront peut étre satisfaits d’apprendre que le Go n'a riem a
- envier 4 cet égard aux jeux les plus classiques. Il exisie aun
Japon une véritable confrérie de professionnels du Go, qui
gagnent leur vie en domnant des legons payées, et entre-
tiennent leur renommée par des compétitions publiques dont
les résultals ont pour eux une grande importance, des vie-
toires répétées leur pgrmettant d'augmenter & la fois le
nombre de leurs éléves et le prix de leurs legons. C'est 4 ces
professionnels que le Go doit d'avoir conservé ce caraclére &
demi secret qui décourage les Européens d'en approfondir
les mystéres, Ils ont réussi & faire admetire que le Go est un
jeu tres diflicile, dont la pratique nécessite de longues éludes

sous la direction d’excellents professeurs. Ils ont grand soin, .

dans leurs legons, de ne jamais exposer, ainsi que l'avait fait
pour nous M. Ly, les principes généranx du jeuw, mais de
se borner & l'enseignement de coups particuliers. Ce mode
d'enseignement a l'avantage de pouvoir indéfiniment se pro-
longer. Il est de doctrine courante que I'on peut étudier le
(o pendant vingt ans el avoir encore beancoup 4 apprendre.
Cela est vrai, car le grand nombre des cases permet ume
variélé quasi infinie de combinaisons. Les éléves, qui ont en
géenéral une mémoire excellente développée par l'élude des
caracléres chinois, réuseissent 4 retenir par coeur des séries

1. La Naiure, n> 2798 et suivants,

Fig. 1. — Systéme de notalion du jen de Go, daprés M. de flavilland,

comprenant une douzaine de coups successifs joués par cha-
cun des joueurs, et aboutissant 4 assurer 4 I'un d’eux un cer-
tain avantage dans le coin du damier ot l'on opére. Quand
ils connaissent un grand nombre de ces séries, il arrive assez
souvent que, dans le courant d'une partie, ils reconnaissent
le commencement de ['une d’entre elles, ce qui leur permet
de jouer les quelques coups suivants de mémoire, sans réflé.
chir, L'idéal serait pour cux de pouvoir ainsi jouer chaque
pion, de mémoire, et sans savoir pourquoi. On comprend que
cela nécessile de longues éludes; et 'om comprend aussi
pourquoi nous avons dit, dans un entretien précédent, que le
jeu était d’antant plus intéressant que, ne sachant pas bien le
jouer, on était obligé de réfléchir davantage.

Quoi qu’il en soit, nous allons donner les régles classiques
du jeu de Go, d'aprés M. de Havilland qui, dans son ouvrage
ABC of Go, en a donné le texte en anglais sous la dictée de
son professeur M. Yoshida,

Regles du Jeu.

1) Le Jeu est placé de telle facon que ses petils cdtés
solent immédialement devant chaque joueur.

2) Les jetons ront placés sur les points d'intersection des
lignes. Ils ne sont jamais déplacés d'un point 4 l'auire, sauf
4 la fin de la partie, pour faciliter le décompte.

3) Pour savoir qui jouerale premier, un des joueurs prend
en main une poignée de jetons et demande 4 son adversaire
d'appeler : Pair ou Impair. Celui qui a deviné juste prend
les noirs et joue le premier, & moins] qu'il
n'abandoone A P'aunire cet avantage.

4) Les Noirs jouent les premiers; 4 moins que
leur adversaire ne leur rende des pions. Dans ce

| cas les Blance jouent d’abord et la régle N° 3
1 n'est pas appliquée.

' Les deux joueurs inueﬁt alternativement,

5] Les pions rendus sont mis en place avant le
début de la partie. Chacun des gros points mar-

gués sur le jeu peut éire ainsi occupé; mais on

I n'occupe le point central que lorsque le nombre
des pions rendus est cing, sept, neuf, ou davan-

tage.
l g

6) Aprés guatre (ou parfois trois) défaites con-

sécutives, le handicap du perdant est augmenté
d'un point, c¢’est-d-dire qu'on lui rend un pion de

plus.

