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préface

I n'yv a pas de joueur gui ne souhaite
progresser dans l'art du Go; mais, en
général, les amateurs s’y prennent de fagon
inefficace. Ils étudient le Go, lisent les
publications, reproduisent sérieusement des
parties de professionnels, pensant qu’ils les
ont comprises. Or, ils ont des connaissances
erronnées, ou — dans le meilleur des cas —
partielles et disparates, jamais systé-
matiques.

Cette contradiction s'explique par leur
attitude et par leur méthode.

Les profanes aiment & comparer le Go aux
mathématiques ; mais, si le premier peut
amuser tout le monde, ce n'est pas le cas
des derniéres. Par ailleurs, on peut jouer au
Go sans bases théoriques ; on ne peut faire
des progrés en mathématiques sans théorie.
En ce sens, le Go est moins sévére que les
mathématiques.

La plupart des joueurs ne percoivent pas la
différence entre les deux points de vue : le
Go comme distraction, et le Go comme
étude. En jouant «pour s’amusers. on
devient prisonnier de mauvaises habitudes
qui trés vite deviennent irrémédiables. Pour
faire des progres, il faut étudier systéma-
tiguement et sérieusement la théorie :

etude pénible pour les débutants et les
Joueurs faibles qui ont déja acquis de
mauvais réflexes,

Cela dit, P'attitude méthodique est da-
vantage celle des joueurs occidentaux qui
considerent le Go avec enthousiasme et
comme une étude sérieuse, que celle de la
majorité des joueurs asiatiques, qui le
considérent comme une simple distraction.
Un autre caractére du joueur est son
attitude morale.

La philosophie du Go implique la rigueur
envers soi-méme ; elle coincide en cela avec
la conception asiatique de la morale
pratique. Elle intervient dans tous les
domaines de la compétition ; le Go, avant
plus de dimensions et de profondeur gue
les autres jeux, l'exige particuliérement ;
nous v reviendrons,

Une autre difficulté de I'étude du Go est la
méthode que doit adopter le joueur.

Certains joueurs étudient les parties a
égalité entre professionnels, sans s’assurer
de bases théoriques élémentaires. Certes, il
peut étre utile de contempler le style et
I'intuition des professionnels qui dépassent
souvent |'analyse. Mais il est fondamental
d'acqueérir au prealable la connaissance de
la théorie ; méme pour de forts joueurs, il
est difficile de comprendre une partie de
professionnels,

Au Japon, on trouve peu d’exposés
systématigues des parties a neuf pierres de
handicap ; il n'existe guére que des études
partielles. Les professionnels s'intéressent
plus volontiers aux parties a égalité ;
d’ailleurs, les livres sur le jeu & handicap ne
se vendent pas, du fait de la vanité des
joueurs.

Or, la théorie du jeu a handicap est indis-
pensable pour comprendre celle du jeu a
égalite.
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Ce livre est le premier d’une série visant a
exposer une théorie systématique du Go, et
s’adressant aussi bien aux débutants qu'aux
joueurs déja confirmés.

Le premier livre comprend trois parties.

Le plus important est la premiere, qui
expose les Joseki {ouvertures) eléementaires
a neuf pierres de handicap : c'est le
minimum & savoir par coeur. J'ai utilisé
'expression «Joseki & neuf pierres de
handicapn ; a proprement parler, cela
n'existe pas; il s'agit en fait de «Josekin
apparaissant le plus souvent dans les parties
a neuf pierres de handicap; il arrive qu’on
les rencontre dans des parties a égalite
entre professionnels.

Pour analyser les diagrammes, il est
recommandé de reproduire les sequences
sur un Go-Ban (jeu de Go) : le lecteur en
ressentira mieux ainsi le déroulement. Le
Go est un jeu esthétique ou il est, dans un
premier temps, plus important de wsentir»
gue de raisonner.

La deuxiéme partie traite du jeu offensif :
ce style est le plus efficace. [l force
I'adversaire 4 combattre péniblement, et
permet d’exploiter au maximum |'avantage
global des neuf pierres de handicap. Il n'est
alors plus question de Joseki locaux. Cette
méthode est assez difficile pour le joueur
débutant, mais il est nécessaire de I'étudier.

La troisieme partie, moins importante,
étudie les tactiques de mystification : a
neuf pierres de handicap et contre un
débutant ayant de sérieuses connaissances
théoriques, le bon joueur essaiera parfois
des coups surprenants, dits de mysti-
fications. Il en est de deux sortes : d’une
part, ceux qui donnent a Blanc un gros
avantage si 'on y répond maladroitement,
mais qui entrainent Blanc a la catastrophe
si la réponse est correcte. D'autre part,
ceux qui ne causent aucun deégat sévere,

méme si 'on y répond bien. Il n'est pas
dans la morale du Go de jouer les coups du
premier type ; mais il faut savoir les réfuter.

Les connaissances théoriques une fois
acquises, le lecteur devra les appliquer, il lui
est conseillé de les pratiquer aussi bien en
jouant avec les pierres blanches qu’avec les
noires.

Le livre est le résumé de mon enseignement
de plus de quatre ans a Paris. Je ne crois
pas que ma méthode pédagogique soit la
meilleure, chaque maitre a la sienne. Mais
je pense que toutes reposent sur la méme
base,

Par ailleurs, ce livre ne renferme pas une
théorie compléte et absolue du jeu de Go.
Il v a toujours de meilleurs coups.

LIM YOO JONG



Le plan d’ensemble, la démarche péda-
gogique autant que le contenu effectif de
ce livre sont dus 4 M. Lim Yoo Jong,

A partir des diagrammes et des explications
qu'il me fournissait, Je n’ai eu qu'a écrire le
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tant en mon nom propre qu’au nom de
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mode
d'emploi

Ce livre s'adresse a des joueurs qui ant déja
assimilé les bases fondamentales du jeu de
Go (décrites, par exemple, dans I'A.B.C. du
Go -méme éditeur), Mais il intéressera
également les joueurs ayant déja atteints un
niveau plus élevé (jusqu'a premier Kyu
environ).

Le but de ce livre est non seulement
d’apprendre a jouer a neuf pierres de
handicap, mais encore de faire progresser
au Go en améliorant tant le sens global que
le jeu local du lecteur.

Pour ce faire, il est indispensable de suivre
un certain nombre de regles fondamentales.

1" JAYEZ TOUJOURS UN GO BAN A
COTE DE VOUS :

II' est inefficace de vouloir lire des yeux
quelque figure gue ce soit ; pour l'instant,
posez toujours toutes les séquences sur le
Go Ban,

27 ) Entrainez vous ensuite a reproduire de
téte ces séquences sur le Go Ban (sans
regarder le livre). Pour ce, n'apprenez pas
systématiquement par coeur tous les coups
mais efforcez vous de retenir les coups

cruciaux de ces séquences et de retrouver
ensuite la suite logique des mouvements qui
résultent de ces coups cruciaux.

3% ) La bande des niveaux des lecteurs
auxquels s’adresse ce livre est tres large. En
effet, le débutant qui n’a 4 son actif que
deux ou trois parties y trouvera une
multitude de choses a apprendre, mais le
joueur classé en Dan trouvera encore dans
cet ouvrage une foule de Joseki et de consi-
dérations utiles. I1 va sans dire que les
explications de ces séquences sont d'un
niveau plus élevé.

Efforcez vous de comprendre les
explications données dans 'ouvrage. Cepen-
dant, si certaines vous paraissent obscures,
revenez-y par la sulfe : vous aurez alors
peut-étre le niveau nécessaire pour les
assimiler. Il est souvent nécessaire, quand
on commence & étudier le Go, d'accepter
de confiance des raisonnements dont on ne
comprendra la justesse gque plus tard.

4% } Utilisation des parties
{chapitre 4 de la lére partie).
Posez-les en entier deux fois sur le Go Ban
sans lire les explications de la partie, Puis
étudiez ces explications, ensuite étudiez les
variantes. Enfin, entrainez-vous A repro-
duire sans regarder le livre tant la partie
entiere que les variantes. Pour ce, retenez
surtout les coups décisifs et retrouvez par
vous-méme les séquences qui en découlent.
Une condition essentielle pour progresser
est de pouvoir reproduire de téte sur le Go
Ban la partie que 'on vient de jouer.

théoriques

59 ) Utilisation des parties réelles.

Avant d’étudier les explications, repro-
duisez plusieurs fois la partie sur le Go Ban,
et efforcez vous de distinguer par
vous-méme les bons coups des mauvais :
c'est la meilleure fagon de faire des progrés.
Etudiez ensuite les explications, puis
efforcez-vous de reproduire de téte la
partie : si vous ¥y arrivez — sans vous



dépécher — en moins de trente minutes,
vous avez déja un bon sens global,

6° ) Le texte a été divisé en trois
catégories :

lére catégorie : les passages @ lire a la
premiére lecture.

Ils sont en caractéres de taille normale, et
sont accompagnés d’'un » dans la marge a
gauche, Ces passages doivent étre assimilés
le plus vite possible.

2éme catégorie : les passages importants
mais non essentiels.

[Is sont en caractéres de taille normale, sans
rien dans la marge. Ces passages sont a lire
dés la premiére lecture, mais pour les
étudier sérieusement il faut avoir bien
assimilé les passages de la premiere
catégorie.

3éme catégorie : les variantes peu impor-
tantes.

Elles sont en petits caractéres. Il ne devient
utile de les lire qu’a partir du moment ot
I'on commence & bien assimiler les passages
de la deuxiéme catégorie.

I faut remarquer d'autre part qu’il est
nécessaire de lire ce livre (du moins en
premiére lecture) dans 'ordre on il a été
écrit : il est, par exemple, inutile de vouloir
étudier la deuxiéme partie avant d’avoir
commencé A assimiler, dans la premiere
partie, les passages les plus importants (de
premiére catégorie).

7% ) Vous trouverez, a la fin de I"ouvrage,
des problémes : ce sont soit des problémes
trés faciles de Tsumego (vie et mort de
groupes), et surtout des recherches de
Tesuji (coups remarguables).

Ces problemes sont classés en trois

groupes :

F : facile ; de 8&me a 15éme Kyu

M : moyen ; de 3éme 4 7éme Kyu

D : difficile ; au-dessus de 3eme Kyu.
Cherchez & en trouver la solution :
dites-vous qu’elle existe, et que guoigue

10

vous en pensiez, il n'y a pas eu d’erreurs
dans I'énoncé.

A la fin du livre, ces problémes sont repris
et leur solution est donnée; seuls sont
examinés les coups qui marchent, ou les
coups piéges ; il est facile de voir que les
coups qui ne sonl pas décrits ne marchent
pas.

Dans tous les cas, c’est & Noir de jouer ; il
faut trouver ce qu’il peut faire de mieux.

87)A la fin de I'ouvrage, se trouve un
glossaire,

Il donne ure liste alphabétique des termes
techniques utilisés {tant japonais que
frangais), ainsi qu'un dictionnaire de ces
termes groupés par concept. 5i dans le
cours de l'ouvrage, vous rencontirez un
terme technigue dont vous voulez
connaitre le sens (ou la prononciation,
pour les termes japonais) reportez-vous a la
liste alphabétique : celle-ci vous indigquera a
quel concept il faut rechercher le terme
dans le dictionnaire.

97 ) Note sur la numérotation des figures :
Pour des raisons de composition, et dans le
souci d'éventuels additifs dans des éditions
ultérieures, nous avons «aérés la nume-
rotation des figures. Ne soyez donc pas
surpris si la numérotation saute de 571 &
581 : il n'y a pas d’oubli dans la compo-
sition, mais simplement souci d'adopter
une notation légére et facilement utilisable.

10° ) Pierres spéciales :

Pour ceux qui ne se le rappellent pas, la
lettre en forme de triangle isocéle est la
lettre grecque Delta.

11° ) Note sur les tables des matiéres des
différentes parties :

Le numéro des figures marquées entre
parenthéses & la fin de chaque titre indique
la premiére figure ou commence a étre
étudiée la séquence correspondante au dit
titre.



12° ) Pour tous renseignements concernant
le Go (y a-til un club prés de chez
vous 7 ...) Ecrivez a :

Fédération Frangaise de Go
BP. 95
75262 Paris Cedex 06

en joignant une enveloppe timbrée a votre
adresse pour la réponse,

13° } Une bibliographie assez compléte et
détaillée des ouvrages traitant du Go en
francais, anglais et en japonais se trouve
dans I'A.B.C. du Go (méme éditeur).

11



prononciation
du japonais

Dans l'ouvrage, la transcription des termes
Japonais est faite selon le systéme de
romanisation Hepburn (a I’exception de la
lettre N).

Les voyelles A, E, 1, O, U, se prononcent
respectivement a, é, i, o, ou.

Les consonnes K, B, D, M, T, P, Z, F se
prononcent comme en francais.

S est toujours sifflant (= ss).

H est fortement aspiré (comme en anglais).
G est toujours dur (= gu).

SH représente le chuintement de ch en
francais.

CH se prononce comme tch dans tchéque.
J se prononce dj.

R est intermédiaire entre r et 1.

N ne nasalise pas la voyelle précédente (par
exemple Sente se prononce a peu prés
seineté) et il se prononce m avant b et p.

Y est toujours la semi-consonne de yéti,

W se prononce toujours & I'anglaise
{comme dans watt).

12



regles
du jeu de Go

I. LES COUPS LEGAUX

On commence a attribuer les couleurs
{voir le paragraphe 3}, puis

¢ | 1 :chague joueur pose & son tour une

des pierres sur une intersection vide du
Go Ban ou passe son tour {ce qui n’'arrive
normalement gu'aux derniers coups
d’'une partie, voir 2. Fin de partie),
Comme on le verra plus loin, les captures
peuvent aussi avoir lieu, mais en dehors
de ce cas, une pierre posée n'est plus
déplacée. D’autre part, on peut jouer les
bords et les coins de la grille ; seules sont
interdites les intersections correspondant
aux régles 1.3 et 1.4,

EANANEE SN BEINEE STp aNE
|
) = EENEEE e
R S PSS 3 G — S >
| L = | L i __A B
HH 1 e
2o S i . | 2t | | | | .[ | |
o j# i EEEEEE
Ll | i b |
S lt ; | ' =
B T B — = —_ :
I —‘ ] :l | L |
FEEEEEP L ¢ T D
. T 1@@ - )é
11 |
1 + o — -+ . ] T
1 6 0 P ‘ i HE RS ; 62X
4 i S A b1 11 — _;; i_ | | | ..
1 . ] . . Il <\ _]- l ] Q‘{?
FIG. 1 FIG. 2
Figure 1 :
Le jeu de Go se joue a deux sur une grille
19 x 19, le Go Ban, avec des pierres Figure 2 :

noires et blanches, dans le but dy
délimiter des territoires. Nous allons
commencer par donner les régles con-
cernant la pose des pierres, puis nous
définirons les territoires et leur valeur.

On appelle chaine un ensemble de pierres
de méme couleur reliées entre elles par
une ou plusieurs lignes de la grille. A et B
sont des chaines, C et D sont formés de
deux chaines.

13
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FIG. 3

Figure 3 :

On appelle libertés d'un groupe les
intersections vides qui lui sont

adjacentes, c’est-a-dire ou I'on ne créerait
pas de nouvelles chaines en jouant.

On a marqué les libertés des chaines de la
figure par des croix. Remarquez qu'une
pierre isolée au centre a quatre libertés,
mais gu’une pierre du bord n'en a que
trois et une pierre de coin n'en a que
deux.

® [.2: Lorsqu'un joueur supprime la
derniére liberté d'une chaine ennemie, il
la capture, c’est-d-dire qu'il la retire du
Go-Ban et ['ajoute a4 son ‘tas de
prisonniers.
La pose de la pierre qui capture et la
capture elle-méme comptent pour un seul
coup.

® 1.3 11 est illégal de supprimer la derniére
liberté d'une de ses propres chaines, sauf
si, ce faisant, on capture une chaine
ennemie.

