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a) Logeima B -

Kakari blanc

4 en A: D.1-2
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a) Ikken taka-
gakari noir

L en A: D.140-2
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L en B: D.158 - -

b)
ri

Kogeima Kaka-
noir

3 enA :D.151-3
WY E rDAB0=-3

c) Kogeima ka-
kari blanc

diag. 130-4
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Diag.135
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gakari blanc

2 en A: D.160-1 . . .()Z ..
"o B: D. 162_}) @%

nonoog. quo}@ o

kari noir x; .%/}3,
2en A: D.170-1 - - AC -
nmonop: D.172-3% o BN - R
nwc:pago gY@
"oop: p.182-3 X
2) TENAILLE C-
BASSE AB .
blanc % en A, . : :
B,C ou D. g%

a) 1 sous l'étoile

A : diag.120
B : diag.121
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D

b) blanc s'échappe
diag.122-3%

@

B
A
@

&. .
2B
N6

4 ena: D.190 &
203
Len B: D.210-"

5) NOIR FAIT
TENUKZI

BLANC 1 en X
ou Y, blanc
3 en A, B ou
en C.

a) Kogeima
kakari blanc

A : 220 6u 6?
B : 221
€ & 2225

b) Ikken tage
gakari blanc

A : 224
B : 225
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Len A : D.230

hen B : D.231
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Diagramme 2 © s
' Diagramme 7

Diagramme 1 4\
)
.Séquense correcte. {:.‘\}%
e 1 aga ) n
€ - @ O
DA SN |
YA .
@B

Al
i

Diagramme 2

Le coup blancifest mau-
vais et démesuré.

o
7/

Diagramme 3

Réponse correcte. Gy

i
Diagramme 4 B
. |

: -
|
Le coup noir 14 est - 1
catastrophique. i
27 : en 19, i _
28 : prendre en 23, . _ Qi\f
30 : connection en 19. LEDLTTIN
- oA/
Ve N\
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R D

. jouent en.a, les blancs

Blagramzﬁeﬂ

Diagramme 10

il ne faut pas Jjouer le
coup 16 en a. Si les noirs

joueront en b.

.Diagrammc’fﬂ
@ '
AN L g
L LN
B @

- —&d—

Diagramme 11

Aprés le coup 10, les

3/

coups-a et b sont les poin
vitaux contre les blancs.

I1 ne faut pas jouer le

NN

=
3 %
e
Lsn
e
£\
T
N

coup 10 en C.
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7
g
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QT T LY

Diagramme 12

ﬁmcx%
i
\$

Le coup & en a n'est *pas
bon.

Diagramme 1 3

Ce joseki est possible
aux nbirs lorsque le schi-
cho marche pour les noirs.

Si shicho ne marche pas,
jouez le coup 8 en a.

&
\N

JRBII SOUBN




ﬂiagramme. 21

' | Diagramme 20
Diagramme 20 NS SO

Apres le 10, si les .
blancs'poupent en a, les GE“;\E’?" /;\
. noirs jouent en b. V-V k{
' ‘ I/ | &/
60
&/
C?ﬁf"%ip
\&/
Le\
Diagramme 21 N
A0
. )
' OB
Vk -4
. } - Y CD
. | &
™ oD e
i @) i?i“@mfw

D iayra Mme 23
Diagramme 22

.D/agrémme 22

C'est un joseki jusqu'au

coup coup 16; mais les . .
blancs coupent en 17 et CK}\ CD ef
prente un pion noir en e £\ £\
sente. Le coup 22 est a o \%‘7} &/ W
peu prés obligatoire. G:} .

NI

\ DA AT

P

NZCY

7 :

o iS

Diagi‘amme 23

,M.ﬁbv
4

Le coup a au lieu de 8 _
est mauvais.

b et ¢ sont les points
vitaux contre les noirs,
et d est le point vital
contre les blancs.

ANY: IO
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Diagramme 30

Diagramme 30

TR ER
AT N

;_\

Diagramme 31 ) 4 g'é.

Un joseki jusqu'a 15.

Selon les situations, les

noirs jouent en a, b ou c.