Si le joueur avantagé remporte trois victoires

successives, son handicap est diminué d’un point.
S5i les Noirs sont batlus successivement trois

fois 4 jeu égal, les Blancs leur rendent deux

pions pour la parlie suivante, et jouent les pre-
" miers. ' '

7) La caplure d'un cerfain nombre de pitces

ennemies s eflectue en formant autour d’elles un

cordon de telle sorte qu’il ne reste plus qu'une
seule case inoccupée 4 remplir avant de les enle-

ver. Un joueur, pour enlever les prisonniers

(HAMA), peut entrer dans un @il, & la seule
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condition que son cordon soit complet, et qu'il
n' exisie 4 l'intérieur aucune autre case libre.

—

P 8) Cependant que, d’aprés la marché du jeu,
I'enlévement immédiat des HAMA peut étre
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nécessaire en cerfains endroits, leur enlévement




total n'est pas obligatoire avant la fin de la partie. On y
procéde alors avant de ranger les pions pour dénombrer les
cases vides,

9) Dans la position appelée KO un joueur ne peut réitérer
le coup qu'il vient de jouer avant d’avoir posé une piéce
quelque part ailleurs.

10) En arrangeant le Jeu pour compter les points, les adver-
gaires doivent commencer par remplir les espaces demeurés
libres entre les deux armées en y placant alternativement un
pion de chaque espéce. Cette régle ne s'applique pas aux
régions neulres appelées SEKIL.

11) Avant de compter les points, il faut enlever tous les
HAMA et les placer dans les régions de leur couleur, en
déduction des espaces libres,

12) Pour compter les points, les Blancs mettent en ordre
le territoire des Noirs, et réciproquement.

Les codes ne sont généralement pas d'une lecture facile, et
nos lecteurs peuvent voir gque le code du Go ne fait pas
exception 4 la régle. Nous nous excusons de leur avoir im-
posé celte lecture pénible, mais il était indispensable de
meitre ce document précis & la disposition de cenx qui se-
raient tentés, 4 I'exemple des Japonais, de comsidérer le Go
‘comme un sport..

Avant de revenir & l'étude intellectuelle du jeu, sous la
direction de M. Ly, nous allons extraire de l'ouvrage de
M. de Havilland quelques détails pittoresques qui nous feront
peut-éire oublier I'aridité des régles. |

Bien des étrangers ont été souvent surpris de la patience
des joueurs de Go et l'observateur occasionnel est bien inca-
pable de comprendre, soit le but du jen, soit le plaisir que
I'on y peut trouver. Nos amis japonais, pour tout rensei-
gnement, nous informent que le jeu, est d'une nature trés
compliquée et qu'il est trés difficile de le faire comprendre
par une gimple description ou méme une démonstration. Ils
ajoutent que le jeu est hautement intellectuel et permet de
déployer, au mieux, 'habileté stratégique que chacun peut
posséder,

Au commencement du jeu la politesse innée des Japonais
se manifeste 4 un degré remarquable. '

Aussitét que les joueurs ont pris place vis-d-vis l'un de
I'autre, commence entre eux une discussion pour savoir qui
prendra les blancs. Chacun désire, ou semble désirer, prendre
les moirs, avouant ainsi, par courtoisie, son infériorité sur
I'adversaire. 5i, grace & ces véhémentes protestations d'infé-
riorité, aucun des joueurs ne veut se laisser comvaincre de
prendre les blancs, on applique la régle 3, en tirant 4 pair ou
impair,

Les assistants sont invités 4 ne pas faire de commentaires
sur le jeu.

On considére comme impoli d'occuper au premier coup le
point central du damier.