14

a x
FiG. 4

Figure 4 :
Cette régle est essentielle. Pour capturer
la chaine de la figure, Blanc doit d’abord
jouer dans les libertés marquées d’une
croix, avant d’avoir le droit de jouer en a.

Figure 5 :
Blanc n’a pas le droit de jouer ni en a, ni
en b, et Noir est done imprenable. On dit
alors que Noir a deux yeux situés en a et
b.

Figure 6 :
Un exemple plus subtil est donné ici:
Blanc n'a pas le droit de jouer en a, mais
Noir peut y jouer et prendre deux
chaines 2 la fois.



FG. 7

Figure 7 :
La séquence Blanc en a, Noir en b (et
capture du Blanc) Blanc en a et capture
finale du Noir est légale.

Figure 8 :

Ce dernier exemple nous améne A cette
figure ou, d'aprés les régles que nous
venons de voir, la séquence Noir en a,
Blanc en b prenant Noir, Noir en a
prenant Blanc, Blanc en b etc... serait
légale et continuerait indéfiniment.

En fait, pour éviter ce cas, trop fréquent,
de telles situations, appelées Ko, sont
traitées par la régle 1.4.

e 1.4 :En cas de Ko, il est illégal de

reprendre immédiatement. Un coup
ailleurs (au moins) doit étre joué entre
chaque reprise.
De facon précise, il ¥y a Ko si la reprise
immédiate remet l'adversaire dans la
situation du coup précédent. WVoici
quelques exemples de figures ou il y a des
Ko et ot il n'y en a pas.

1. } S e - S

il

——- 4 B it ] - p—fo

B g
= O e o
ool Lg%l

Figure 12 :

Si Noir prend en a, Blanc rejoue a
I'emplacement de la pierre blanche A et
reprend les trois pierres noires (les deux
pierres A et la pierre ena) : la situation
est maintenant définitivement réglée, il
n’y avait donc pas de Ko.

Figure 13 :

Noir prend en a, Blanc en A reprend les
pierres noires, Noir en a et la situation est
réglée, il n'y avait donc pas de Ko.

D’autre part, la régle n'interdit pas des
perpétuels plus compligués que des Ko
(c’est-a-dire de période plus longue) : voir
a ce sujet la régle de fin de partie.

2. FIN DE PARTIE ET DECOMPTE

FIG. 9 FIG. 10 e 2.1 :la fin de partie se produit lorsque les

deux joueurs passent consécutivement ou
qu'une position déja wvue se répéte
{perpétuel). Dans ce dernier cas, la partie

Figure 9 : Ko en a,
Figure 10 : Ko en a.

15



est déclarée nulle, En tait, les parpétuels
sont trés rares (peut-étre un sur
mille parties entre bons joueurs). Nous
allons & présent essayer de compter une
partie normalement terminée.

Tout d’abord, on dit qu'un ensemble de
pierres est mort s'il peut étre pris contre
toute défense, méme s'il joue le premier.
Ces groupes sont considérés comme pris -

2.2 :La partie terminée, on enléve les
groupes morts du jeu et on les ajoute aux

prisonniers,
Cette opération faile, on appelle
territoire une région compléetement

encerclée par un seul joueur, a I'intérieur
de laguelle ne se trouvent plus que des
pierres de ce joueur. La valeur d'un tel
territoire est le nombre d’intersections
vides qu’il contient.

Figure 14 :

La région encerclée iei par Noir est un
territoire de coin valant onze points ; on
voit que les frontiéres n’ont pas besoin de
former une chaine. On pourrait envisager
de réclamer pour Noir le territoire
exorbitant a4 'extérieur du coin ; on voit
gue ceci est rendu impossible du fait gu'il
y subsiste des pierres blanches.

2.3 : Le score d’un joueur est la somme
de la valeur de ses territoires et du
nombre de prisonniers qu'il a fait ; le
joueur ayant le score le plus élevé a
gagne.

16

FIG. 15

Figure 15 -

En réalité, nous venons de passer sous
silence une difficulté importante : que se
passe-t-il si les joueurs ne sont pas
d’accord concernant la vie ou la mort
d'un certain groupe ? Un exemple
possible est celui de la figure ; chague
joueur pourrait prétendre gue le groupe
adverse est mort. Dans ce cas, on joue le
coup, puis on revient a la position initiale
gue V'on juge a présent en fonction du
résultat (tout ceci supposant bien str gue
la partie est finie quand la discussion
s'engage). En revanche, pour des raisons
de courioisie, 1} est de végle d'arréter la
partie sans jouer les coups nécessaires,
mais forcés et sans intérét (cases neutres,
prises devenant tot ou tard inévitables...).

3. TRAIT ET HANDICAP

Le joueur le plus faible prend les pierres
noires et joue le premier. Il a le trait, En
cas d'égalité compléte de force (par
exemple en tournoi), on considére le trait
comme un avantage valant environ cing
points. Pour le compenser, on offre donc
en début de partie cing points (appelés
Komi} au joueur blanc. En cas d'égalité,
Blanc gagne.

Figure 1§ :

51, par contre, Noir est nettement plus
faible que Blanc, on lui accorde un
certain nombre de coups davance
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{handicaps) qui doivent.obligatoirement
étre placés comme sur la figure. Dans ce
cas, Blanc commence,

Le joueur noir est placé en bas.

2coups:let2
3coups:1,2et3
4 coups : 1
Heoups ;1
6 coups : 1
Tcoups : 1,
Bcoups : 1
Dcoups: 1
Note :

Vous trouverez une explication plus

détaillée de ces régles dans le livre

«AB.C. du Gow.
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CHAPITRE 1

sens du
fuseki
¢lementaire

(Une partie imaginaire
a neuf pierres de handicap)
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FIG. 51
Figure 51 :
Dans cette partie, Noir est supposé
posséder un certain sens global du Fuseki
{début de partie) élémentaire. Son but
est de gagner la partie en évitant les
combats et en se servant de l'avance
globale que lui conférent les neuf pierres
de handicap.

Bien shr, cette partie est imaginaire ; dans
une partie réelle, Blanc ne laissera pas
Noir stabiliser la situation en conservant
une avance globale aussi importante.
Nous allons étudier en détail cette partie
jusgu’au 32éme coup.
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FIG. 52
Figure 52 :
Coups 1 4 5.

Les réponses 2 et 4 aux coups 1 et 3 sont
les plus fréquentes (voire lére partie,
chapitre 2.
Avec le coup 5, Blanc fait semblant
d'encercler la pierre noire A et de prendre
une option sur le territoire délimité par la
ligne brisée, Mais selon la réponse noire,
il cherchera soit a pénétrer un des deux
colns, soit a envahir un des deux bords
du Go Ban (bord gauche G ou bord
droit D).
Noir a trois solutions quant a I'avenir de
sa plerre A :
— vivre, c'est-d-dire former sur place
deux yeux ; c'est une mauvaise solu-
tion (cf. 2éme partie, figure 583},
— s’échapper : c'est une solution inté-
ressante, que nous traiterons en détail
dans le chapitre 3 de la 2éme partie ;
mais, entre les mains d'un joueur Noir
inexpérimenté, elle présente des dan-
gers réels (cf. variante, figure 58).
— Abandonner provisoirement peut-
étre, la pierre A encerclée pour faire du
territoire ailleurs.
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Figure 53 : mur ainsi formé par les trois pierres

Coups 6 et 7 (numeroteés 1 et 2.
Le coup 1l {coup 6 de la figure 51} est
alors le plus facile et il a un double
intérét :
— il assure maintenant a Noir le coin
inférieur droit (hachuré) : en effet (ef,
lére partie, chapitre 2), la pierre de
handicap noire A n'empéche pas a elle
seule Blanc de prendre tout ou partie
du coin (en pénétrant au San-San point
3-3 par exemple).
— le coupl conserve le Sente
— initiative — (voir dans les variantes la
figure 59).
Attention : au Go, aucun avantage n’est
gratuit ; en jouant 1, vous forcez Blanc a
jouer 2, ce qui affaiblit beaucoup votre
pierre de milieu de bord; le coupl
signifie que vous abandonnez provisoire:
ment cette pierre.
Attention encore :
51 Noir joue en A, il conserve le coin
inférieur gauche, de méme que 1 con-
servait le coin inférieur droit.
Mais la pierre blanche X est trop loin du

24

noires pour étre attaquée, et Blanc
prendra l'initiative ailleurs.

Le coup 1 est donc meilleur qu'un méme
coup joué en A : ce dernier est unique-
ment défensif, alors que 1 a, a la fois, un
aspect offensif et un aspect défensif ce
qui est la caractéristique d’un bon coup.

Figure 54 -

Coups 8 4 19 (numérotés 1 a 11).

Noir a maintenant ['initiative ; son meil-
leur coup est le Techu (béton) 1 {coup B
de la figure 51). Les raisons de ce coup se
dégageront d’elles-mémes. A cause du
Techu, Blanc ne jouera un Kakari (une
attagque de coin) ni en A, ni en B, sinon
Noir jouerait comme dans le ler chapitre
de la 2éme partie,

Aprés 2 et 4, le bord supérieur (hachuré)
est a peu prés définitivement noir; en
effet, Blanc ne peut jouer ni en C, ni en
D (cf. variantes, figures 60 et 61).

Pour éviter que 'ensemble du bord
supérieur (y compris les coins) ne tombe



aux mains de Noir, Blanc joue le coup 6
{coup 13 de la figure 51).
Noir a maintenant le choix entre les
différents dJoseki (ouverture) décrits au
chapitre 2 de cette 1ére partie. Celui qu’il
choisit (séquence 7 4 11} a un double
avantage.
— 11 lui assure le bord supérieur droit
{contrairement au Joseki de la figure
81 du chapitre 2 de la 1ére partie).
— Noir regagne l'initiative pour aller
jouer ailleurs un point important
{Oba).
Avant de regarder la figure suivante,
essayez de trouver le coup (ou les coups)
gue vous aimeriez jouer.

%|
4
°
®

invasion blanche donc deux coups sont
possibles : jouer en 1, ou jouer en X ;
mais nous avons vu tout & 'heure que X
n’est pas urgent ; au contraire, le coup 1
{coup 20 de la figure 51) est Sente (il
conserve l'initiative ; cf. variantes,
figure 59) et force Blanc a jouer 2,

3 pousse Blanc vers le mur noir du coin
supérieur gauche, et 5 conserve ['initia-
tive (cf. variante, figure 62). Noir a
maintenant 'initiative.

Avant de consolider le dernier coin, il
peut se permettre d’éroder le territoire
blanc avec 7 et 9 (coup 26 et 28 de la
figure 51) : ces coups conservent 1'initia-
tive et augmentent !influence centrale
noire.
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Figure 55 :

Coups 20 a 29 (numérotes 1 a 10).

On sait que le territoire se fait au coin
puis au bord enfin au centre. Noir aurait
done tort de jouer un coup au centre, ou
un coup de bord (méme un coup locale-
ment bon tel que A} avant d’avoir
déterminé le sort des coins.

Deux coins sont encore ouverts a une
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Figure 56 :

Coups 30 a 32 (numérotés 1 a 3).
Noir peut maintenant jouer le coup 1 {30

de la figure51); ce coup a deux
objectifs :

il assure définitivement le coin inférieur
gauche,

il menace une pénétration en A, et par la,
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conserve maintenant Dinitiative (cf.
variante figure.63 ).

A ce stade, les territoires noirs et blancs
sont dessinés sur la figure. Il est mani-
feste que Blanc ne peut espérer faire du
territoire au centre (la pierre noire X
peut s'échapper dans toutes les
directions).

Blane a environ trente points dans son
territoire inférieur, dix points dans son
territoire gauche, dix points dans son
territoire droit, soit au total cinguante
points environ.

Noir a cinquante points dans le coin noir
supérieur, trente dans le bord inférieur
droit, vingt-cing dans le bord inférieur
gauche, soit environ cent cing points.
Tous les groupes noirs sont stables:
Blanc ne peut donc pas espérer en
capturer un, ni méme en attaguer un
suffisamment pour rattraper son retard.

REMARQUES :
— la stratégie noire consiste a jouer des
coups globaux assurant a chaque fois de

vastes territoires et a éviter dans la
mesure du possible, des combats locaux.
— une des difficultés de Noir est d’éviter
d’étre trop gourmand ; par exemple, dans
la figure 56, au lieu de 3, Noir peut
vouloir jouer en B : en réalité, la diffé-
rence territoriale entre ces deux coups est
minime, et B n'empéche pas les peéne-
trations blanches en C ou D.

— Remarquez que dans cette partie les
coups noirs se situent, comme le veut la
théorie, sur les 3éme et 4éme lignes ;
Noir n'a pas cherché a former de
territoire central.

— Noir, de lui-méme, n’a jamais {ou
presque) joué au contact de son adver-
saire ; il ne le fait que guand 1l y est
obligé (c'est-a-dire quand Blanc vient de
lui-méme au contact),
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Figure 57

Notion de territoire sdr.

Pour gu'un territoire soit sir, il ne faut
pas qu'il soit ouvert au voisinage d'une
force adverse : dans le cas de la figure, le
coin inférieur droit n'est sur que si Noir
joue en A (sans ¢a Blane joue en B). Les
coups D et C sont des coups de Yose (fin
de partie).

VARIANTES

Figure 58 :
Noir cherche a séchapper.

5

Noir cherche 4 former une ligne de
pierres indéconnectables gue Blane ne
puisse pas encercler (a4 la fin de la
ségquence, cette ligne est la ligne des
pierres A 5-1-7-3).

Apres 2, Noir doit jouer en 3 (sans cela,
Blanc y joue et encercle les deux pierres



poires) ; 4 et 6 menacent de couper la
ligne noire,

A la fin de la séguence, les pierres
X -2-4-6 attaquent fortement le coin
inférieur droit ; Blanc— en intimidant
Noir— s’est créé une base de vie
(X -2-4-6) qui lui permet de pénétrer
le bord droit.

Figure 59 :
Blanc ne répond pas i la pierre noire X et
va jouer ailleurs.
Noir joue alors 1 et grace a la pierre X
capture les pierres blanches, s'assurant
ainsi la zone hachurée plus une influence
extérieure importante,

Figure 60 :
Le béton {Techu X) empéche la pénétra-
tion blanche 1.
Aprés 8, la pierre 3 est prise et les
pierres 1 - 5 et 7 n'ont aucune base de
vig,

FG. 61

Figure 61 :
Meéme chose.
De méme, aprés la pénétration blanche
en 1, Noir joue 2 et tue les pierres 1 - 5 et
[

—

FIG. 62

Figure 62 :
Immense territoire central noir.
Blane, pour vivre, est obligé de jouer 4 et
6 ; apres 11, le territoire central que Noir
a formé est énorme.
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Figure 63 :

Le coup noir en X conserve l'initiative.

Si Blanc ne répond pas au dernier coup
noir X, c’est pour jouer le dernier Oba
{grand point) restant, c'est-a-dire la
pénétration du dernier bord avec le
coup 1; Blanc ne peut pas alors arréter la
pénétration noire 2 en jouant en 4 (voir
figure 64) ; il est donc obligé de se plier a4
la séquence de la figure 63; s1 l'on
compare le résultat de la figure 63 et
celui de la figure 51, on constate que
celui de la figure 63 est meilleur pour
Noir : cela veut donc dire que Blanc doit
répondre au coup X et ne peut pas se
permettre de faire Tenuki (jouer ailleurs)
en jouant 1.

_ _? r(ﬁh aws

Figure 64 :
Variante.

Si Blane joue 2, il est obligé ensuite de
jouer en 8 (sans cela Noir coupe en A).
Noir vit alors avec 9 et n’a pas abimé son
coin gauche qui est toujours défendu par
la plerre noire X.



CHAPITRE 2

les joseki
de coin

Un Joseki est une séquence d’ouverture
classique qui permet de fixer — dans une
région — la position de fagon optimale
pour les deux joueurs, compte tenu des
conditions initiales de la région.

Avant toute chose, il est bon de con-
naitre les Joseki élémentaires a neuf
pierres de handicap.