Diagramme 32

YL B i
AT &
A=Y s D s ]
' 9
!
Diagramme 33 ‘ 4; N
Aprés la connection 13, : |
coupez tout de suite en {
- L
14. Rien d'autre que de cop=- [
™/ >
necter en 15 aux blancs. {"2 A @3
E2S
& 29
o OB
& S AT
! T (AN | £
A\ WS\
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ﬂ/agrammg 4”1

Diagramme 40 Diagramme 40
Aprés le coup 15, a est
un point vital contre les Py any
deux pions blancs. Faites \\ \4/
attention aux noirs lors- f? G) €N
qu'il vient un coup blanc ] N (574 &4
en b. (va'r D.62) A7)
~ _ (T
LN
oy
4/
. L '
Diagramme 41
@
Pl f’h&\
WAL
‘ SN NI
.‘a"'w & J \\g
| Fox N WesYe
| NG N\
-, YA
i \ J {‘ff;"{&i,j
£ FA TN
AL/

Diagramme 42 . 9318429 :
Joseki facile. NGE QQWK . -
AN £
ATIAINAE, &
R M
&
7% n‘qﬂﬁ
E9,
SNONIE
Ehes
D
Diagramme 43 '_
) i T
Lorsque les noirs Jjouent ‘ :
le 10, si les blancs blo-
. quent en 11, les noirs '
jouent Hanedasi en 12 et GL\KKA
les blancs coupent en 13. . i‘{
On obtient un Ko. Séquence & :’/
nécessaire jusqu'a 26.. Les ' %)
blancs prennent du profit : L\ ALY
dans ce coin tandis que ) @?‘J %’;2}[ (J’E@
les noirs retirent de 1'in N A
- . i
fluence extérieure. \&/ Wﬁ J}L
QAT




ﬂiagramme» 51

Diagramme 50 Diagramme 5
Profit aux noirs, influ- )
ence aux blancs, cela dépepd b4 &é@gﬂ
s ) ; e WIONED AN
de la situation globale. NPT,
(Y ARG | Glay | 3N £
IR AN TG TS &
@?%fSW?gvﬁﬁx 4{5?{5? 35
N ALY
) Wﬁﬂ (3%-\54@\
N S\
e

Diagramme 51 |

Si les noirs jouent le
coup 20 en a, les blauncs
jouent le coup 21 en 22.

Alors les deux pilons

T S
noirs importants ne peuvenfpt PR dnTe
pas se sauver. : %TLi it
i i
L L | R
£ ! 2 Al
@ P O
H N B 2
D-HEHED
. fu"’)\
i/

Diagramme 52

Lorsque les blancs n'ai-
ment pas le diagramme 50,
ils joueront le coup 13.

Séaguence inévitable Jus-
qu'a 17. Comparez les ré-
sultats de ce diagramme
et celui du diag.50. Ce
diagramme est moins favo-
rable aux blancs.

3
— — —e—
Diagramme 53
- |
Comparez ce diagramme et :
les diagraumes 50 & 57. )
Ce diagramme est un peu N
plus favorable aux blancs - 6;{:@@)
que les derniers. ll Q§€%M?
-~ ot
(T I PV D VNN
& | AL AT,
SN COVON (75
BAV A IO P
fl:
N




Diagramnme 60 : Diagramme 60

Cela est aussi un Josekil

P\ﬂ(“
"

Mais joseki tiéde pour les

noirs. P\ ?gr%{(\ |
. Neol3

o)

-

Diagramme 63 : . >

Lorsque les blancs ont
joué le coup 1, les noirs

n'ont pas répondu. Aussi,

cette séguence est joséki

jusqu'au coup 10. ;
Le coup a au Lieu de 9 U

est gourmand.