Enfin un joueur ne doit pas tirer avantage d'une étourderie
de son adversaire, mais esssayer de gagner par la supériorité
de sa stratégie. Non seulement il doit prévenir par le mot
ATARI quand il menace une ou plusieurs piéces que l'adver-
saire peut défendre, mais encore il lui arrive souvent de faire
remarquer 4 son adversaire un coup faible, joué par étour-
derie, et de l'antoriser 4 le recommencer. Il faut pour que
la gloire du vainqueur soit compléte, qu'il ne laisse & I'adver-

saire battu aucun moyen d'échapper & son malhenreux
sort, '

Systéme de notation du Go.

Pour permetire d’expliquer certaines positions ou certains
coups sans avoir le jeu sous les yeux et sans multiplier indé-
finiment le nombre des figures, il est indispensable de donner

r 1.?_3___9____&10_3“““___3_2_1
% |
3 1
| |
| |
l :
i
| ‘E
! !
1 10
9 9.
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8 3
2 2
1 - 1
L2 321
A B

Fig. 2. — Systéme de notation plus rationnel,

un numéro i chacune des cases du jeu. Nous donnons sur la
figure 1 le mode de numération adopté par M. de Havilland,

Ce sysiéme ne semblera pas, aux lecteurs européens, trés
logique; mais, tel qu'il est, il offre l'avantage d'avoir été
déja employé, et de permettre la lecture d’ouvrages exis-
tants.

Le jeu est divisé en quatre sections représentées par les
lettres AB C D.

Dans chague section les lignes et les colonnes sont numé-
rotées de 1 & 10 (on zéro).

Pour désigner une case on indique :

1* la section ;
2 la colonne;

3° la ligme.

Ainsi, pour désigner les cases marquées d'une tache noire
(sur lesquelles on place les piéces de handicap), on dira :

A. & -4
B.6-54%
C. &-4
D.6-4&

La division du jen en quatre sections est logique. Ce qui
I’est beaucoup moins, ¢’est de donner des numéros différents
4 la méme colonoe dans les deux sections D et A,ou C et B,
qu'elle traverse. i

Nous ne savons pas si M. de Havilland a inventé ce mode
de numération, ou s’il I'a emprunté a des auteurs japonais ou
chinois. Nous pensons, jusqu'a preuve du contraire, qu'il
n'aurait pas 'approbation de M. Ly.

Quoi qu’il en soit, 8'il se trouve parminos lecteurs quelques
personnes désirant pratiquer le Jeu de Go et se faire con-
naitre I'une A Yauire les coups intéressants qu'elles ne man-
queront pas de rencontrer, nous leur conseillons d’adopter la
notation plus symétrique indiquée dans la figure n" 2,

Comm" LANCELIN.




RECREATIONS MATHEMATIQUES =——=

LE PROBLEME DES B(EUFS D’ARCHIMEDE

Yoici le probléme le plus beau et Ie plus difficile qui ait
élé posé par les Anciens. Archiméde I’E::wn:,ra 4 son fidéle ami,
Erathosténe de Eyrene :

« Caleule, ami, le nombre de beeafs (ce mot se rapporte aux
taureaux et aux vaches indistinctement] de la Sicile, toi si
savant, en le faisant avee tout le soin uéﬂEEEHiI‘E..“ Sache
qu'ils sont partagés en 4 groupes, chacun d'une couleur; les
uns sont d’'un blane de lait, d'autres d'une splendide couleur
noire, les troisiémes sont d'un brun doré, les derniers con-
leur pie.

« Dans chaque troupean, il y a de nombreux taureaux, dis-
tribués comme il suit
reaunx égale la moitié angmentée du tiers des taureaux noirs,
plus Ia totalité des bruns; pour les noirs, le nombre des tau-
reaux égale le quart plus le cinquiéme des pie, augmenté du
nombre des bruns; les taureaux pie équivalent & la sixiéme
partie plus la septitme partie des blancs, plus encore lous
les bruns.