128 ]
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RG. 71 FG. 73

1° ) ATTAQUE BLANCHE DU COIN.
Figure 71 :

Blanc va attaguer la pierre de Hoshi aux
points A, B, B 1, C. Il attaguera rarement
au San San S. La raison en est donnée
dans la figure 72.

2% } JOSEKI DE PENETRATION
DIRECTE AU SAN SAN.

Figure 72 :

Imaginons cette séquence au tout début
de la partie. Blanc a pris un territoire
d'une dizaine de points, mais a cédé a
Neir une influence centrale énorme : en
début de partie, cette séquence est trés
favorable 4 Noir. Un tout petit peu
d’expérience, vous montrera que 1'influ-
ence noire contrariera tous les plans
globaux que peut avoir Blanc pour le
reste de la partie.

3° ) APRES LE KAKARI BLANC.

Figure 73 ;

Réponses conseillées sur le Kakari
{attaque de coins) blanc.

mEL AN

LI
FIG. 72

D et D 1, étudiés dans la 1ére partie, sont
des réponses fréquentes contre les coups
A—B—B1letCdelafigure7l.EetF,
étudiés dans la Z2éme partie, sont des
réponses spécifiques au Kogeima (marche
de cheval) 1.

D et F sont plutdot offensifs, E et D 1.
plutdt défensifs, comme nous le verrons
bientat.
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Figure 74

Réponses déconseillées. Les coups W- X- Y 2
existent aussi, mais ce sont des coups déconseil-
les — car ils aménent & des combats trop
compliqués a neuf pierres de handicap.

s seront étudiés dans des livres ultérieurs. Ces
coups sont d'ailleurs souvent liés a l'existence
des pierres noires N

Figure 75 :
Suite de I'attague blanche.
Aprés 1 Blanc attaguera tot ou tard soit

dans le coin en M, N ou P, soit sur le coté
(chapitre 2 de la lére partie) en @, R ou
5.

4 ) PENETRATION AU SAN SAN (M
DE LA FIGURE 75).

Figure 81 :

Joseki (2 est le coup enD de la
figure 73).

Aprés 15, Blanc est vivant,

Le petit territoire blanc est largement
compensé par 'influence du double mur
noir : cette séquence est donc — en début
de partie — défavorable 4 Blanc.

Figure B2 :
Joseki (2 est le coup en D1 de la
figure 73}.
Comparons les Joseki des figures 81 et
B2 . dans le premier, le mur noir a une
faiblesse de plus U qui permettra par
exemple (plus tard} le Nozoki (menace
de coupe) V. C'est dire que lorsque Noir
veut défendre le coin, le coup en D de la
figure 73 est moins efficace que le coup
en D 1, Blane, en pénétrant dans le coin,
paye un prix plus élevé (une faiblesse
noire de moins) si Noir a joué en D 1 que
si Noir a joué en D. Mais D 1 n’est pas un
reméde miracle, car D est plus agressif
contre la pierre 1.
Les deux Joseki montrent qu'en début de
partie, l'invasion blanche au San San
{(points 3 - 3) n'est pas pavante.
L'influence extérieure noire (double
mur) compense largement les quelques
points de territoire blanc.

Note :
Dans les deux cas, Blanc est obligé de
vivre avant d'attagquer : par exemple, dans
la figure 81, Blanc doit connecter en 15
avant de pouvoir espérer de couper en
16.



FiG. 83

Figure 83 .
Attention :
Supposez gque Blanc n'ait pas joué 15
dans la figure 81, mais ait joué comme ici
en 1. Le coup noir 2 conserve D'initiative
{sinon la pierre blanche 1 est prise en
Schicho — échelle). Donc Blanc joue 3
qui est aussi Sente et oblige Noir a
défendre ses trois pierres avec 4. 5i Blane
joue maintenant ailleurs qu'en A
{coup 15 de la figure 81), Noir jouera en
B et tuera le groupe blanc s'il joue bien :
voir figure 84.

Figure 84 :
Mort du groupe blanc.
Aprés 9, Blanc ne peut pas espérer faire
deux yeux (la prise de la pierre1
n'apporte rien).

Figure 85 :
Rappel.
Cette séquence, vue dans le chapitre 1 est
aussi Joseki. Le coup noir 8 menace un
coup en X (figure 86). Le coup noir 8 est
un Kikachi {coup entrainant une réponse
forcée unique) visant & ce gue le coup
blanc en Y soit Gote ({fasse perdre |'initia-
tive 4 Blanc) : Blanc en Y, Noir en Z,
maintenant Blanc doit prendre la
pierre 8.

Figure 56 -
Blanc vit par Ko,
Supposons yue Blanc ne réponde pas au coup 6
de la figure précédente (ici la pierre noire A).
Blanc n'obtient qu'une vie par Ko dans le coin
et Noir a une influence énorme,

5° ) GLISSADE SOUS LE HOSHI,

Figure 91 :

Joseki (coup Blanc en N de la figure 75).
Blanc joue 3 pour stabiliser sa pierre 1.
Noir répond 4 en conservant l'initiative.
Remarquons que si la pierre noire du
milieu du bord supérieur n'était pas la
Blanc n’aurait pas joué en 5, mais plutot
en W qui est la meilleure extension (deux
intersections) a partir de la pierre 1.
Résultat : stabilisation des groupes blancs
et  noirs, mais le Moyo (territoire
potentiel) noir est plus gros que le Moyo
blanc. Blance, d’autre part, a perdu
I"initiative.
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Figure 92 :

Remarqgue.

Si dans la figure 91, Blanc n'a pas joué en &,
c'est Noir qui y jouera avec le coup 6. Blanc n’a
pas alors de bons coups possibles. Nair,
ultérieurement, jouera au point vital de Blanc K
{il n'est pas utile d’étudier effectivement ce gui
se passe alors),

6 ) TSUKE (CONTACT) SOUS LE
HOSHI.
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FIG. 101

Figure 101 :

Blanc joue 3 pour stabiliser sa pierre 1.
Par le coup 4, Noir vise & empécher Blanc
de réussir trop facilement ce projet (si
Noir jouait 4 en U, Blanc jouerait 5 en 4
et se serait stabilisé en ayant gagné
quinze points de territoire).

Figure 102 :

Attention, mauvais réflexe noir,

Noir, s'il a joué le coup 6, se trouve
confiné dans un coin minuscule tandis
que Blanc prend une influence énorme
vers lextérieur : croyez-le sur parole,
cette situation conduit 4 un combat
difficile — donc a une situation favorable
a Blanc.
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FIG. 103
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Figure 103 :

Réponse correcte.

Trois coups sont en réalité possibles sur
le coup blanc 5 : U, V, et W.

Figure 104 ;

Joseki, réponse en U de la figure 103.
Avec 6, Noir prend l'initiative (Blanc doit
répondre en 7).

K est un point vital de Blanc, mais il n"est
pas urgent pour Noir d'y jouer. Il y a
peut-étre sur le Go Ban un point plus
intéressant.
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FIG. 105

Figure 105 :

Joseki, réponse en V de la figure 103.

Noir peut aussi bloquer Blanc en 6 le
coup B est trés important, il déforme le
groupe blanc (qui n'est pas encore vivant)
et permet & Noir de prendre le coin,

Il ne faut pas prendre en 11 apres 9
(figure 106) mais connectér avec 10.
Aprés 11, Noir a une double tare (H et
K) : la meilleure connection est en 12.
Résultat : apres ce Joseki, Noir a obtenu
le coin et de l'influence sur le bord droit,
tandis que Blanc a stabilisé son groupe et
pris de I'influence sur le bord supérieur,
tout en finissant Sente (avec l'initiative).
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Figure 106
Altention,
81 Noir prend en 1 jau lieu de jouer le
voup 10 de la figure 105} 1l se retrouvera
conliné dans le coin par le coup 2 (le
combat est difficile — done Blane s'en
sortira mieux gue Noir),

Figure 107 -
N'ayez crainte,
Le coup noir 6 de ce Joseki peut paraitre
dangereux, en réalité, Blanc ne peut le
prendre sous peine d’étre confiné dans un
coin ridiculement petit et de laisser a
Noir une influence extérieure énorme.

Figure 108 :

Joseki, réponse en W de la figure 103,

La derniére réponse au coup 5 est de
couper avec 6 les pierres blanches 1 d'une
part et 3-5 de l'autre. Aprés 7, déux
coups  sont  possibles :  connecter
solidement en F, ou descendre courageu-
sement en G,

=

gure 109

Joseki aprées la connection 8 (coup en F
de la figure 108).

Ceite séquence est Joseki jusqu’au coup
blanc 15. Noir peut jouer 16 en R ou en
5 (figure 110). Si Noir joue 16 en R,
Blanc doit normalement répondre en L ;
jouez alors en M (mais Blanc ne jouera
peut-étre pas 'échange [, — M).

Résultat : Noir obtient une influence
enorme, Blane a du territoire sur le bord
et dans le coin,
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Figure 110 -

Noir joue le coupl6 en 5 dans la
figure 109, Joseki.
Le wcoup 20 est Sente (conserve

I'initiative) — a cause du Shicho sur la



pierre 19 — et force Blanc & répondre
21; avec 24, Noir prend une forme
idéale. Si Blanc coupe en I, jouez en J :
cette séquence est Gote pour Blanc
(Blanc perd l'initiative).

Les pierres noires X, 16 - 22 et 24 ne
sont  pas  prenables car les pierres
blanches 19 - 21 et 23 ne sont pas assez
fortes ; seul un groupe fort peut menacer
un groupe adverse. Le résultat de ce
Joseki ne différe pas sensiblement de
celui de la figure 109.
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Figure 111 :
Joseki, aprés la descente en G dans la
figure 108 {ici, le coup 8).
8 est un coup brutal gui aboutit & un
échange. Apres 19, Noir doit pousser en
20
Résultat : Noir prend le coin, Blanc
prend l'influence extérieure et finit en
Sente.
81 Noir ne joue pas en 22, Blanc y jouera
et la situation — croyez-le — deviendra
trés difficile pour Noir.
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DIVERSES VARIATIONS.

..,_...._.!_,_,_‘__._11_2

| L]t
T+ &+ 00~

FIG. 112

Figure 112 -

Bon pour Blanc.

Aprés 1, Blane peut chercher @ mystifier Noir en
jouant 5. La réponse la plus facile est la
connection en G, mais Blanc se stahilise en
Sente : si vous comparez cette Ngure avec celle
décrite a la figure 105, vous voyez que la figure
ici est plus favorahle a Blanc.

FG. 113

Figure 113 :
Bon pour Noir,
11 est plus sévére de faire Atari (échec) en 6 et
connecter en & ; Blane doil ze connecter en
dessous (9), et pour cela ramper sur la deuxiéme
ligne. Si Noir prenait en K, sa pierre 2 serait
ridiculement prés de son mur : Noir doit done,
aprés 13, prendre Vinitiative ailleurs.
Résultat . Sente et grosse influence noire contre
un petit territoire blanc,
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Fgure 114
Complication
Blanc va peut-éire, aprés le coup 6, chercher i
compliguer la situation en coupant en 7.,
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Figure [13
Mais n'ayez crainte,
Noir doit connecter avee 16 & 'emplacement de
la pierre blanche Y, et ne pas déclencher de
bataille de Ko en jouant en %, car il n'a pas de
menace, Aprés 16, Blane est obligé de jouer en
E: il ne peut pas jouer en G ear le Shicho
— échelle (& neul pierres de handicap) est
mauvais pour lui ; Noir pourra alors jouer en F
(et dans ce cas connecter automatiguement
par-dessous) ou en H s'il veut sauver sa pierre A
ice dernier est plus sévére que le premier ).
Sur F, Blane ne peut pas descendre en I, car
Noir joue en J ; vous pouvez vous rendre compte
vous-meme gue le combat tourne bien pour
Noir,
Quant au coup en H, c'est un Tesuji (coup
tactique remarguable) classique : pour l'instant,
ce qui se passe aprés est trop difficile 4 éludier -
vous le verrez dans un ouvrage de Tesuji.
Résultat : Noir a le Sente, le coin et les deux
groupes hlancs sont séparés : c'est une Lrés
bonne séquence pour lui.

7°) IKKEN TAKAGAKARI ET NIKEN
TAKAGAKARI BLANC.
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FIG. 121

FIG. 122

Figure 121
Figure de référence,
Blanc  joue relativement peu souvent
I'attaque proche haute (lkken Taka-
gakari) 1 et uniguement en fonction de la
situation globale.

Figure [22 :
Tenaille blanche sévére.
Pourtant, ce coup est pratiguement
Sente, car la tenaille (Hasami) qui en
résulte si Noir joue ailleurs est la plus
sévére contre la pierre du coin L.
Mais le coup 1 a peu d’effet sur le coin,
comme le montrent les figures 123 et
124.
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Figure 123 :

Attague blanche du coin.

Considérons la pénéiration au San San
point 3 - 3 apres le coup 8, la pierre 1 est
totalement abimée (plus que dans le cas
de la figure 81, c’est-a-dire si le coup 1
avait €té joud en 8), car elle n'a aucune
visée vers le hord,



Figure 124 :
Tsuke (contact) blane.
Apres 5, Noir peut jouer agressivement
en A, ou défensivement en B, ce qui est
plus sar s'il N’y & pas de pierre noire en C.
Figure 125 :
Vie de Blanc,
En effet, dans ce dernier cas, si Noir n'a
pas de pierres en X, Blanc peut pénétrer
en 7 : aprés 13, les pierres blanches sont
vivantes.

Figure 126 :
Figure de référence.
Niken Takagakari (attaque haute loin-
taine du coin}.

Figure 127 :
Joseki apres le Niken Takagakari blanc,
Aprés le Niken Takagakari (attaque haute
lointaine) 1, Blanc peut jouer le Tsuke
{contact) 3. Si Noir veut conserver le
coin, il joue 4. Attention, il doit jouer
ensuite le coup 6 et non pas faire Atari
{échec) en A ou en B (sans cela, Blanc
pourrait tourner et prendre le coin). Il ne
faut pas jouer le coup B8 en B, ce qui
renforcerait Blanc sans donner 'initiative
a Noir (la connection 8 resterait
obligatoire).
Résultat : les deux groupes sont
stabilisés, surtout le terriloire noir est
beaucoup plus gros, puisqu’il contient le
comn,

a6

I |
_!_"T I
]
= LR
b——4— _—
3
i [
\.| |

FIG. 128

Figure 128 :

Autre Joseki.

Contre le Tsuke blane 3, Noir peut aussi
jouer 4.  Aprés le coup 14, Noir a
Pinitiative. Cette séquence montre que
Noir ne doit pas chercher & s'attacher
aveuglément A toute ses pierres (par
exemple, ici, il sacrifie les pierres 4 et 6).
Résultat - Noir a le coin et Dinitiative,
Blanc une bonne influence dans le sens

de la fléche.



8 ) OGEIMY KAKARI BLANC,
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Figure 131 :

Figure de référence.

Aprés I'Ogeima Kakari (attague du coin
en grand cheval) 1, Noir peut répondre
en I, J, K ou en L ; mais & neuf pierres de
handicap, T et J sont les coups les plus
sirs et le coup L n’est pas recommandé.
Noir peut difficilement attaguer la
pierre 1, mais cette attague blanche n’est
pas trés agressive contre le coin.

Figure 132
Pénétration au San San.
Si  Blanc pénétre au San San aprés
'Ogeima Kakari, la séquence lui est
défavorable ; apres 10, la pierre 1 est trés
abimeée,
L’échange du coin pour Blanc contre
Vinfluence pour Noir est trés favorable &
ce dernier,

FIG. 133

Figure 133
Joseki.
Le coup 3 est une glissade normale qui
force la réponse 4; en revanche Noir
peut jouer ailleurs au lieu de répondre au
coup blanc 5. La connection 8 est la
meilleure (plutdt que de connecter en A
ou B): la pierre 2 est alors a bonne
distance des pierres noires.
Résultat: les deux
stabilisés.

groupes sont

Figure 134 :
Joseki.
Normalement, le coupd4 est assez
médiocre, mais ici, grace a la pierre X, la
pierre 9 est prise par Shicho et la
séquence est bonne pour Noir qui obtient
une énorme influence.