N
¥

G
&

)
)

Diagramme 6'2

Diag‘r amme 63 _

Ne jouez pas le coup 12 | . ‘ ) .

en 13. Ce n'est pas un=sjo- C’ ﬂg;dé'ﬁéa
seki élégant. Les formes f%’\;fy Nj I?'*"Lﬁ
noires et blanches ne sont \;\j\@@@ %7
pas belles. Joseki de mys- - i’:,;b/%\
tification pour les noirs. '?\ =

FALF

'.
Diagramme 6%/ : i —o—
i

Cela est aussi une mys- !
tification pour les noirs, :

mais... défavorable aux

blancs. Si les blancs jouept
le coup 7 en & et les noir

le coup & en 7, ce sera un
joseki normal. Ne jouez pafS ;
le coup noir 8 en 9. £ 7o
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Diagramme ?{3 : :
| Diagramme % §

Diagramme ?3

Diagramme 73 )
. 5990,
Cette séquence est josekil ﬁ\f:"‘/&"\/h )
Le coup 13 est important. WAZAID
N Py €
AT &/ ;
s
(UL
wb g b
N T ;
Diagramme 72

Joseki le plus fréquent ;
lors de l'invasion immédia- .
te au ‘san-san (avec 3).

Comparez diag.72 et dia- b—1 5N
‘gramme 73 , W

e ' TN

I1 n'est pas urgent de l N
jouer en A. Si noir y joue, &*}@@
1l ne doit pas jouer ailleurs £ NN
aprés blanc en D : sinon ce A\ =/ L\ \\j%
dernier joue en E. : CJ@@ )
o SeBL A2 enC (e 4;‘//{:«.&:);,\/4”9:, ﬁ?ﬁﬁ:\i\;}
‘ﬂﬁ\:ﬁ 4




Diagramme 30

]
Ne jouez pas le coup (NN T
12 en 1%, sinon catastro- YA
. ! . (e [
phe comme dans le dlagram[ &P/NYAREGALS :
me suivant. AL RN LN
Le coup 22 est important.: QU&Q«YQWJ\J 74
Si les noirs jouent le Q@@f@@
coup 22 en a, les blancs | e oty 4
joueront en b, les noirs | KA

en ¢, les blancs en d,  lef
noirs en e, les blancs en
f, et alors les noirs
mourront dans le coin.

(eh
&

Diagramme 81

A cause de cette faibleE.-—-
se en a, les blancs ont
pris en sente les noirs.

D fayramme_ 83

Diagramme 82 Diagramme 82

Le coup de tsuke 4 con- .
tre 3 n'est pas bon. . - v -

Aprés 7, i1l n'y a pas
@:J

D
U

de bon coup noir.

&

£

Diagramme 383

Si les blancs Jjouent le
coup 5 de hané de dessous)

EE

clest assez bien pour les
noirs...mais il est peu C@C)
probable qu'il joueront N | NS
un tel coup ! &Y AL
(o3 R £
GOy N
A LINERNGRNE ,ﬁ.‘
&/ GAGNEAINRES
‘ Ve NSYNIPN F 1T 2 N
A A e
V7 NEEY o7
AN

S
&,



. quement Jjouer un coup de

Diagramme 90

Diagramme 90

Puisque la pierre 3 est
plus forte gue la pierre 1

les noirs doivent théori-

tsuké contre 3. Mais cela

ne marche pas pour les noijy
Par contre, le coup 4 de

tsuké contre la pierre 1

est a conseiller.
Aprés 8, la pierre 3 est

mal placé. Par contre, si

elle se trouve en a, c'est
normal. '

Diagramme 91

Méme si les blancs joueni

le coup 7 au lieu de a, ce

n'est pas bon pour eux.

o N
TN ]
A R,
50
m%\ n\\
\UIZNT BN,
Ao
S
®
o
C\
RV
3 AL
|
£ | A A By
&/ \:‘;’9 T &
* /]
BEREER
.Dfayramme

Driagramme

-4




L m e s ATt AR s L et i Yok 4 A £ TS £

Diagramme 101

Dia gramme 100 |

Diagrémme 100

£\
Vg
P (BN TN
En général, en cas de TAAANLADS
prise en tenaille, le ,/—f% AT TN
coup de kosumi 4 est un \ﬁ/i& AL/

™™
L
XY
O
£
LY

coup tiéde, mais dans ces 55 T

conditions ci, c'est un - NN
bon coup. La connection NZE R ” I /4
des blancs avec 13 est

.fragile, car les noirs o

peuvent jouer le coup a &/

en sente. Si les blancs nkg
répondent pas, les noirs
jouent en b, les blancs ( L4
en ¢, les noirs en D, et
alors les 4 pions blancs
meurent.