« Les vaches sont, elles, partagées ainsi : les blanches sont
égales en nombre au tiers plus le quart de tout le troupeau
noir; les noires sont égales au quart plas le cinquiéme des
pie, vaches et taureaux réunis; les pies sont égales en nombre
au cinguié¢me plus le sixiéme de tous les animaux bruns; les
vaches brunes équi?alﬁnt 4 la moitié du tiers plus la septiéme
partie de tous les animaux blancs.

« I'apercus un jour les taureaux blancs mélangés aux noirs :
ile formaient un carré parfait; d’autre part, le groupe des
bruns et des pie formaient un triangle équilatéral.

« Dis-moi donc les nombres des taureaux et dés vaches de
chaque couleur. »

Nous avons respecté le texle original dans ses grandes

lignes, tout en le modifiant dans la: mesure nécessaire pour,

le rendre intelligible, car c’est en certains pumts une énigme,
point trop difficile d'ailleurs.

Ce probléme est tiré d’'un ouvrage considérable, I'Antho-
logie grecque, compilation de Métrodore, qui vivait & la fin
du V* et au commencement du YI* siécle de nolre ére.

11 est probable qu'il ne fut jamais résolu, du moins gue les

: pour les blancs, le nombre des tau-
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nombres proposés & la recherche du lecteur ne furenl;
jamais écrits, on verra tout 4 I'heure pourquoi.

Désignons par x, ¥, 5, v, les nombres des taureaux noirs,
bruns, pie, blanes, par z', ;r’, z', v’ les nombres des vaches
noires, brunes, pie, blanches,; les nombres de bétes de
chaque troupeaun seront. |

x4+x, vy, s432, ¥,

Voici les équations qoi doonneat la solution du probléme :
1 1 1 1 1 1
*"—(ﬁﬁ)“""’ “’—(a+ﬁ)~+f = (ﬂi)*’“
i i i P 1 1 r | -
+i>{$+$'} Z —(§+5){5‘!‘~]

.I'. 1 1' ] ’ ! i 1 /

"'.——"—(gﬂ-g)l:r'-r.?’} F .=(§+§)[+'+“}
I:+m:;Pi _|_z=q—{.i.—;__!_}- .

On déduit des 7 premiédres équations, dont les solutions"

doivent éire des nombres entiers, que v, =, y,... sont de la
forme. ' : - - :

: p=10 366 482t x=—7468 5141
y=4 069197 ¢ =-=7 358 060.¢,
v =7 206 360 ¢ x ' = 6.898 266 ¢
v =5439213¢ 3 =—=23515820¢
£ étant un nombre entier & déterminer par les denx dermérea
équations, ol p, 4 sont eux-meémes ‘entiers.
. L’avant-derniére équation moantre que ¢ doit étre de la
forme 445 >< 769 w®, Lnfin si I'on pose :

294 1=t 254657 w—u
la derniére équation devient
?— 5729494 u? —=1.
et il s’agit d'en trouver une solution telle que u soit un
multiple de 2 >< 4657. A la plus petite solution de I'équation
en 2, u* correspond un nombre de beeafs égal 4 7766 suivi
de 206 >< 541 zéros. Sil'on suppose qu’one page imprimée
conlienne 2500 chiffres, il faudrait un volume d'environ
660 pages pour écrire les valeurs des inconnues du probléme.
R: e Monressus pE BavLorg,
Docteur s sciences.

LES YEUX (OU LES (EILS) "

Nous avons vu qu'il existait au jeu de Go, des formations
imprenables. Ces formations sont celles qui contiennent au
1. La Nafure, n™ 2798 et suivants,
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moins deux yewx, ou peut -élre vaudm:t il mieux u:hre de:m,
eils.

La ﬁgure 1 repreaent& une formation de 13 _:_:m:mu occu-

= p &3 & g N =2 @O @B

Fig. &.
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pant 15 cases et présentant deux yeux aux points A. 4. 5. et
A. 6, 5. .

Il est intéressant de se familiariser avec les différentes
formes que peuvent présenler les deux yeux, afin de pouvoir
ensuite juger d'un coup ‘d'eeil si I'on a l'espace nécessaire
pour établir une formation imprenable.