37



9% ) LE TSUKE NOBI NOIR.
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Figure 141 :
Figure de rélérence,
Contre le Kogeima Kakari (attaque du
coin én chevalj 1, Noir joue souvent le
Tsuke Nobi (contact puis poussée) 2 - 4,
Ce coup est essentiellement défensif : il
permet 4 Noir de construire un territoire
sur le coté supérieur droit du terrain
grace 4 'appui de la pierre X, au prix
d’un renforcement de Blanc sur le bord
gauche.
La séquence 3 -4 est normale ; aprés 4,
Blane peut jouer en A, B, C, D, E, F ou
G. Toutefols, a neuf pierres de handicap,
du fait de la présence des pierres noires X
et Y, Blanc ne joue pratiquement que le
coup A (les autres voups sont valables a
six ou quatre pierres de handicap ; aussi
nous n’étudierons ici que le coup A),
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Figure 142 :

Joseki,

Noir a — apres 6 — une tare en X, Blane
une tare en Y : si Blanc supprime avec 7
sa tare Y, Nair doit — avec 8 — supprimer
sa tare X ; méme si Blane a joué 7 en A, il
ne faut pas répondre en B mais en 8. Les
raisons derriére ces coups seront étudiées
en détail dans le livre traitant de la
théorie a4 six pierres de handicap.
Résultat : Blane a de l'influence vers la
gauche, Noir vers le bas du Go Ban,
comme ¢'est dessiné sur la figure.

Figure 143 :

Joseki,

S5i Blanc joue 7, n’hésitez pas a faire
Hane en 8. Aprés celte séquence, le
Moyo noir {(hachuré) est trés profond et
trés sar ; si Blanc a joué le coup @ aup
point 11, il suffit de répondre en 8 ou en
10, ce qui supprime la tare Noir.
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Figure e

N'ayez pas peur,

Blane, s'il n'a pas comblé sa tare en K ne peut
pas essayer de couper les pierres 2 et { de la
pierre de Hoshi. En effet : le Tesuji 12 prend
soit les pierres 1-5-7 (figure 145), soit les
pierres 8 et 11 (figure 146). C’est done un coup
trés important pour Nair,
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FIG. 145

Figure 145 ;
Echec blane.
Si Blane veut sauver ses pierres A | il se fait
prendre ses pierres X

FIG. 146

Figure 146 :
Autre échec.

Et si Blanc connecte avec 13, il se fait
prendre — aprés 16 — ses pierres X. Admirez le
coup 16, qui est trés calme — il ne fait pas
&_‘hﬂ!— et trés efficace puisqu'il prend les
Pierres adverses,

FIG. 147

Figure 147 :

Blanc cherche 4 vous berner.

Si, aprés 6, Blanc joue le coup 7, jouez 8 pour
menacer de couper ; vous empéchez ainsi Blanc
de prendre une forme flexible en forcant la
connexion blanche en 9 Aprés le coup 12, Ia
tare en K empéche toujours Blane de jouer L. Le
coup noir M serait done trés mauvais @ en
supprimant la tare blanche, il ohligerait a
rajouter un coup en N et Noir finirait Gote,
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FIG. 148

Figure 148 :

Joseki de Tsuke Hiki.

Ce coup 2 correspond au Tsuke Nohi si
Blanc a joué non pas un Ikken Takagakari
{attaque en cheval du coin) au point 2,
mais le coup 1. C'est un Joseki assez
démodé.

Resultat : influence blanche contre un
gros coin noir, mais il n’est pas sir.



Figure 119 ;
N'ayez pas peur,
Si Blane joue en 3, la séquence lui est défavo-
rable. Sans la pierre noire A elle serait jouable
pour Blanc, elle ne peut pas ['étre ici
— croyez-le.

40



CHAPITRE 3 1° ) PENETRATION HAUTE (POINT Q

DE LA FIGURE 151).
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de partie |

FIG. 161
Figure 161 :
Erreurs de débutant.
(Joseki de bord) L'expérience montre que le débutant

joue en général, sur le coup 1, 'un des
cing coups D, E, F, G, H. Comme nous
allons le voir :

— le plus mauvais est le coup D

— E et F sont également mauvais

— (G est vague

— H n'est pas bon.
Nous allons étudier briévement ces coups

maintenant.
EEEERNE
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Figure 1571 :
Figure de référence. ue
Blanc peut jouer normalement les . i _ )
coups (), R, S pour attaquer les bords. ; : !

L'idée fondamentale de tous les Joseki de FAL a2

milieu est simple : Figure 162 :

— 50it obliger Blanc 4 vivre sous un mur Reférence D de la figure 161.

noir Cette séguence abime la pierre noire X
— 80it chasser un groupe blanc privé de (une pierre noire collée sur trois pierres
base de vie, dans le centre, blanches). Blanc a de l'influence dans le
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sens des fleches et le coin noir n'est pas
encore sir (ouvert en Y ou en Z).
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nombreuses pour étre décrites ici, et il est

Figure 163 :
done déconseillé.

Référence E de la figure 161,
2 défend mal le coin (qui reste ouvert) ; il
laisse une tare en K et permet a Blanc de

se renforcer avec 3. Cette séquence n’est | i l ;'
pas Joseki, tout juste, dans certains cas ] o o O
ol la situation globale est stable, un coup O I
de Yose — fin de partie (voir la premiére | 1|
partie réelle — chapitre six — deuxiéme GBS I M
partie). [ | |
NEEN
L'J. 1 Figure 166 :
1 Référence H de la figure 161,
Aprés cetie séquence, la pierre noire X
T | est abimée et le coin est toujours ouvert
1= EE T enUouenV,
B 1 1 La seule séquence correcte — dans ce
T i cas — est celle ou Noir joue le coup 6 en
W (voir figure 167).
Pirwrel s Croyez-le, Noir n’a méme pas consolidé

son bord supérieur gauche a cause de
l'arriére golit de la pierre 3 : ce genre de
coup, VOous vous en rendrez compte avec
I'expérience, est catastrophique pour
Noir et est de ceux qui font perdre une

Référence F de la figure 161.

Noir n'a rien obtenu, il a affaibli son coin
et renforcé la pierre blanche 1.

Figure 165 : partie.
Référence G de la figure 161. )
Ce coup peut paraitre tentant, car il Figure 167 .

bloque la progression blanche vers le Ponnuki blanc : Joseki circonstanciel.

S —

centre ; mais 1l donne a Blanc des possi-
bilités de complications globales trop
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Normalement, le Ponnuki blanc est trop
important (par rapport au profit noir sur
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le bord) et cette séquence n'est pas
Joseki ; elle peut néanmoins étre jouée si
la situation globale s’y préte. En début de
partie, elle est trés défavorable & Noir
(énorme influence extérieure du
Ponnuki}. En plus, initiative revient a
Blanc car le coup 10 est indispensable.
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Figure 171 :

Début du Joseki correct,

Le coup noir 2 est le plus agressif : son
but est de bloguer avec 4 la montée de
Blanc vers le centre (jouer 2 sans jouer 4
est ridicule).

Blanc jouera maintenant en R ou en S.

Figure 172 :
Blanc joue le coup R de la figure 171 ;
Joseki.
Les figures suivantes vont s'employer a
expliquer les raisons de ce Joseki.

el e
FIG. 173

Figure 173 :

0Ou Noir doit-il jouer maintenant ?

Si Noir joue en T, Blanc joue en U et sort
facilement ; Si Noir joue en U, Blanc joue
en T et abime la pierre noire X, tout en
menacant de sortir en V.

Retour au Joseki de la figure 172 :
Comme nous venons de le voir, Noir ne
peut pas attaquer pour l'instant les trois
pierres blanches du bord ; il se retourne
donc contre la pierre blanche X grice au
Tsuke Nobi (contact puis poussée, déja
étudié au chapitre 2) ; 'emplacement de
la pierre blanche X est donc primordial
pour ce Joseki.

Si Blanc ne joue pas le coup 7, Noir peut
y jouer et prendre les pierres blanches.
Noir ne doit pas jouer 8 au point 9 : il
aurait alors trop de tares. Aprés 24, Blanc
ne peut vivre que grice a la bataille de
Ko (si Blanc peut prendre la pierre 24, il
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est vivant, s’il se laisse définitivement
prendre sa pierre 21, il est mort). Mais
I'important dans ce Joseki est gue méme
si Blanc vit en bas, la baguette blanche
{pierres 1, 7, 9, 13) reste chassée vers le
centre, et Noir se construit un mur
énorme vers la gauche du terrain.

Cette tactique consistant 4 attaguer
simultanément deux groupes adverses
{Karami) est classique : on attaque un
groupe pour se renforcer, puis on se
retourne vers l'autre, et ainsi de suite.

Figure 174 -

Attention.

Si  l'échange des pierres noires et
blanches X a deéja eu lieu, alors la
séquence de la figure 172 n'est pas
efficace ; sur 1, Noir jouera plutdt la
séquence 2, 4 et 6, abimant les pierres
blanches du bas.
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Figure 175 :
Autre Joseki,
Dans ce cas de figure, Noir doit jouer le
coup 6 pour commencer le Karami
{attagque double),
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Figure 176 :
Difficile pour Noir.
Mais, dans ce dernier cas, la pilerre X est
bien placée pour Blanc, et aprés 13, le
combat devient difficile pour Noir.
Mieux vaut jouer le coup 6 comme dans
la figure 177,
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Figure 177 :
Plus facile,
8i Blanc joue son coup 7 en A, Noir joue
son coup 8 en 7. Ce combat est trés
pénible pour Blanc,

Figure 178 :
Blanc a joué le coup S de la figure 171
Joseki.
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Figure 180 :
FIG. 178 Attention,

La logique du Joseki (empéche un groupe
blanc gqui a pénétré dans le Moyo — terri-
toire prospectif, noir — d'y prendre pied)
montre gu'il faut couper en 2 : sur 3.
Noir ne doit pas défendre un coin trop
petit en jouant en H, mais forcer Blanc a
vivte en perdant linitiative (le Nozoki
— menace de coupe— noir en [ est
superflu, il renforce Blanc sans intérét
pour Noir). Aprés 14, 15 est obligatoire :
sans ce dernier, Noir joue en H et tue le
groupe blanc ou connecte ses deux groupes
en prenant trois pierres en sente.

51 Noir joue en U, Blanc répond en V| le
groupe blanc est sorti et la pierre Noire X
est abimée. De méme, si Noir joue en V,
Blanc répond en U et abime la pierre Y.
Les coups en U et V sont typiquement de
mauvais réflexes de débutant ; Noir garde
I'initiative mais renforce son adversaire
sans aucun profit.

i

FIG. 179

Figure 179 :
Comme aucun de ces Joseki ne satisfait
Blane, celui-ci  tentera peut-étre de
mystifier Noir en jouant le coup 3.

FIG. 181

Figure 181 :

Joseki.

La bonne réponse consiste a empécher la
progression blanche vers le centre grace
au coup 4. Apres 12, la situation rappelle
les séquences qui suivent la figure 172,
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Frgure 191
Joseki.
Noir blogue la pénétration en 2,
obligeant Blanc & vivre sous un mur noir ;
aprés 3, il bloque en 4. Le coup 8 est
Sente, menagant de couper le groupe
blane de la pierre X (le cas ou cette pierre
se trouve en A est examiné dans la
figure 195,
Apres 9, il faut tout de suite pousser la
pierre blanche ¥ vers le mur nair. Le
coup 16 blogue Blanc et protége la tare
en B.
Résultat : influence noire contre un petit
territoire hlane. )

FIG. 192

46

Figure 192 :

Bonne utilisation du mur.

Méme si Blanc vit par Ko, le mur nojr
extérieur est tel que Blanc a déja perdu 1
partie. N'ayez pas peur des coups en A et
B, répondez simplement en D et E ; pouy
justifier ces coups, Blanc doit perdre
Pinitiative en jouant en C, ce ne sont que
des coups de Yose (fin de partie}.
R R
|__,___|.__§__ ]

Figure 193 :
Mauvaise utilisation du mur.
11 serait inefficace de jouer le coup 10 de
la figure 191 en 1.
Aprés la séquence, les pierres 1 et 3 sont
une extension ridicule par rappori a la
force des quatre pierres noires X, et
Blanc vit facilement sous le mur noir.

Un mur ne sert pas a faire du territoire,
mais a créer une zone d'influence ; il faut
toujours pousser les pierres adverses vers
le mur, comme dans la figure 191, il ne
faut jamais partiv du mur pour les
attaquer, comme dans la figure 193,

FIG. 194




re 194 : 81 Blanc ne rajoute pas un coup, son
upe est mort.
gi, dans la séquence de la figure 191, Blanc ne
joue pas le coup 9, Noir joue tout de suite 1. Si
Blanc jouait le coup 2 en 3, I'influence noire
deviendrait énorme grice au coup 3 en I
ghimant la pierre X. Vous pouvez vérifier
waprés le coup 11, les quatre pierres
planches A sont prises.

Figu

O
|

AG 195

Figure 195 :
Légere variation sur le Joseki de la figure
191.
Dans ce cas de figure, Noir ne joue pas
son coup 6 en A, pour pouvoir jouer le
coup 8 (en Sente) sans trop avoir &
craindre de la tare en B.

s WES
JARRN

Rge

FIG. 202

pénible ; les deux groupes blancs sont
attagqués, les pierres 3 - 5 - 7 sont lourdes,
Noir a, grace a4 son Ponnuki (prise d'une
pierre & vide), une bonne influence sur la
partie gauche du terrain.

Figure 203 :
Shicho.
Blanc ne peut pas jouer le coup b de la
figure 202 en 1 ; aprés 6, il est pris par
Shicho.

|~
i

RG. 201
Figure 2071 :

Début d’une série de Joseki plus com-
pligués mais plus efficace pour Noir.

8i Noir coupe en 2, ce coup est plus
sévére que le coup de la figure 191. Blanc
peut jouer en A ou en B,

Figure 202 :

Ponnuki bon pour Noir,
Aprés 8, la situation de Blanc est

B X 3
= = i
m;_zu.qomm:.@

Figure 204 :
Attention.
Aprés 1, Noir ne doit pas couper en 2 :
cette séquence abandonne le coin &
Blanc,
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FiG. 205

L]

Figure 205 -
Le Joseki continue.
Blanc peut aussi jouer en 1 apres I’ Atari
{échec), auguel cas Noir a le choix entre
Pet @

Figure 206 :
Joseki ; réponse noire au point P de la
figure 205.
Si Noir joue normalement 1, Blanc
répond en 2.
Le coup 10 permet le Shibori (wesso-
rages» ) : Blanc joue en A, Noir en B,
Blanc C les pierres noires ont alors deux
libertés, comme les blanches. Aprés la
sequence I3, E, F, il n'est pas urgent de
jouer le coup G, ni pour Blanc, ni pour
Noir,

Figure 207 ;
Variation de la figure 206 ; mauvais pour Blanc.
Dans la figure 206, si Blanc joue le coup 6 en 2.
la séyuence lui laisse deux groupes faibles, S
jouait le Hane A au lieuw du coup 4, coupez en |

18

FIG. 207
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FIG. 208

Figure 208 :
Dos de tortue ; excellent pour Noir,
Blanc peut rechercher le combat, mais il
lui est défavorable ; aprés 6, le «Dos de
tortuen (forme des pierres noires aprés la
prise des deux pierres hlanches) donne

une influence énorme 4 Noir :

Aprés 12,

le coin noir est vivant et Blanc n'a tiré
aucun profit de cette séquence.

e

T
us

FIG. 209

Figure 209 ;
Variation favorable pour Nair,

Dans cette autre ségdence, 'angle vide des trois
pierres noires est une forme laide mais efficace,
car ces trois pierres sont imprenahles,
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FiG. 210

Figure 210 ;
Shicho ou Shibori ; autre variation favorable
pour Nair.
§i Blanc a joué 3 au point ¥V de la ligure 209 e
si la pierre X ne brise pas le Shicho, aprés 12,
Blanc est pris en Shicho ; si X brise le Shicho
iplacé en B}, Noir doit jouer en F. et faire
Shibori (essorage) en sacrifiant les pierres du
bas. L'influence centrale noire dépasse le faible
gain de Blanc sur le bord inférieur.