Diagramme 101
. ! ﬁ?f“

Si les blancs Jjouent le { %) &%j
coup 13 de ce diagramme ap LG 3
. i 11 -;b\( -J"m}; V‘T‘ﬂ) gam
Teu @Z coup 13 du diag. } {;jgﬁﬁéixgb
précédent, les noirs peu TN R
vent jouer en a en sente. ‘ngm<lbkg

.8i les blancs ne répon- Q@b

dent pas, les noirs jouent en b.
: .D:'ayramme ’5’03 ,
Dragramme 702

Diagramme 102 - ' -
) 6P |
Si, selon la théorie, 7N
les noirs jouent le coup N

4 de tsuké contre la pier =
re 3, plus forte que la %}

pierre 1, cela se réduit

au joséki qui comporte

beaucoup de variantes.
Nous l'avens déja étudi¢s

Diagramme 103 7 ;

Si" les blancs jouent le
coup 5 de hané par dessus
coupez en a si le schicho Ve
marche pour les noirs, sift j\&)
non jouez en b. o

YN




ﬂiagramme. 3777

Diagrambme 110

.Dvia‘gramme 7"’70

C'est un joseki '"tra- ot (134 — 20
quenard". Les noirs pren- 135 -+ 30
nent le coin tandis que )

. les blancs prennent 1l'in- @ Cj}
fluence extérieure. '
Diagramme 111

Lorsque les blancs sous- h
estiment la force des noirgs
ils joueront le démesuré '
coup 21. Alors wous jJjoue- . L\/
rez le coup 22. Au moins, - 4 @3}@}{;%@9
¢a laisse aux noirs I’Le Sékd : s, T Tl
ou le Ko, toujours déefavo- | . ST
rable aux tlancs. . : ; \'\"\/@3\@;\/@?«%
Si les blancs attaquent s e, \/fg\*ﬂ
brutalement, que se passe & 3X&} ‘5??‘2’
t-il 2 Cette séquence, de NS
2% a 36, méne les blancs /‘&Qgﬁ
& la catastrophe. ; - é?

Dsiagra ffiB
gremme Diagramme ’/72

i Y 112 /)
Diagranmme ) -
A peu prés pareil que le Q@
diagramme 80. {gg
55
2

Diagramme 113

Si le schicho marche pour
les blancs, ils joueront 14
coup 5 de Hanékomi (faire
hane en rentrant dans un
tobi) et ensuite couperont
en S. Cette séquence est
rlus favorable aux blancs
que celle du diag...112.

2]
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)

N

\>

8\
tS

i
h';;::
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| yﬁlagramme 421

Diagrarﬁme 120 ’D'agrammc 1‘20
Dans ces conditions, se- é"/\
Jon la théorie classigue, @g\f:‘ N
le coup 6 est la meilleure '<‘/~ &/
. réponse au coup 5. Le grou ﬁ/“ .
pe blanc est & peu prés Vip #Bas
vant. NN\
Diagramme 121 L ,
Les coups 6 et 8 sont
les meilleurs. Aprés, con-
nectez en 10. Le nur noir
est épais et la pierre 2
est bien placée.
. \ AN
| Sy
i S\ TN
TG (AN | RN
&/ T DAL
NGO
\.\/ o
7
\J
, _ D iegramme 723
Diagramme 122 : .'D/agramme ’iZZ
Torsque les noirs atta- | 72 —s{contneqtiop en 5
chent de l'importance au 1 - ‘ -
coin gauche et au coté, il; e G) (2}
peuvent jouer les coups SR
consécutifs 2 et k. Lors FQ&?’ %{\ f:\
de la coupure en 7, il faup——{S X546 4S fi
gue les noirs descendent S Q?’“”\j S
en 8. On peut prévoir a pell 25
prés la séquence jusgu'au
coup 23.
‘;
A"-r —_—
i |
' |
Diagramme 123 ‘ l ;
, T
I1 ne faut pas Jouer le ‘ Qr
coup 8. Les noirs n'ont l AN IR B TR
rien fait. Moins gue rien. | I A KP
T Otesteen
. A \/uf'p' R P
| RO ANL/
| DO TED
N =/
TV s fonheclyon en|§ EAIANL