La figure 2 contient deux yeux en A. 4. 7, et A, 6. 5. Elle

se compose de 15 pions et occupe 17 cases.
_ Mais. chacune de ces formations peut étre rendue impre-
nable avec deux pions de moins, comme on le voit dans les
figures 3 et 4 qui comprennent respectivement 11 et 13 pions
au lieu de 13 et 15.

Dans chacune de ces deux figures les pions entourant les
deux yeux forment une chaine continue, Si I'on renomce a

Fig. 7.

cette condition on peut former deux yeux avec un moindre
nombre de pions, mais il faut alors prendre bien garde de
faire de vrais yeux et non pas de faux yeux |KAGEME) qui
n'offriraient auncune séeurité, comme nous le verrons sur des
exemples.

La figure 5 représente une formation composée senlement
de dix pions et gui comporte deux yeux en A. 5. 5. et A. 6. 4.

Si les dix pions étaient placés comme dans la figure 6,
I'ceil A, 6. 4. serait -un Kageme, un faux ceil, et les blancs
pourraient étre capturés.

Il suffirait en effet aux noirs de placer un pion en A. 6. 4.
pour enlever les trois blancs A. 6. 3, A. 7. 3, A. 7. 4,
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Au coup suivant, en plagant un pion en A. 5.5, ils en-
léveraient les sept restant.

‘Enfin nous rappelons qu'il n’est nullement besoin que les’
deux yeux soient contigus, pourvu qu'ils soient reliés par
une chaine continue de pions, comme dans la figure 7.

Dans la figure 8, au contraire, les deux yeux ne sont pas
réunie, Chacun d'eux peut &tre capturé isolément. Pour
rendre la formation inattaquable il faut ajouter deux pious,
par exemple en A. 5. 5, et A. 5. 7,

Comment empécher 'adversaire
de former des geux

Supposons 'que les blancs aient comstitué le groupement
représenté turla figure 9. 1l leur suffit d'ajouter un pion en
A. 5. 5, pour constituer deux yeux et rendre leur position

“im prenable. Mais supposons que les noirs placent eux-mémes

= M @ o

1 8 3 &# 5 B 7 8
A
Fig. 9 et 10.

un pion dans cetle position A. 5. 5. Ce pion sera évidemment
perdu, mais son sacrifice aura été utile puisque, aprés sa
caplure, les blancs ne posséderont plus qu'un ceil au lieu de
deux, et seromt tous capturés g'ils ne peuvent se relier a
une autre formalion amie. Il y a donc presque toujours
intérét & occuper la case sur laquelle I'adversaire devrait se
placer pour former des yeux. '

Influence des bords et des coins
sur la forme des yeux.

Nous savons que les bords du damier agissent comme une
barrié¢re infranchissable pour les pions des deux couleurs.
Nous avons vu, dés le commencement de ces entretiens, qu’il
suffisait de trois pions sur le bord, et de deux pions dans un
coin, pour faire un prisonnier. Il en résulte que, sur le bord,
ou dans un coin, on peut ¢onstituer deux yeux avec unnombre
de pions moindre que dams le milieu.

La figure 10 représente une formation imprenable de huit
pions avec deux yeux en A. 5, 1,et A. 7. 1, ‘

Sur la figure 11 nous voyons une formation imprenable
de six pions avec deux yeux em A. 1. 1, et A. 3. 1.

Nous en voyons une autre représentée par la figure 12,
Cette fois-ci les deux yeux sonten A. 1.1, et A, 2. 2.

Cette facilité relative’ de former des groupes imprenables
sur les bords et dans les coins fait que 'occupation de ces
régions offre une grande importance,

- Nous eroyone avoir donné maintenant assez d’explications
sur le jen de « Go » pour inciter nos lecteurs 3 s’exercer i sa
pratique. Comm' LANcELIN,

Fig.. 11 &t 12,