FiG. 221

Figure 221 :
Joseki ; réponse noire au point € de la
figure 205,
Le coup 1 est prudent et défensif. La
pierre noire X est imprenable ; 2 est un
coup de sacrifice visant & créer une
influence blanche. Blane ne peut pas
pénétrer en P a cause de sa faiblesse en F.
Cette faiblesse est entretenue par le
coup 9 apparemment superflu.

Figure 222 ;
Blanc comble sa faiblesse pour pénétrer.
Dans la figure 221, i Noir ne joue pas le coup 9,
Blanc v joue. Aprés 5, 6 est obligatoire et la tare
ne préoccupe plus Blane gui peut dévaster |e
coin gauche,

FIG. 2214

Figure 223 .

Sacrifice d'une pierre noire.

5i Blane essaie de prendre la pierre de Ia
figure 221, la bonne réponse est de sacrifier la
pierre 2, Le coup hlane 5 est forcé (sans cela
Blanc est pris en Shicho), 8 et 10 stabilisent en
Sente le groupe noir. La pierre blanche X oo
déja prise (si Blanc joue en A séquence
B-C-[}-E-F), aussi Noir joue-t-il 12, ce gui lui
donne une influence centrale prépondérante.

Figure 22} :

Remargue,

Si Blanc sacrifie en 1, cela ne supprime pas
Uimportance de la tare en F. Le coup 12 peut
aussi étre joud en O,
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E { Figure 231 :
| Jt | Premiére figure de référence.
e i SR, Noir peut répondre au coup 1 de trois
. fagons : en F, G ou H. Le coup T serait
L1 trop timide: Blanc envahirait en 1,
i Noir J, le profit noir serait trop petit.
FIG. 225

Figure 225
Catastrophe hlanche,
La descente blanche en 1 est le plus mauvais
coup imaginable © aprés 4, Blane ne peut pas
supprimer a la fois les deux Shicho en A et en B
{attention a l'ordre des coups noirs) et Blane
subit ainsi une catastrophe globale,

Figure 232 :
Deuxiéme figure de référence :

Noir répond a 1 par le coup en F de la
figure 231.

Aprés 2, Rlanc peut jouer en [, J ou K.

\

Fi6. 226

i : W
i T+ T T T
£le g
Figure 226 : 1 f
Remarque. 1 1
Si, dans la figure 191 reproduite ici, le * '
Hane {coup diagonal) blanc en H est joué ol
de 'autre cOté en [, Noir coupe en C ; par BE “‘ O+
interversion de coups, nous nous i I
ramenons & la pénéiration en Tsuke i @
(contact), que nous allons étudier FG. 233
mainienant.
Figure 233 :
a° } PENETRATION EN TSUK.E Blanc jULI.e au point I dela flgurf' 232 3
Joseki,
i O 1 Sur & , Noir a répondu 1, montrant qu’il
ol | | 1; attache de l'importance au centre ; d’ol
T LAt le coup 3. 1l ne faut pas jouer 5 en A,
Lowr ":r—4' : Blanc jouerait alors en B et Noir n"aurait
‘—T“T'I‘ | pas de bonne réponse. jﬁ.pres 5, Noir peut
cpe il S sl WO e‘r_,aljal_lr un mur en Sente (en gardant
O R Uinitiative) jusqu’au coup 11.
HENEE Résultat : grosse influence noire contre
FIG. 231 une petite pénétration blanche.
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fG. 234 FIG. 236
Mgu"‘f—’ 234 : [
Blane joue le coupd de la figure 242 ; E 1 e
Josekl. i o - —
T e e P . : 9 B B s
8i Rlane joue 1, Noir doit répondre 2 PS _._o@,_ o Lo

sinon apres un coup blanc en T, Noir n'a
pas de bonne réponse possible. Apres 3.
Blanc a trois groupes faibles : le groupe
de hord et les deux pierres X.

T | . T | !
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PS O
| — — B _g‘ -
EEPYEFRNEPYEAY SPS
' & T
2ol 1o (5 W e ! 1 i f— ‘
FIG. 235
Figure 235

Blanc joue le coup K de la figure 232 ;
Joseki.
Apres le Hane noir 2 sur le Tsuke en 1, s1
Blanc jouait en A ou en 4, sa pierre X
serait ridicule ; il doit donc jouer en 3 et
5 et accepter la bataille de Ko gqu’'il ne
peut pas gagner — en début de partie —
faute de menace, Si, tout de meme, Blanc
jouait le coup 3 au point 4, il faudrait
répondre en B.

Figure 236 :
Variation possible,
Voicl une autre séquence gue Noir peut
Jouer ; il devra plus tard empécher le
groupe blanc du bord et la pierre X de se
connecter.

FIG. 237

Fgure 237 ;

Deéfavorable pour Blanc.

51 Blanc coupe en 2, la sequence lui est
défavorable : il est surconcentré et n'a
pas fait de territoire ; la pierre X est trés
affaiblie. -

FG. 241

*

o Wil
T
6o
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Figure 241 -

Joseki; réponse noire en G dans la
premiére figure de référence (figure 231).
Cette séguence est le Joseki correct. Si
Blanc joue autre chose que le coup 6, il
s'agit d’une tentative de mystification qui
doit en général se retourner contre lui. Le
coup 7 est trés important ; le coup 8

al



permet & Blanc de restreindre l'influence
noire ; le point vital des pierres 3 et 5 est
9. Aprées 13, Noir a le coin et de

I'influence vers la gauche : Blane a de
Pinfluence vers le haut du Go Ban,

FIG. 242

Figure 242 ;
Attention.
Avant de jouer le coup 3 (coup 6 de la
figure 241} Blanc joue souvent le coup 1.
Noir ne doit pas répondre avec 4 en N.
En effet, dans ce cas, Blane jouerait en O,
Noir en 4, Blane en P. Les deux pierres
blanches en O, P et la pierre hlanche A
sont déja pratiquement connectées. Dans
cette figure, aprés 4, Noir n'a rien a
craindre du Nobi {poussée) Blanc en N
{figure 243).

RASNNSE
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FiG. 243 @« @ a2

Figure 243 :
Nobi blanc infructueux.
Blanc ne peut pas en réalité jouer le
coup d. Les coups 6, 8 et 12, sont
importants. Aprés 18, les guatre
pierres 1 -3 -5 -7 au moins sont prises.
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HG. 244

Figure 244 -
Attention & ne
grossiéres,

Aprés le coup blanc 1, de nombreux
debutants font échec en 2 ; Blane tourne
alors et prend le coin,

pas faire d'erreurs

Figure 245 :
Défavorable pour Blane.
51 Blane répond au coup noiren A par 1,
Noir connecte en 2. Si Blane sort ses
deux pierres avec 3, Noir prend l'autre
groupe.

A

5 0 0 O S

Figure 246 -
Trois coups défavorables pour Blanc,
Aprés 2, si Blanc ne veut pas jouer le
coup normal en N, il peut s’étendre en E,
sortir en 8 ou descendre en D ; ces trois
coups lui sont défavorables.



Figure 247 :
Coup S de la figure 246,
Cette séquence n'empéche pas Noir de
vivre dans le coin, et son dos de tortue lul
donne une influence énorme ; comparez
avec la figure 244 : Blanc, v a le coin, et
Noir n'a qu'un Ponnuki au lieu d'un dos
de tortue.

FIG. 748 /37) commcren ()

Figure 248 :
Coup E de la figure 246 ; premier cas
(Shicho, échelle).
Si la pierre blanche X est placée en
Kogeima Kakari (attaque du coin en
cheval) sur le Hoshi, la pierre noire X
permet de prendre Blanc en Shicho.

Figure 249 :

Coup E de la figure 246 ; deuxiéme cas
(Shibori — essorage).

Si la pierre blanche X n'est pas en
Kogeima Kakari et si elle brise donc
réellement le Shicho, le Shibori («esso-
rage» ) grice au Geta-sabot-10 est trés
defavorable a Blanc; Noir a une

13

FG. 249 Q- Q15+ O

influence énorme, Blane est surconcentre
et grice au coup 14, n’a pas d'oeil, ce qui
conserve 'initiative aux descentes noires
en D ou D1,

Figure 250 ;

Coup [} de la figure 246.
Cette séquence conduil également & un résultat
globalement défavorable pour Blanc.

——'—'lr EEEED RN 17
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FIG. 251

Figure 2517

Variation choisie par Noir aprés son coup 4
{coup en (3 de la figure 231).

Cette séquence n'est pas mauvaise pour Noir
mais un peu tidde — c'est-a-dire que le coup 1
est moins agressif que s'il avait été joué en 5.
Aprés 8, le point important pour Noir — dans la
région*inférieure — est A.
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Figure 232 : ]
Variation de la_figure 251.

Aprés cette séguence, Blanc vit dans te comn mais
la situation globale est catastrophigue pour lui :

il a maintenant trois groupes farbles, les deux
pierres X et les pierres & 5 - T

FiG. 261

Figure 261 :
Traisiéme figure de rélérence | réponse noire en
H de la figure 231.
Le Hane noir de sur le Tsuke blanc 1 est parti-
culisrement recommandé si la plerre naire X est
déja joude.

Figure 262 :
Blanc est satisfait.
Noir a le coin et un Ponnuki, mais Blanc a
déchiré le bord et le cain noir est relativement
petit ; Noir aurail pu espérer mieux.

2aa B EN AR EE B DR
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Figure 260 ;
Bianc ne doil pas chercher & vivee en pertdany
initiative,
si Blane connectait en 1, {avec |e coup | de i
figure 262), la séyuence fur serait deéfavorable
{vie Lrote ).
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Figure 26 ;
Remargue.
Si Blanc ne joue pas le coup 13 de la figure 263,
Noir tue le groupe Blanc sans condition

Frgure 265
Grice A la pierre noire X, il faut iouer la pierre
noire A ; la pierre 4 ne peut pas étre prise en
Shicho, Blanc ne peut espérer sauver sa pierre X
el ses guatre autres pierres | il doit abandonner
I'un ou 'autre de ses deux groupes.



Figure 266 .

tJoseki.

icgntre la pierre blanche A, la meilleure
.Efépgnse est la connexion 1 (Botsugi:
';mnnexion en baguette). Blanc na pas
{beaucoup de territoire &4 espérer sur le
ipord inférieur, ce grice a la présence de
‘la pierre noire X. Aussi Blanc va-t-il
iplutdt pénétrer dans le coin au San San ;
Noir joue cetlte sequence pour
Pinfluence : il est donc logique qu’il laisse
vivre Blanc en jouant 5, au lieu de séparer
en S. (et de laisser Blanc jouer en U). Le
coup 9 est important (voir figure 270).
Le coupll est aussi important (voir
figure 271).

FIG. 267

Figure 267 :

Blanc ne peut pas faire Hane vers
I'extérieur aprés le coup 2 de la troisiéme
figure de référence (figure 261).

8i Blanc fait Hane en 1, Noir coupe en 2 ;
aprés 3, Noir peut jouer en 4 ouen 8 ; le
deuxiéme cas est traité dans la
figure 268 ; le coup le plus simple est le
coup 4 ; a la fin de la séquence, la posses-
sion — par ailleurs précaire — du coin par
Blanc ne compense pas sa perte de
Pinitiative et I’énorme influence que
procure a Noir son dos de tortue,

&8
|

FiG. 268

Figure 268 ;
Variation de la figure 267.
Que se passe-t-il si Noir joue en 1 au lieu de
jouer en 6 comme dans la figure 267 7
Aprés 4, il ne faut surtout pas sauver la pierre X
{voir figure 2689) mais faire un contre-échec avec
7. Blane n'avant pas de menace de Ko, ne peut
pas déclencher une bataille de Ko en jouant en
K : les conséquences seraient trop défavorables
pour fui. Aussi joue-t-il le Tesuji {coup tactique]
relativement classique 5. Aprés 17, Noir a une
situation favorable, mais cette séquence est plus
difficile que celle de la ligure 267

FIG. 269

Figure 2609 :
Attention
Cette séguence est défavorable pour Noir:
aprés 4, sa pierre X est abimée, son coin est
toujours cuverl en ) et son dos de tortue ne sert
pas & grand chose,

5
ﬂ ]

Figure 270 :
Attention.
51 MNoir n'a pas joué€ en 1, aprés 3, la séquence
est difficile pour lui.




Aprés 26, te Semeai finit sur vne bataille de Ko

! 1 1 I I b
Loche 3 e } En début de partie, Blanc n’a aucune menace de
r__;__j___l__i”i T' } Ko gquoi gu'il joue, Noir ne répond pas a4 sa
R J | I menace et prend ; la catastrophe globale est telle
i 1 !"E" [T i gue la partie est déja gagneée pour Noir ; c'est la
g E R T EE T raison pour laguelle le coup 24 ne doil pas éire
e ioué en C, ce qui donnerait & Blane des menaces
) r intrinséques de Ko (commengant par |a coupure
i [ en C1),
: L ! |
FIG. 271 el I
T |
! | ! } 4 o
Figure 271 - e :
Attention, | | ! i
Si la pierre blanche X n'a pas é1é coiffée en C, i .I ; \1)_‘
Blane joue 1 en menagant la tare T : les pierres ] T B
blanches X et 1 ne soni pas prenables, au con- '-f‘#“f"%{} __—b
traire elles attagquent fortement les pierres 1 i } :
nOires, | | 1 i_ |
| | I
|| | 1.
FIG. 282
4° JSORTIE DU BOSHI BLANC. Figure 282 .

Mais attention aux variations.

Blanc peut mystifier Noir en jouant d'autres
séquences, par exemple celle-ci, gue nous
étudierons dans le livee traitant de la théorie a
six pierres de handicap ; ne jouez donc ce Joseki

| | | | T | | | | que si vous étes relativement sir de votre force
1 ! T i 1 1 E‘ de combat.
‘+ 1 - : ""+"" '! H
N |
P | T
i

19—
{ T e e
FiG. 281
Figure 281 :
Joseki,

Cette figure montre un Joseki trés classique de
réfutation du Boshi {chapeau) blane 5 :le coup 6
«frappe Blanc a [épauler (Katatsuki); 14
menace de prendre les pierres 11 et 13 en
Shicho (attention, tout ce Joseki n'est plus
valable si le Boshi 5 est joué en B car il briserait
alors ce Shicho, et le coup 14 serait dans ce cas
(iote : ce grand Boshi est examiné dans la
3éme partie) ; le coup 14 protége donc en Sente
la tare en T : 18 est le point crucial du Semeas
{combat).
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Figure 291 :
Dans cette partie, Blanc joue des Joseki
locaux sans s'occuper de la situation
globale. Cette reproduction mécanique
de Joseki avantage Noir, gqui ne peut
perdre que sur des erreurs catastro-
phiques de combat. Ni Blanc ni Noir,
dans cette partie, n'ont de stratégie
globale, mais les neuf pierres de handicap
font qu'au coup 80, Noir a — comme
nous le verrons-— une gquarantaine de
points d’avance,
Commentaire de la partie.
Le coup 43 est Sente :

-

i J I

FiG. 292

Frgure 292
Si Noir ne répond pas, Blanc descend en
1 puis joue en A ou en B suivant la
réponse noire,
La séquence 51 a 58 montre comment
traiter la glissade sous la pierre noire de
milieu de hord.
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FIG. 293

Figure 293 :
Si Noir répondait au coup 1 par le
coup 2, aprés 9, les deux groupes hlancs
sont pratiguement vivants (le groupe de
pierres blanches X était déja quasiment
vivant avant la séquence).