b iagramme. 73¢

Diagramme 130

.D‘fa gramme fBO

, . o I
En reponse a cette te- f ; R
naille, on peut jouer en 4 }; N
ou en A Tk 3
v ; )
NG
‘,_*y" .‘N
SO
| rﬁﬁﬁkﬂj
Diagramme 131 ‘ ) t | ' .
1 n'est pas vraiment maud > _ v : y
vals, mals il favorise un
peu trop blanc qui tire prg-
fit de A et se construit uny
mur de 2 a 10, tandis que
noir est surconcentré. ok
| A
‘ @
|
| 65}5?\
| 16 E NI 7SN
&/ U o/
- .Diayramme 7’]3 ,
Diagramme 132 Diagramme 732
_ ) g B
I1 est bien meilleur poun J¢§;Sv,.;¢$ ol et )
noir de sauter en 1. Blanc :
ne désire pas se laisser (:
enfermer par un coup noir /] )
en A et joue en 2, alors U
noir % étend son influence
sur tout le bas du Go-ban. s
U

N
N

Diagramme 133

——
|
I

Noir n'a pas a craindre
que blanc sauve son pion
1 du diag.130, sauf s'il
jove mal comme ici-,

I1 est tout aussi mauvaig
de jouer L4 en 5, car on au- l
ra : Bl.en A, N.prend en L4, '
Bl.en 6,noir connecte en 1 £
et blanc joue enfin en B ! o




Disgramme 735 Diagramme 734

Diagramme 134 :}/\13{\3,3 -
?\ﬁi}ﬁgf\ 7
Noir 1 est correct. Si F%&Jm% \%4
. . _ find ;t" ) —d

blanc essale de sortir a &D\,} e
vec 2 : noir coupe avec 3. R

La suite de la séquence . @]
conduit blanc & une forme @D
.absurbe, et il lui reste
la crainte d'une pénétra-
tion en A.

, L N

Diagramme 135 i ‘ L/

Si 5 en 7 : voir Diag.72. s
8i 5 comme ici, cette sé- ERAL/
quence est joséki. La pierrg ‘ é,cv\.ﬁf‘;
2 se trouve bien placée (si ‘ £ fﬁ’:x{f"‘
elle avait été plus proche, : . o | O
il y aurait surponcentratiow\ 1’, (\Z’;W{\;’:j

STTAL

Diagramme A ,
Diagramme

0
)




i1 est nécessaire de déjoudr

Bragramme 747

Diagramme 140

.D\ia gramme 149

Les blancs espérent que \éwfi{§>
= K

noir jouera son %° coup en BN T LA
- - ’ o £

5, auquel cas il aurait ré- Ki/,&k;j /

- ponduw en-a. Mais, souvent, S

\N>4

€
{e
\:;y
ﬁ

les espérances blanches 3
a la fin, 9 est pris en
schicho, et souvent blanc
jouera un briseur de schi-
cho au centre ou dans le
coin diagonalement opposé.
Les noirs sont en droit
de jouer en b. La réponse
blanche en ¢ est obligatoi-
re. '

FERY
N

e
&

Diagramme 141

Au lieu du coup 9 du diag /ﬁ\ﬁEﬁ
140, les blancs doivent con- o >¥f§f? "
necter comme ici si le schif= fkﬁﬁﬁ‘fﬁéé
cho leur est défavorable. WG A

Alors, noir en 10. On ne NAZNPAS
peut dire quelle est la

meilleure séquence, 140 ou 141 : . _
tout dépend de la situation 'D“?yramme‘ ;¢3 :

globale. e Diagramme 7'612

».

[
—
ry
i

63
(
R
{;
%,
S
W

{5
jn’\

\

AYALYA
AN

\V

Diagramme 142

Si le schicho marche poun
les blancs, ils contre-at-
taqueront avec 7 ; les blans
prennent un pion noir par
le schicho. C'est joseki.

Diagramme 143 : i

L'attaque brutale N-2
contre B-1 est abusive, a
moins que noir n'ait des
projets particuliewrs dans
la partie supérieure du Go
ban.