Figure 294 :
Dans ce cas (la pieyre A est le coup 51 de
la figure 201). les pierres blanches X ne
sont pas encore vivantes, aussi Blanc
Jjouerait-il le coup 2 ; mais aprés 4, la
pierre noire X est en danger,

Figure 295 :
Apres la séquence 51 a4 54 de la
figure 291, on peut se demander si la tare
en A n'est pas dangereuse pour Noir.
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FiG. 298 FIG. 299

Figures 296, 297, 298, 299 :
Ces figures repondent a la question.
Manifestement, dans tous les cas, l'inva-
sion blanche commencée par le coup 1
n'a seérvi au maximum gu’au Yose. Noir,
plus tard, supprimera cette tare avec le
coup 64 de la figure 291.



p 59 est Sente pour Blanc : si Noir
pas en jouant 60, Blanc y
comme dans la figure 296.

Le cou
ne répond
iguera

SR 80 1

FG. 300 TERRITOIRENDIR | | TERRITOIRE BLANC — —

Figure 300 :
Voici comment se partage le Go Ban
apres le coup 80.
Les zones controlées par Blanc et par
Noir sont marquées sur la figure,
Les intersections marquées B sont plutot
sous influence blanche, les intersections
marquées N plutot sous influence noire,
les pierres marquées d'une fléche
empéchent ['adversaire de faire du
territoire dans la direction de la fleche,
Cette figure montre gque Blanc controle
environ quarante cing poeints Noir
controle déja quatre vingt cing points.
Les zones sous influence noire ou
blanche peuvent donner lieu a des

échanges ; mais on peut noter que Noir
influence plus d'intersections que Blane,
et la pierre noire du centre n’est mani-
festement pas menacable. Noir a donc
bien quarante points d’avance.

Figure 311

Dans cette partie, Blanc et Noir vont
chercher 4 metlre en jeu leur sens global.



Figure 313 ;

Coups 15 a 28.

Le coup noir 20 impose la structure de lg

partie, mais il aurail aussi pu étre joué en

27 aura

lane

¥

22). Le coup b

P
]

A (figure

pu étre joué en 28 (ligure 323 ).
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FIG. 312

Figure 312

vise a

Coups 1 4 14.

se combiner au

Le coup blanc 11

coup 9 et au coup 13 ; en jouant 14, Noir

montre gu’ll attache de I'importance au

centre, mais la figure

321 était possible.

FIG. 314

Figure 314 -

oups 29 a 42,

1
"

C

doit faire qguelgue

Blanc
chose sur le bord gauche. Le coup 29 vise

ce stade,

A

tant

1
1

a détruire le territoire noir en exploi

UAdji des trois pierres blanches X {qui

sont prises en Shicho). 51 Noir jouait 30

en 39, Blanc couperait en 31 et Noir

34

jouer,

o
33 en

urait plus de hons coups
Blanc ne peut pas couper avec

{cf. figure 324).

a

n

Le coup 40 est un Tesuji utile dans les

combats {mais Noir aurait pu choisir de
jouer une autre pattie’ en jouant 40 en

Blanc ne peut pas résister a 40 (voir

figures 325 et 326).

;\. ].

FIG. 313
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Figure 315 :

Coups 43 a 57.

Le coup noir 44 est le plus sar; Noir
peut aussi jouer 46 en 47 {alors Blanc
joue en 46, Noir en N, Blanc en B, Noir
en N 1). Aprés le coup blanc 47, Noir
cherche & former un mur vers le centre.
C'est la raison du Kikashi (coup forcant
la réponse) trés important 48, Noir va le
sacrifier pour jouer les coups 50 et 52 (si
Noir ne jouait pas 48, Blane sauterait en
5 et dévasterait le territoire central noir).
Blanc ne peut pas jouer le coup 53 au
San San — point 3-3 (cf. figure 327). Si
Blanc joue 55 en 56, répondez en E : le
coin est alors Noir et Blance flotte sans
base de vie dans un centre noir. Le
coup 56 assure un énorme territoire
central noir. Ce nest pas la peine de
répondre au coup 57.

FiG. 316

Figure 316 :
Coups 58 4 76.
Il ne faut pas répondre au coup 57, car a
cause des pierres blanches A, le bord
supérieur peut étre en réalité considéré
comme un terrain vague,
Par contre, le coup noir 58 est beaucoup
plus intéressant, car il assure défini-
tivement & Noir le bord droit ; Avec 50,
Blane vise en réalité le centre ; aprés avoir
assuré en Sente le bord avec le coup 60,
Noir peut conserver le centre en jouant
62 : il ne faut pas répondre au coup
blanc 65, mais attaquer le groupe blanc
du bord gauche avec 66 et 68 pour
conserver le coin (en effet, Blanc n'a
Jamais joué dans ce coin, c'est que tous
ses coups possibles ¥ sont Gote). Aprés
72, Noir a plus de quarante points
d’avance.

61



VARIANTES.

Figure 321 :

Noir choisit une autre possibilité avec le
coup 14 de la figure 312.

Si Noir ne jouait pas le Nozoki {menace
de coupe), Blanc jouerait en A, ce g
entrainerait des ennuis pour Noir. Le
coup noir § menace de couper Blanc en
B. Aprés le coup noir 8, Blanc n'a pas de
coups intéressants,

FIG 322 (@ e

Figure 322 :
Noir joue le coup 20 de la figure 313
ey
Dans ce cas, la pierre blanche A est plus
souple gue si elle avait été placée en M au
début de la partie. (Uest pour cela que
Noir a préféré choisir la séquence de la
figure 313.
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FIG. 323

Figure 323 ©

Blane joue le coup 27 de la figure 313 en
1.

Aprés le coup blanc 1, le coup noir 2
assure une influence énorme sur le bord
gauche. Les quatve pierres hlanches ont
une forme lourde. Aprés la séquence
jusqu'a 10, & moins que Noir ne fasse de
graves erreurs, la situation ne s’est pas
ameéliorée pour Blanc.

FiG. 324

Figure 324
Blanc joue le coup 33 de la figure 314 en
1. Aprés 6, la séquence est bonne pour
Noir.



HG. 325

Figure 325 :
Blanc résiste au coup 40 de la figure 314.
Aprés le coup noir 15, les pierres
blanches A sont prises et Blanc a deux
groupes faibles qui sont séparés par la
pierre noire 13 ; cette pierre est donc tres
importante pour Noir,

FG 326
Figure 326 :
Variante.
Aprés le coup noir 3, les points A et B
sont Miai (équivalent).
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FIG. 327

Figure 327 .

Blanc, avec le coup 53 de la figure 315,
envahit le San-San,

Voici la séquence qui aurait lieu. Aprés le
coup 20, la connexicn blanche en A est
quasiment obligatoire, car la descente
noire menace directement les pierres
blanches du coin (cf. figures suivantes)..
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FIG. 328

FiG6. 330

Figures 328, 329 et 330 :

Blanc meurt dans le coin.

En utilisant des  Tesuji  brillants  [(astuces
tactigues), Noir tue Blanc sans condition en se
ramenant a la forme dite de «4 courbes dans le
coiny (comme celle de la figure 330} ; la mort
d'une telle forme est expliquée dans les figures
suivantes.
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Figures 431 ef 332
ud courbeéss,
La forme de ia ligure 331 est vivante au cenlre
(figure 332) mais elle est morie dans le cain,
comme le montre la figure 333,

fG. 333

Frgure 443
w1 courbés dans [e coine.
Aprés 3, nous obtenons ici un Ko, Mais Noir ne
déclenche le Ko qu'en jouant au moment ou il le
veul, le coup | de la figure 331,
1l peut, en particulier le faire & la fin de la
partie, aprés avoir supprimé toutes fes menaces
de Ko. Blane ne peut donc pas gagner cette
hataille de Ko. La régle de la Nihon-Kiin déclare
alors que la forme blanche — dite w4 courbés
dans le coins — est morte sans condition {voir
aussi appendice des régles du jeu de (o dans le
livre A B.C. du Go).
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Figure 342 :
Coups 1 a 16.
Noir joue le coup 12 pour finir Sente
{garder 'initiative) et attaquer en 14 ; Si
Blanc répondait a4 ce coup, Noir
prendrait I'initiative (cf. chapitre 1 de la
2éme partie). Aussi, Blanc joue-t-il 15,
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I I

FIG. 343

Figure 343 :
Réponse mécanique,
Si Noir répondait machinalement 2 au
coup blanc 1, les pierres noires 4 - 6 - 10
ne travailleraient pas, car les gquatre
pierres blanches du coin inférieur droit
sont déja stabilisées. Blanc pourrait donc
prendre 'initiative ailleurs,
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FG. 344

Figures 344 :

Coups 16 & 31.

Pour ces raisons, Noir joue le coup 16 ;
Blanc n’a pas intérét a jouer le Joseki
normal commencant en A (figure 351).
Aussi Blane wva-t-il chercher — tout au
long de la partie — & créer une situation
globale favorable sans jouer le coup 27,
¢'est-d-dire en gros 4 prendre pied dans le
centre. (’est la raison du coup 17, auquel
Noir répond logiguement en 18 (Noir ne
peut pas espérer attaguer ultérieurement
les pierres blanches X). Blane ne peut pas
jouer en B (cf. figure 352).

Contre la glissade 19, le coup 20 est le
plus solide. Aprés 23, Noir peut sortir du
Joseki et jouer en 24, car Blanc ne peut
pas jouer en 26 (cf. figure 353).
Maintenant Blanc n'a plus le choix et
doit jouer en 27. Le coup 28 est le point
vital du groupe blanc, dont la chasse est
décrite dans le ler chapitre de la 2éme
partie (Kosumi Tsuke). Noir peut aussi
jouer 28 en C (cf. fig. 354). Si Blanc
joue 29 en C, Noir joue en D. Jusqu’ici,
toutes les tentatives blanches ont été
déjouées par Noir. A ce stade,
normalement, le coup 31 est abusif. Il
vise 4 provoguer une réponse noire en E.
Les réponses noires au coup 31 sont
étudiées en détail dans le premier
chapitre de la deuxieme partie, & partir
de la figure 531.

FIG. 345

Figure 345 :
Joseki a ne pas choisir.
La séquence du coup 1 au coup 8 est un
Joseki, qui signifie que Noir veut



défendre le coin (Blanc ne peut pas
jouer 7 en 8).
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Figure 346 :
Autre Joseki 4 ne pas choisir.
La séquence du coupl au coupf est
aussi Joseki ; celui-ci est plus agressif que
celui de la figure 345, car Blanc a une
tare en A et Noir une en B. Mais, vu la

situation globale, Blanc ne choisira aucun FIG. 348
des deux Joseki des figures 345 ou 346,
mais jouera comme dans la figure 347. d’erreurs, toutes les séguences aprés 33

doivent aboutir & un résultat équivalent).
| OG5 il | } Il serait localement plus sir de jouer le
_Ig?' | A 11 [ . coup 54 au point B, mais 54 dénoie un
B ] | | sens du jeu a grande échelle. Jouer 55 en
T T 1 _}_*'%_ 1 B serait lourd et abusif (cf. figure 355).
pEEaE
|

~—t—

B S _',____.;_

=i | _;,_._ . -
i !

——i——-T-'-— —"—q—'-v-'—-l

FIG. 347

Figure 347
Blanc vit. STHE
Que Noir joue le coup 4 en 4 ou en A, -
aprés 5, Blanc est déja gquasiment vivant. 1

Figure 348 : L Il '"_’_.‘i,_%}
Coups 31 a 54. ] 1@
Contre le coup 31, il faut laisser Blanc =T o @—i
vivre en Gote dans le coin, en descendant H—— ———
en 32. La séquence 31 4 46 est un Joseki ! ——t+—- F - +| --|—ﬂ
apparaissant dans les parties a egalité. Le @ o oy ey e
coup 47 est obligatoire, car si Blanc ne le i =4
joue pas, Noir joue en A ei Blanc est il O LT
obligé de vivre en Gote. 53 est la &R A L

connexion correcte que Blane doit
effectuer (si Noir ne commet pas
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Figure 349 :

Coups 55 4 88.

Aprés le coup 58, Blane est en danger.
Mais en pratique, Noir, qui est faible en
combat, aura du mal a le tuer. Il doit
plutot laisser Blanc vivre Gote (en
perdant linitiative} 65 est un Tesuji
(astuce tactique) permettant la formation
d'oeil ; s5i Noir joue 72 en 77 la séquence
se termine en Ko (éternité) Blanc ne peut
pas espérer mieux que la séguence du
coup 55 au coup 79, et, avec le coup 80,
Noir forme un énorme territoire central ;
remarquez que 82 arréte 1'invasion
blanche de loin. Si Blane joue 85 en G,
Noir joue en H. 86 est obligatoire parce
qgue l'un des deux objectifs du coup 85
est de sauter en F. Aprés 88, Noir a plus
de quarante points d’avance,

VARIANTES
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FIG. 351

Figure 351 :
Blanc joue le coup 17 de la figure 344 en
3.
Ce Joseki n'’est manifestement pas bon

pour Blanc, qui est trop bas sur la
troisiéme ligne, et surconcentré si I'on
tient compte de la présence des pierres
blanches & .
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FIG. 352
Figure 352 :

Blanc répond au coup 18 de la
figure 344.

Blanc ne peut pas jouer le coup 3 en A,
car Noir couperait en 3 et Blanc ne peut
pas vivre sous Noir, a cause de la
présence des pierres noires X ; le coup 4
attague a la fois la pierre blanche A et les
trois pierres blanches X -1 - 3.

Aprés 5, Noir attague en 6 (le Kogeima
— marche de cheval— est un coup
d'attaque, tandis que le Tohi — saut — et
le Kosumi — extension diagonale — sont
des coups de fuite). Aprés 6, les trois
pierres blanches sont déji capturées. Si
Blanc joue 5 en A, Noir joue en C, conso-
lidant le coin et attaquant la pierre
blanche A, Si Blanc joue 5 en B, Noir
répond en D,
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Figure 353 :

Blanc ne peut pas jouer le coup 25 de la
figure 344 en 1.

Normalement, Blanc ne jouera pas le
coup 11 en 12 ; cette tentative viserait
seulement A provoguer une réponse
erronée chez 'adversaire, ce qui ne cor-
respond pas a la philosophie du Go. Si
Blanc s’obstine cependant & jouer en 12,
Noir coupe en 11, et Blanc se retrouve
chassé sans oeil vers le centre; le seul
souci de Noir sera alors de faire
simplement attention & la pierre
blanche X,

Dans la séquence normale, Blanc doit
connecter en Gote avec 15 et 17 ; jouer
15 en 16 est démesuré. Noir joue en A,
Blanc en B, Noir coupe en €, Blanc joue
en D, Noiren E.

Figure 354 :
Noir joue le coup 28 de la figure 344 en
4.

Le coup 2 est alors le point vital de Blanc
(cf. ler chapitre de la 2éme partie).
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FG. 355

Figure 355 :
Blanc ne peut pas jouer le coup 55 de I3
figure 348 en 1. '
Aprés 8, Blanc ne peut pas vivre suy
place ; sortir d'autre part, ne lui sert
absolument & rien, 4 cause de la forte
influence centrale noire,

PARTIE THEORIQUE N 4 : MENACE
DE BOSHI BLANC.,
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Figure 361 :
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Figure 362 :
Coups 1 a 8.
Noir peut jouer le coup 8 en A ou en B
(cf. fig. 371).
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FIG. 363
Figure 363 :
Coups & 4 30.

Blanc n"a pas intérét 4 pénétrer en 12 (cf.

figure 372). Aprés 9, Noir, s'il ne veut
pas jouer des séquences de combats, peut
jouer en A (cf. figure 373). 10 peut aussi
étre joué en 13 (cf. figure 374).