* re 2 s'abime par shibori

Diagramme 151

ﬂiagrammé 757

Lors du pour noir 2, fai-

.D‘ia.gramme 750

tes attention : ce joseki

ne marche pas pour noir.
Aprés le coup 13, la pleg=

(étreinte).

Diagramme 150

Cette séquence est nor-
male & 4 de handicap. Apres

10, le point vital est A.

Si blanc y joue son 11°
coup : noir en B. S'il le

joue ailleurs, noir joue

sonl12 en A.

N L
N \'7 S
&
) Y
SANA 4

™

37
A
N

by,
t

Diagramme 152

D .«’ayra mme 753

D/agramme 753

Le coup noir 12 est im-

portant. Jouer le coup 18

en a n'est pas bon. Alors
les blancs feront un shibo-

ri avec le coup b.

Diagramme 153

Si les ‘blancs butent con+
tre 4, avec 13, les noirs

prennent par le coup 14 ung

pierre noire blanche. Apreés
le coup 15, si les noirs

jouent en a, les blancs

jouent en b.

D

’QI&"‘ <

“a
5

-




J.oséki "nouveau style" Diagramme 767

Diagramme 160

..D‘fa 9’ramme} 7’50

Nouveau joséki créé a- & :)
prés la "nouvelle théorie
du joséki'". On joue quel-
gquefois le coup 5 en a.

b est assez gros. Pour les
blancs et les noirs. Lorsque
les blancs jouent en b,

ne manquez pas de jouer en
¢ ou d. On répond raremen
au coup b par e. - , Iz

D N
UV L/

@D
&

iy
X

Diagramme 161

-Supposons que les noirs
aient g jouéw le coup 2
aprés B-1. Alors, les
blancs jouent 3 en senté, |
car le coup 4 est obligatdi- ! t
re pour les noirs. Que se Pt
passe-t-il si les noirs
n'y jouent pas ?

®

-4
&

Y

®
6

AR
Nl
C T
X

reqra é;
7 3" e f 3 .D/’agramme 162«

Diagramme 162
VI
Le coup 2 est le meil- NAL/ P . -
leurs contre 1. 4 est té- N j_\\ D)

suji. Il n'y a pas de chol N e | N | £
jusqu'tau coup 11. Apres, I S o 7 L NV [ »
les noirs sont obligés de ?fﬁ; ! o —

couper en a. C'est un gra- T D\

ve probléme de shicho. Si G ' '

les blancs jouent le coup

7 en a, les noirs bloguent

en 7, et alors les & pierrgs
blanches sont déja mortes.

NGy
’\
« i

€
“
A

N
(N

" Diagramme 163

J4R
\/

Lorsqu'il y a le pion g
blanc A, la situation glo
bale sera plus catastro-
phigue pour les noirs, car :
méme si ceux-ci jouent 2 €
en 5, le shicho se dirige s
vers le coté. Cette séquen
ce a été trouvée par les
professionnels contempo- !
rains.
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ﬂiagramme,v 777

Diégrarﬁme 170

.D.ia gramme 770

Joseki classique. Le couf
18 est important. Le coup
21 est obligatoire. Si le

shicho ne marjche pas, jouez 9 ﬁ
le coup 22 en a. La phase NATN &
actuelle du combat n'est | % «’{:\9
pas bonne pour les blancsiplui Q}
dans ce coins { 2

~3 5i les noirs vont tuer(@

| les blancs par le coup  felasis
§ 18, ils tomberont dans un=¥
| traquenard. @m

LDiagramme 171. ' 4

D fayra mirne 7/ 73

Diagramme 172 : Diagramme f7Z
% en 7 est mauvais, 3 en NN
L possible (puis noir en 3| | L/NIA -
Blanc en 5). Aprés le coup C\
2, si les blancs pénetrent [N
immédiatement au sansan, AT
on aura un joseki classiqup—-{fRfs 247
Les noirs sont en droit ;}- 5
de jouer en a. Si les blanfPs | Wt :
jouent le coup 7 en 11, £h G2
jouez en b. Si les noirs =4 [ =
répondent par 12, les blan{s -
auront la vie en sente. : :
. L
T
|
Diagramme 173
Lorsqu'il ¥y a un pion i éi\
blanc A déja joué, les ! ﬁmk;} IS
noirs doivent juer le coup W & T
2 en a ou 12. Sinon, aprés ‘ P2 YN
la pénétration des blancs m w\\/,<
aw sansan, il ne reste au . ey,
noir que la peau et les , CES TR AN
os. Pe plus, b est un poinf AN
vital de la formation noirgs ] %
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~a le sente) : 4 en 3!

Diagramme ‘7’@1

Diagramme 180

Si le coup noir &4 est

justifié dans le cas ou
1 est joué en A (car dans

ce cas blanc doit rajou-
ter un coup en B aprés 6)

W

i1l est mauvais ici (blanc

Diagramme 181
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Diagramme 182

Le coup 3% est une mys-

tification. La meilleure

réponse est 4. $i blanc 5
étendez doucement jusqu'a

6:

Diagramme 183

La séquence jusqu'a 13
constitue un Joseki de
traquenard. Jouer le coup
8 en 11 est le meilleur
moyen de 1l'éviter !
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Biagramme 737 ..
Diagramme 790 ' Df?gramme ?-90

Cltest le joseki le plus
classique. Le coup 8 en
a serait trop '"'surconcen-
tré. Si blanc. en A, noir
en B, puis Bl.en a et noil
en C.

o)

Diagramme 79[_ - {ﬁ\
. 2&
Le coup 8 ést débile
et 9 occupe un point vi-
tal qui doane & blanc une
vaste influence. I1 fal-
lait jouer noir 3 en 9, i Ay’
alors blanc joue son ge° ‘ & A
coup en A et noir ;Seut . i 1: {E“}g 2
| ‘ alqrs jouer son 10°coup NS e £
| . en.8. AR
| ' | (5 CCIEYRY
’ L/ T \EAZNASS

‘ . ' ‘ D iaqramme 793

Diagramme 792 Diagramme 7,‘92

Si blanc péneétre en 1,
la séquence qui suit mong
tre la vanité de ses prég
tentions. Voyez de méme
le diag.suivant.

Diagramme 793

—d

Sans supprimer la fai-
blesse en a, sortir et
couper en § est extréme-
ment brutal et grossier.

Le coup 15 est une mys-
tification. 16 est un
coup calme et efficace.

Le coup 19 est aussi
un coup de mystification.

Si les blancs jouent le
coup 21 en 22, les noirs
prennent les deux trés inmf
portants pions et laissent

‘vivre en gote les blancs dams ce coin.




ﬂiagramme} 207 ' ‘
' Diagramme 2@0

Diagramﬁle 200

Lors du coup blanc, les T@
noirs coupent en 8. Si les I
blancs attaquent en 9, la g%" \’V‘%pVL/ ’
- séguence jusqu'a 17 est i- @ K%&g}@@ Q}
névitable. Et puis les F
noirs jouent en 18. C'est & QP

justement ce que voulaient
les noirs. La forme blanchg
- est surconcentrée. Quand-
méme, selon Mr Nobuaki Mau
ta, 9° dan, on ne peut pas
dire nettement que ceg ne
jouable pour les blancs :
ils sont solides, et le
territoire ne noir n'est
que potentiel. Mais sa prét
tention ne semble pas or-
thodoxe. : :
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Diagramme 207 .

~ 8i les blancs répondent

3 8 par dessous, que se pags= ‘ éﬁ\

se t-il ? Assez marrant t.j. ™
Pas de choix jusqu'a 17.

N
ENYZINVAN

Diagramme QQZ)

<& (9/0—:“ Ca hl[-f;'dh en -:‘5)

Diagramme 202 : g &

Ft Si les noirs descendent

audacieusement en 1 ?..2 !
Aprés 3, connecter en L,

Le schicho ® marche pas

pour noir & cause de la
pierre 2. Sans cette der-
niére, 4 serait catastro-
phigue pour les blancs.
Donc, la descente n'est
pas possible pour noir.