Aprés 14, la séquence est identique a
celle d’un des Joseki de pénétration basse
sur le bord (3eme chapitre de la lere
partie). Localement, Blanc devrait jouer
23 en B et Noir devrait répondre en C.
Pour compliquer la situation globale,
Blanc joue en 23 ; suivant la réponse
noire, Blanc choisira entre le coup en B
et l'une des pénétrations (gauche ou
droite) du bord supérieur. Noir ne doit
pas jouer le coup 26 en D : Blanc jouerait
en 206 et créérait des ennuis ; n'ayez pas
peur, Blanc ne vas pas couper en D. 30
est trés sévere, Noir peut jouer le coup 30
en E.

| [ 1
FIG. 3 64
Figure 364 :
Coups 31 a 67.
51 Notir joue 32 en 34, Blanc essaiera des
astuces (cf. figures 377 et 378). Noir
peut choisir un autre plan global avec le
32 (voir figure 376).
Blanc joue le coup 33 pour compliquer la
situation ; si Noir joue 36 en A, Blanc
joue’ en B et obtient une chance
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d’atteindre son but ; 39 est obligatoire, il
est plus facile pour Noir de jouer le
coup 40 gue de faire un Techu (béton)
en 43. A ce stade, Blanc ne peut pas
jouer le Tsuke (contact) en 43 (ef.
figure 380), ni le Tsuke en , qui serait
réfuté par le coup D,

Blanc doit jouer 41 pour s'assurer une
honne forme. Aprés le coup 41, répondre
a 43 en 44 est correct.

La séquence du coup 43 au coup 48 est
Juseki., A ce stade, i] n'est pas bon pour
Noir de jouer en 51 conire le contact
blanc en 49 (cf. figure 383) Jouer 57 en
58 n'est pas bon a cause de la présence
du coup 42. La séquence du coup 55 au
coup 59 est intéressante : elle vise &
stabiliser [e groupe blane.

Si Blanc péneétre en E, il vivra en Gote
{en perdant Dlinitiative) mais Noir fera
alors un gros territoire sur le bord
inférieur. Aussi Blane joue-t-il en 67. Si
Noir répondait en F, Blanc couperait en
(; et Noir n"aurait pas de bons coups.

Figure 365 -
Coups 67 a 86.

n

[l ne faut surtout pas — avee 70 — coupey
en 71 (cf. figure 384).

Aprés 73, le coup le plus rentable est e
74. Maintenant il v a trois points de
grand Yose (fin de partie). 75, 76 et 79,
Jouer 75 en 85 n'est pas avantageux pour
Blanc (cf. figure 385). 3i Noir répondait
mécaniguement 4 75 en 85, Blane
jouerait en 76 ; aussi, Noir joue-t-il en 76,
T8 est obligatoire.

Aprés 86, Noir a déja une soixantaine de
points d’avance et le groupe blanc gauche
supérieur n'est pas encore stabilisé.

Si Noir attague le groupe blanc sérieuse.
ment, cela conduit & un gigantesque
probléme de Tsumego (vie et mort) dont
méme les forts joueurs ne peuvent
analyser les possibilités. Que se passera-
t-il si Blanc pénétre en A 7
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FIG. 366

Figure 366 -
Blane meurt,
La meilleure réponse contre la peénetra-
tion au San-San est le coup 2. Les autres
coups ne marchent pas suffisamment
pour Noir. Le coup 4 est obligatoire. 51
Blanc joue 5 en 6, il meurt plus
rapidement.
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Figire . 367
Tentative de mystification.

Le coup 7 est une mystification. 8 est
tres important. Si Noir joue 8 en 9, Blanc
joue en 8. En sacrifiant trois pierres.
Blanc se connecte par en-dessous.

VARIANTES.

i
m
RE
.
_t_

|

I

X
spise
|

RG. 371
Figures 371 :

Voila ce qui peut se passer si Noir joue le
coup 8 de la figure 362 en 2.
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Figure 372 :

Blanc a pénétré en 1 avec le coup 12 de
la figure 363.

Le coup 4 est le coup le plus facile pour
Noir. Blanc a du mal & se stabiliser
apres 6 ; 10 est trés sévére ; Blane finit en
Gote et Noir consolide un coin avec le
coup 24 (le coup 24 est assez complexe :
il tient compte de linfluence et de
I'équilibre global aprés le coup 22}, Mais
les échanges 18 - 19 -et 20 - 21 ne sont
pas trés importants.
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Figure 373 :
Noir, sur le coup 9 de la figure 363,
répond en 2.
Blanc ne peut pas jouer en 4, sinon Noir
jouerait maintenant en A.
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Figure 374 :
Noir joue le coup 10 de la figure 3€3 en
1.

Noir peut aussi jouer 5 au point 6 {cf
figure 375); le coup 8 est obligatoire,
Les quatre pierres noires 1-7-19 et X
ne sont pas prenables 4 cause du Shicho
sur les pierres blanches.

Figure 375 :

Noir a joué le coup 5 de la figure 374 en
AL

Les coups 4 et 6 sont des Tesuji (coups
tactiques} wvisant la construction d’un
mur ; Blanc n'ayvant pas de menace de
Ko, ne peut pas jouer 7 en A ; aprés 10,
la situation globale est favorable pour
Noir.
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Figure 376 :

Noir joue le coup 32 de la figure 364 en
3 aprés avoir joué le Nozoki (menace de
coupe) en 1. Blanc est obligé de jouer 6 ;
Noir se crée une influence centrale et
attague la pierre blanche & |
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Figure 377 :
Noir joue le coup 32 de la figure 364 en
1 ; catastrophe noire.
Le coup 5 est une catastrophe pour Noir,
qui, n'ayant pas de menace de Ko, ne
peut pas jouer en A et deéclencher une
bataille de Ko.

Figure 378 :
Séquence correcte.
Noir doit en réalité jouer d : le résultat
est bon pour lui. Mais il v a d’autres
séquences possibles pour Blanc
(cf. figure 379).

Figure 379 :
Aprés 12, Blanc vit en Sente, Peut-Etre,
méme, sans jouer 12, Blanc cherchera le
combat en jouant A. Mais, il n’y aurait
pas de grande possibilité pour Blanc,

Figure 380 :

Blanc joue le coup 41 de la figure 364 en
1;

A cause de l'influence centrale, Noir ne
joue pas, contre le Tsuke (contact) en 1,
le Joseki qui commence par 5. Le
coup 14 est important. Dans le Semeai
(combats locaux), on joue souvent des
coups de ce genre : si Noir jouait 14 en
15, on aboutirait finalement a une
bataille de Ko (voir figure 381). Si
I’échange d'une pierre blanche en A et
d'une pierre noire en B a deéja eu lieu,
Blane jouera 9 de la figure 380 en 13

(cf. figure 382).

Figure 381 -
Bataille de Ko.
Admirez le coup blanc 6 : il sacrifie une
pierre mais supprime une liberté noire. Si
Blanc jouait 6 en 7, Noir jouerait en A.
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Figure 382 :

L’échange des pierres
blanches X a déja eu lieu,
5%l n'y avait pas de pierres blanches X,
Noir jouerait en A, Blanc en B, Nair en ¢
et tautes les pierres blanches de la région
seraient moribondes. A cause de la pierre
blanche X, Noir n'a rien d'autre a jouer
que D. Blanc en E, Noir en F, Blanc en
(i, Noir en H ; c’est une bataille de Ko
importante.

noires et

Figure 383 :

Contre le coup 49 de la figure 364, Noir
répond en 2.

En début de partie, la séquence du
coup 1 au coup 20, n'est pas jouable
pour Blanc (Cf. 1lére partie, 2éme cha-
pitre). Mais, & ce stade de grand Yose, le
mur noir (12-14-16 - 18} ne travaille
pas. De plus, les deux points A et B sont
Sente pour Blanc,
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Figure 384 :
Noir joue le coup 70 de la figure 365 en
1.

Aprés le coup 8, le bord gauche est com-
plétement devasté et les coins inférieurs
ne sont pas encore défendus.
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Figure 385 :
Aprés le coup 8, 9 est obligatoire. Noir
joue en 10.
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Figure 391 :

FG. 392

Figure 392

Coups 1 a 6.
Noir amorce un Joseki de Tsuke Nobi qui
se termine au coup 6.
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Figure 393 .

Pénétration blanche au San-San.
Normalement, & neuf pierres de handi-
cap, Blanc — sur le Tsuke-Nobi — ne doit
pas pénétrer au San-San en début de
partie, a cause des deux pierres noires X
placées sur les Hoshis de bord. Apres 10,
Blanc a deux connexions possibles:
solide en 11, diagonale en 16. Cette
figure illustre lefficacité de la pierre 14
qui est toujours Sente. Si Blanc joue 15
ailleurs, Noir joue en 16. Apres 27, Noir
confine Blanc en Sente. Si Blanc joue 11
en 16, 14 est toujours Sente. Cette
séquence n'a pas de variante importante,
On peut donc dire que la pénétration
blanche au San-San n'est pas favorable
pour Blanc.
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Figure 394 :
L'essentiel du Tsuke Nobi.
Lorsgue Noir le Joseki de Tsuke Nobi, il
doit vérifier deux choses :
La présence indispensable d'une pierre
déja jouée en A ou en B.
L'échec de la coupure blanche en 9.
Blanc ne peut pas couper en 9 avant
d’avoir supprimé sa tare C soit avec le
coup 13, soit avec un coup en D ou en F,
car la descente noire en 12 est Sente
{conserve 'initiative).
La séquence 14 A& 26 est correcte. Si
Blanc joue 19 en 22, Noir joue en 21,
Blane en 19, Noir en 20 laisse vivre Blanc
en Gote (en perdant I'initiative) car apres
la prise des deux pierres blanches (dos de
tortue) 'influence noire est formée.
Si Noir n'a pas défendu sa faiblesse en 9
quand Blanc a supprimé sa faiblesse en C,
Noir doit répondre en 9 au coup 7, en 10
au coup 9 qui sera joué en 8.
Ce Joseki sera étudié plus en détail dans
les livres traitant de la théorie a six et a
quatre pierres de handicap. Nous
pouvons briévement dire que le Tsuke
Nobi est un coup défensif visant & établir
un gros territoire potentiel grice a la
pierre noire en A,
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Figure 395 ;
Coups 1 a 30,
Blanc pourrait aussi jouer 7 en A ou en
15. Noir pourrait étre tenté de répondre
en A ouen 15 au coup 7.
Ces deux coups sont mauvais, car ilg
suppriment la tare blanche en B. 8. au
contraire, déforme Blanc.
Le coup 10 de Magari {virage) marque la
frontiere entre les influences blanches et
noires. Le Kogeima (marche de cheval)
augmente l'influence noire sur le coin
inférieur gauche du Go Ban. Blanc ne
peut jouer 13 ni en C, ni en 30, ni en 28
(cf. figures 401 et 402).
Si Noir jouait 16 en 18, Blanc se stabi-
liserait en jouant en D). Nous arriverions
alors sur une autre partie.
Le coup 16 est asser sévere : il prive le
groupe blanc de base de vie, et aide a la
construction d’un territoire important
sur le bord gauche inférieur,
5i Blanc joue 21 en 22, Noir joue en E et
Blanc ne peut plus espérer compliquer la
situation : c’est la raison du coup 21 ; le
coup 26 est trés important (cf.
figure 403).
Les coups 28 et 30 sont prudents.

Figure 39¢ :
Coups 31 a 80,
Il vaut mieux jouer le coup défensif 32
gque le coup A, pour se préparer a la
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FIG. 396

pénétration ultérieure blanche dans le
coin droit supérieur, pénétration appuyée
de loin par les quatre pierres blanches du
bord droit. 36 est un coup calme qui a
deux objectifs : prendre la pierre 35 par
Shicho — échelle — et consolider le terri-
toire potentiel gigantesque dans le coin
inférieur gauche. Blanc ne peut laisser
Noir s’approprier tout ce territoire. Apres
la pénétration blanche 37 au San San,
Noir doit bloquer en 38 et non en 39,
conformément au principe gui conseille
de pousser ’envahisseur sur l'influence
déja formée. (le cas ol Noir pousse en 39
et non en 38 est étudié dans la figure
4041}

La séquence 37 & 48 est un Joseki de
milieu de partie. Mais Noir pourrait faire
aussi un Nidan Dane (double Hane) avec
son coup 42 en le jouant en 43 (cf.
fig. 405 et 406).

La séquence choisie — quoique Gote
(perdant l'initiative) pour Noir — lul est
favorable vu la situation globale. Apres
49, Blanc doit jouer en 51 : sinon Noir v
joue et attaque trés fortement les pierres

blanches 31 et 49. 52 est un coup
important ainsi que 53 (si Blanc ne le
joue pas, Noir prend la pierre 35 par
Shicho — échelle). 54 est obligatoire :
Blanc a de l'influence au centre, donc
menace d’envahir le bord supérieur. 56
— malgré son air passif — est trés solide.
Le coup 57 est aussi une fagon classique
de pénétrer dans un coin. 5i Blanc jouait
57 au San San (61), Noir le bloguerait
dans le coin, et ferait un gros territoire
sur le bord gauche (la figure 407 est aussi
possible). En jouant 58, Noir laisse vivre
Blanc dans le coin en s’appropriant un
bord important. 60 est un coup calme
qui pourrait aussi &tre joué en B. Si Blanc
ne joue pas 67, Noir jouera en C. 68 est
un point important. Si Blanc ne joue pas
en 71, il meurt (cf. fig. 408).

Le coup 74 est prudent. Aprés 80, Noir a
une soixantaine de points d’avance.

VARIANTES
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Figure 401

Blanc ne doit pas jouer le coup 13 de la
figure 395 en 1.

Aprés 3, Blanc a deux groupes faibles
sépareés.
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Figure 402 :
Blanc ne doit pas non plus jouer le
coup 13 de la figure 395 en 1.
Blanc a le méme probléme que dans la
figure 401.

FIG. 403
Figure 403 :

Noir ne joue pas le coup 26 de la
figure 395,

Si Noir n'a pas joué A, Blanc joue en 1
pour abimer la pierre noire centrale A .

Figure 404 :
Noir joue le coup 38 de la figure 396 en
1 : mauvais pour Noir.
Le mur noir 1-3.5-7-9-11 fajt
double emploi — «double mur» — avee
les quatre pierres noires A .
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FIG. 405
Figure 405 :

Noir avec le coup 42 de la figure 396, fait
un Nidan Bane (ici pierre noire A ).
Blanc prend les cing pierres noires, tandis
que Noir prend les deux pierres blanches
et s'assure un territoire important sur le
bord gauche.

Mais cet échange est discutable pour Noir
car Blanc gagne & peu prés vingt points
sur le bord inférieur et que P'initiative lui
revient. Noir joue 12 en 26, Blanc répond
en A, Noir en B, Blanc en C, Noir en D,
Blanc en 12, Noir en E, Blanc en F, Noir
en G, Blanc en 13. De plus, Noir doit
supprimer sa tare en H.



Figure 4086 -
variante de la figure 405,

Ce Joseki est moins bon pour Noir, car aprés le
Ponnuki blane, la valeur de la pierre noire A est
diminuée de moitié.

Note : cet échange, o0 'ordre des coups est trés
important, est aussi un Joseki de milieu de

partie.
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Figure 407 .
Noir répond en 2 au coup b7 de la
figure 396.
La séquence 1 a 5 est un Joseki de milieu

de partie.
|

Figure 408 :
Blanc ne joue pas le coup 71 de la
figure 387.
Noir descend en 1. Vous pouvez vérifier
que quelle que soit la réponse blanche.
Noir tue le groupe blane en jouant soit en
A, soit en B, soit en C.
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CHAPITRE 1

le kosumi
tsuke

Le but de la stratégie offensive vise a
utiliser la pleine efficacité globale des
neuf pierres de handicap. Pour ce, il n’est
pas question de reproduire mécanique-
ment des Joseki en ne tenant compte que
de leur utilité locale. Pour appliquer
efficacement une stratégie agressive, il
faut déja un niveau assez élevé de force
de combat et de sens global.

1° ) LE DEBUT DU KOSUMI TSUKE.

Il faut savoir deux choses sur le Kosumi
Tsuke :

—son but, alourdir Blanc et le rendre
instable.

— les conditions nécessaires pour le jouer.
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FIG. 521

Figure 521 :
Quand joue-t-on le Kosumi Tsuke ?
En principe, on ne joue le Kosumi

Tsuke 1 que Jorsqu'il y a une pierre noire
déja posée en A | en A ou en B, car par la
suite, la pierre noire ainsi placée sur le
bord empéche l'extension (a partir des
deux pierres blanches) au point A.