Diagramme 203

Les blancs et les noirs
ont fait le maximum. '
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Diagramme270

.ﬁiagramme' 271

197

Dia gramme 270 |
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Lors du coup 3, si les
noirs coupent en 4, que se

N\

passe-t-il ? Le coup 5 est

2
<
N\

VD
Y
5

. un tésuji. Le résultat a
1'issue du coup 20 dépend

e

de la situation globale.
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Diagramme 271

Les coups 5 et 7 sont ty-

piquement banals et médio-
cres. C'est aussi un Jjosek]

£

classique. Les blancs doi-

vent jouer le coup 11 en 14~

P iaqramme 273

Diagramme 272
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Diagramme' 221

Diagrarﬁme 220 . i D iagramme 220
Voir Diag.b63
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Diagramme 221
I1 faut attaquer la piery
re blanche la plus forte ;
si, par exemple, il y a u-
ne pierre blanche en A, on .
joue comme ici, s'il y a ; (32}
"une plerre noire en A, on | L ”,
attaque 1l'autre pierretlany 0 ¥ i
che X. ‘ Pt ¢ AW i\
| TR
N A
=/
A ar
.Diayrammeﬁ%
Diagramme 223
Diagramme 222 . 25
i ' 92 HA, J;—- B8 1cenpecte s 3
Qu'est-ce qui se passe qvE -
si les noirs ne répondent 932
pas au coup blanc 1 ?
Comparez avec le diagram-
me suivant.
b)
Y ]

Diagramme 933

Cela aussi est un Josekij
guand. les blancs jouent le |-
coup 1 contre la pierre
noire au mokuhazushi (poinf

3 - 5). dans ces deux dia-
grammes se trouve le néme

tesuji.

.}4 be Canwc(l




.est formé des deux pions

Disgramme 294

Giagramme Fa5

Hasami par double ikken

.D‘fa gramme ZQ4~

tobi.

Le hasami le plus sévére

blancs Y contre 1l'étoile

noire. Cela se fait norma-
lement lorsque se prodult
un ko dans le coin diamé-

tralement opposé.

Diagramme 225
Méme Hasami.

Jouer le coup 2 en 3 est
une b8tise, parce que les
noirs sont vivants dans ce

coin. La séquence du 5 au
14 n'est pas bonne pour les
noirs. I1 ne faut pas con-
necter en a au lieu de 1k.
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Disgramme 227

Dragramme 226
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ﬁiagramme 231

Diagramme 230 | T

2! :::} 1 ‘8! F- ’4‘%‘”
Y

(N

e

Igi, 2 est correct, et
noir 4 arréte blanc, et de
plus oblige ce dernier a

" se renforcer avec 5, afin
d'éviter une invasion en
A. Par contre, si blanc d
en B, 2 est mauvais car 5
ne serait plus indispensa- ﬁ-t\
ble, et blanc garderait a- 4
lors le sente. R
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Diagramme 231 ‘ \.3

Si les blancs ne répon-
dent pas au coup noir I,
jouez le coup noir en: 6.

Le pion blanc 3 n'est _
pas sauvable, mails il faut [
choisir globalement le mo- ‘
ment propre pour jouer 6.
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Diagramme 232 . .D/agrfamme ,832,
3 .
o . : V.
i 51 les nolrs ne Eepondeni K IXT -
; pas au coup blanc 3, les < No N
blancs jouent en 5. Mais, /N U

4 peu d'exceptions pres,
les noirs jouent le coup 4
i au san-san, parce gque le -
i san-san est levplus gros. - 1
' Aprés le coup 7, les ’
noirs ne répondent pas sang 1%
dout. Si les blancs coupent
en 9, la séquence jusqu'au

[T A

|
S 4|
coup 127est normale. Plus ‘é, i =
tard, les noirs joueront Y .
en a. ]

Diagramme 233

Séquence normale. Ne
; jouez pas le coup 8 en a
f ou b. léme—jeseki-—v B

1o Aapranme &2 5.0
A <y

gt St €80 R L B L £ (YT e
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Souvent, les noirs ne ré-
pondent pas au coup blanch.
Alors,les blancs jouent en

a ou en c. Lig 18 1ks |lnojrs| jquent