Note sur les extensions ;

I'optimum de l'extension est un saut de
m + une intersections 4 partir de
m pierres (saut de deux intersections a
partir de une pierre, saut de trois inter-
sections a partir de deux pierres..), ce
saut se faisant perpendiculairement a
l'axe des pierres de la base {ef. A.B.C. du
(o).

T

0@
[

FG. 522

Figure 522 :

Cet ordre de coup — dans des zones de
handicap plus faibles — équivaut a la
figure 521,

S S T —

FG 523

Figure 523 :

Début du Kosumi Tsuke (coup 1 4 4):
sur le coup 1, le Kosumi Tsuke noir 2 est
le coup le plus agressif : il empéche Blanc
de se stabiliser dans le coin. Apres 3, le
coup noir 4 est obligatoire (cf.
figure 524).
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Figure 524 -
Mauvais pour Noir.
Noir ne joue pas en 3, Blanc jouera le
Tsuke (contact) 1. Aprés 7, Noir est en
difficulté, Blanc, d’autre part, pourrait
jouer aussi son coup 3 en 4.
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FIG. 525

Figure 525 :
Stabilisation blanche.
Si le Kosumi Tsuke n’est pas joué, Blanc
peut jouer en A ou en B (cfTlére partie
chapitre 2).

]

2%) PENETRATION BLANCHE AU
SAN-SAN.

Mais Noir ne doit surtout pas se faire
d’illusions : son Kosumi Tsuke ne défend
pas le coin contre Dinvasion bhlanche au
San-San (point 3 - 3).
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Figure 531 .
Invasion blanche au San-San.
Contre l'invasion 1, Noir a trois
réponses : X, Y, et Z. Le coup X est
défensif, le coup Y est agressif et attaque
les deux pierres blanches & lextérieur
sans avoir trop dlaction sur la pierre
blanche du San-San ; quant au coup Z, il
attaque a la fois toutes les pierres
blanches.
Apparemment, ce coup Z est bizarre, car
il forme un angle vide ; malgré la forme
qu’ill donne aux pierres noires, c¢'est un
coup efficace, mais assez difficile &
utiliser et qui sera donc commenté dans
des ouvrages de niveau plus élevé.

'HG. 532

Figure 532 :

Réponse en X de la figure 531 ; Joseki
défensif.

Aprés 3, Noir a le choix entre jouer en 4
ou en 5 (figure 533). Il est important de
savolr que Noir peut jouer le coup 6. Si
Blanc jouait le coup 7 en 8, Noir jouerait
en 7. Les deux points A et B devien-
draient alors Miai (équivalents) pour Noir
qui gagnerait ainsi le combat et prendrait
les pierres blanches.



Cette séquence est un Joseki défensif de
milieu de partie, qui apparait souvent a
des handicaps de six 4 quatre pierres,
yoire 4 égalité. Blanc est relativement
stabilisé.

Blanc peut parfois chercher a mystifier

Noir (figure 535).
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FIG. 533

Figure 533 :
Joseki plus agressif que celui de la
figure H32.
Si Noir joue le coup 4 au point 5 dans la
figure 532, maintenant, aprés 2, Blanc a
une tare en A et Noir une en B. Dans le
yose (fin de partie) Blanc jouera en B,
Noir doit alors prendre en C et Blanc
joue en D (méme si Noir joue en E pour
supprimer en Sente sa tare, il ne
conservera pas le coin sans jouer en C
— voir figure 534).
Ce Joseki est plus agressif que le précédent, car
il laisse & Noir des possibilités d'attaques ulté-
rieures sur le groupe blanc qui n’a pas encore
d'oeil.
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FIG. 534

Figure 534 :

Blanc rentre dans le coin, alors que Noir essaie
de protéger sa tare en Sente.

Le coup 6 est un Tesuji (astuce tactique); si
Noir joue 7 en A, Blanc joue en B et on obtient
un Ko Noir doit donc jouer 7 et Blanc con-
necte avec 8 (si Noir joue en A, il est prisen B
Le coup noir 1 n'a done fait que supprimer la
faiblesse blanche en 2 sans protéger le coin noir

Figure 535 ©

Mystification blanche aprés le coup X de la
figure 531.

Le coup 3 est abusif et, normalement ne marche
pas {(aprés 24, Noir va prendre une énorme
influence extérieure et le groupe blanc sera
toujours faible avee un seul oeil) : Blanc en A,
Noir en B. Mais Blanc espére que Noir suivra une
des deux figures 536 ou 537.
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FIG. 536

Figure 536 :

Défavorable pour Noir.

Au lieu de jouer le coup & de la figure 535, Noir
connecte en 1. Aprés 2, si Noir coupe en A ou
en B, Blanc prend la pierre qui coupe et obtient
une situation favorable (si Noir coupe en A, un
Ponnuki vers |'extérieur, si Noir coupe en B, le
coin et beaucoup d’Aji avec les pierres blanches
delta, dans tous les cas l'initiative).
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FiG. 537

Figure 347 -

Noir ne doit pas non plus suivre cette séquUence.
Blanc vit dans le coin sans compensation réelle
noire i 'extérieur.

]

FIG. 538

Figure 538 :

Réponse en Y de la figure 531.

C’est la réponse la plus sévére contre la
pénétration blanche au San-San. Aprés 2,
Blanc jouera en A ou en B pour vivre ;
Noir attaquera alors les deux pierres
blanches a l'extérieur. Cette séquence est
la suite logique du Kosumi Tsuke.

3° ) TENUKI BLANC APRES LE COUP
4 DE LA FIGURE 523.

o e

|
f_ PP IPINE
] : N N
."T’ i

EREEEE
FiG. 541
Figure 541 -
Suite du Fuseki de la séquence de

Kosumi Tsuke {coups 5 et 6).
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Aprés 5, Noir pourrait évidemment jouey
un autre Kosumi Tsuke ou répondre avee
le Tobi {(saut) en A. Mais Blanc a la
majorité de ses pierres a 'endroit ol il g
joué ses pierres A . C'est donc 14 que se
situe le théatre du combat et il est done
logique pour Noir de continuer I'attaque
des pierres blanches avec 6 (ou en jouant
en B : figure 542).
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Figure 542 :
Variante.

Dans ces conditions, I'échange Blane 2 — Noir 3
est important. Blanc devrait normalement jouer
le coup & en 8 pour se stabiliser, car il n'est pas
évident qu'il vive en jouant en V.
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Figure 543 :

Hasami blane.

Sans répondre au coup 6 de la figure 541,
(ic1 le coup 1), Blane peut attaquer avec
un Hasami (tenaille) le Hoshi du coin
inférieur gauche. Si Blanc joue en 2, Noir
sort en jouant 3 (3 en A, qui est un coup
fréquent, sera étudié dans 'ouvrage
traitant de six pierres de handicap).
Apres, Noir pourra se retourner soit sur
la pierre blanche 2, soit sur la pierre
blanche & .



Le coup noir ultérieur pour attaquer les
deux pierres blanches isolées a droite
gerait en B.
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Figure 544 .

-Guite de la séquence du Kosumi Tsuke
{coup 7 & 10).
Le coup 8 alourdit la farme blanche (en

" lui donnant une forme de baguette) ; 10
est plus agressif que le méme coup joué
en A (figure 545).
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Figure 5435 -
8i Noir joue en A, il perd 'initiative [¢’est un
coup défensif) ; il joue done en X ; si Blanc ne

répond pas, son groupe est pris.
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Figure 548 :
Suite de la séquence du Kosumi Tsuke
{coups 11 a 16}).
Le coup 12 continue a maintenir la pres-
sion sur le groupe blanc et force celui-ci a
répondre, tout en renforcant les pierres
noires A . 14 est un coup excellent ;
— Il attagque la baguette blanche en
I'empéchant de fuir facilement,
— il détermine une influence noire
importante sur le quart supérieur droit
du Go Ban, grace i |'aide des trois pierres
noires de Hoshi X.
Apres le coup 186, la situation du groupe
blanc est encore instable et Noir a formé
aver les deux pierres de Hoshi Y et les
pierres 4 — 12 et 16, un mur trés fort
vers I’extérieur.
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Figure 517 :
Variante de la figure 546
Si Blanc joue le coup 13 de la figure 546 en 1, la
séguence ne différe pas fondamentalement de la
séquence normale, et le mur noir est encore plux
fort. Si Blane joue en a, Noir sépare calmement
en b,

FIG. 549 FIG. 550

Figure 548 :
Séquence entiére du Kosumi-Tsuke.
Le coup 20 accentue encore la force du
mur noir, et le groupe blanc n'est tou-
jours pas vivant (méme si Noir n’attaque
pas ce groupe maintenant, il restera
toujours un Aji — arriére gout — désa-
gréable pour Blanc). Aprés le coup 22,
Noir a du territoire sur le bord droit, et
surtout une énorme influence vers
I'extérieur ; le grand groupe blanc, faihle
ne peut vivre gue (Gote (en perdant
Iinitiative}.

Figure 319 :
Variante.
Si Blane joue le coup 19 de la figure 548 en 1,
Noir joue en 2 et coupe facilement le groupe
hlanc,

Figure 330 ;
Autre variante,
51 Blane joue le coup 21 de la figure 548 1, le
coup noir £ menace de couper | si Blane joue le
coup 9 de celte figure en b, Noir répond en a {et
réciproquement). Blane n’est  toujours pas
vivant,
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Cﬂnc]l.ls'lon :
Dans tous les cas, la situation globale est
catastmphique pour Blanc. C'est dire que
celui-ci n'aurait pas di accepter de jouer
cette longue séguence qui Iuj est stra-
tégiquement défavorable,

4° ) REPONSE BLANCHE AU COUP
NOIR 4 DE LA FIGURE 523.

Figure 561 :

Séquence classique.

Si Blanc ne veutl pas risquer la séquence
de la figure 548, il jouera le coup 5. 6
prive alors le groupe blanc de base de
vie ; contre 7, le coup 8 crée une pression
noire sur le groupe blanc et développe
une forte influence noire sur la gauche du
Go Ban.

(Wue se passe-t-il, si au lieu de jouer 9.
Blanc tente de pénétrer le bord droitl
(figure 562 et 5643) 7

Figure 562 :

Bon pour Noir.

Le Tsuke (contact) est visiblement refuté
par la mantée en 2. 4 est un bon Tesuji
(astuce tactique) qui frappe la charniere
du Kogeima blane (Tesuji de Tsuke
Koshi). 7 est obligatoire pour gue les
pierres blanches A ne soient pas isolées.
Aprés 8, Blanc n'a pas de bon coup : ses
pierres 1 et 5 sont moribondes, et son
groupe central n’est guére renforcé.

| 1
FIG. 563

Figure 563 -

Bon pour Noir.

Dans le cas de la pénétration haute de
milieu de bord, la situation est visi-
blement pénible pour Blanc., Pour sauver
ses pierres, 1, 3 et 7, Blanc doit jouer 9 et
aprés 10, son groupe central est Lrés
faible. Si Blanc pénetre au San-San S,
Noir peut jover en Y sans crainte : la
pierre noire 8 empéchera Blanc de vivre
et une pilerre noire en Y est déja
connectée A la pierre noire A . 5i Blanc
avait joué le coup 5 en 6, Noir aurait joué
son coup 6 en 5 et Blane naurait pu
supprimer a la fois ses trois faiblesses I,
G, H : aprés le Hane 4, Blane n'a aucun
coup aui marche pour lui.
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Figure 564 :
Blanc vit de fagon ridicule,
Si Blanc joue le coup 7 (de la figure 561)
en 1, Noir saute en 2. Peut-étre que,
comntie dans la figure 542, Blanc obtient
une forme de vie, mais celle-ci est lourde
et surconcentrée,
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Figure 565 :
Retour a la séquence classique.
A ce stade, les pénétrations en P ou en
P 1, sont donc démesurées. Plutt que de
jouer le coup 9 (de la figure 561) en N,
Blanc sautera en S pour préparer une
pénétration ultérieure au San-San P.
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5% ) UNE ERREUR CLASSIQUE DE
DEBUTANT.

Figure 566 :

Souvent, pour éviter une pénétration au
San-San § Noir va ¥ jouer de lui-méme ;
ce coup est ridicule: c'est un coup
purement défensif, en total opposition
avec le Kosumi-Tsuke A : si Noir veut
protéger son coin, il doit au moins
descendre en D ou faire un Hane, coup
diagonal, en H (alors Blanc en H 1, Noir
connecte en D, Blanc en D 1 acquiert une
forme de vie),



CHAPITRE 2

fuseki agressif
contre
I'ikken

takagakari
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Figure 571 :
Remarques sur les Kakari blanes

(attagues de coins).

Blanc joue rarement 1'Tkken Takagakari [,
parce gqu’il est moins agressif contre le
coin que le Kogeima Kakari K et moins
souple que le Niken Takagakari N. En
général, Blanc ne jouera I'Ikken
Takagakari que dans deux circonstances
bien spéciales :

— Quand il craint 'établissement d’une
forte influence noire sur le centre.

— Quand [I'lkken Takagakari est un
briseur de Shicho {en réalité, ce cas ne se
produit pratiqguement jamais & neuf
pierres de handicap).
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Figure 572 :

Tenaille blanche.

Le Hasami (tenaille) 1 - 3 est la tenaille la
plus sévére des cing tenailles possibles
contre le Hoshi de coin (ces cing tenailles
seront étudides systématiquement dans
'ouvrage traitant du jeu a guatre et cing
pierres de handicap).

17 ) FUSEKI SIMFLE.
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Figure 573 :
Séquence de base.
Ici, Blanc ne joue I'Tkken Takagakari que
parce qu'il ne veut pas jouer le Kogeima
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Kakari {en K) car il craint le Kosumi
Tsuke décrit au chapitre précédent. Noir
n'a alors d’autre choix que de répondre
en 2, pour éviter une tenaille trop sévére.
6 est un coup agressif contre la pierre 1.
8 et 10 sont deux coups agressifs qui
séparent et attaquent les groupes blancs
1-7 d'une part, 5 -9 de 'autre (si Blanc
ne joue pas 9 Noir connectera — si besoin
est — en C ses pierres 4 et 8). On voit
dans la séquence de 11 a 17 comment
Blanc se sort de 'encerclement noir. Mais
Blanc ne peut pas jouer le coup 11 en 14
{figure 574). Si Blanc joue 23 en A, Noir
joue 24 en B (figure 575).

Résultat : 4 lissue de cetter séguence,
Noir a du territoire sur le bord gauche et
son groupe central est déja sorti grace a
la pierre noire du Ten Gen A ; Blanc a
deux groupes faibles et pas un pouce de
territoire.

jouant son coup 2 en 3 (Blane dt.la-.;uvrmL alors
les pierres noires A le roup 4 est trés impor-
tant : si Blane peut jouer en 4, — croyvez-le dans
un premier femps — il détruit la moitié de
I'influence de la pierre cenirale noire.

2% ) BLANC JOUE AGRESSIVEMENT
ET NOIR ADAPTE UNE TACTIQUE
DE SHINOG! (survie sans dégit dans
I'encerclement).
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FIG. 574

Figure 574 :

Bon pour Noir.
Si Blanc joue le coup 11 de la figure 573
en 1, aprés 8, les deux pierres blanches
A sont quasiment mortes: le Ponnuki
blanc1- 3- 5- 7 (prise d’une pierre a
vide} n'est pas grave, car privé de base de
vie, loin de faire de I'influence, il est sujet
a des attagues ultérieures.

Figure 575 :
Attention,
Si Blanc joue le coup 23 de la figure 573 en 1,
Noir ne doit pas prendre de risques inutiles en
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FIG. 581

Figure 581

Séquence de base.

Aprés 8, la pierre 1 est moribonde et
Noir menace de jouer en 9 ; 10 annule
'influence blanche et le coin noir est
encerclé de trop loin pour gque Blanc
puisse le tuer. Si Blanc joue 11 en 13,
Noir répond aussi en 12, les six dia-
grammes suivants montrent les diffeé-
rentes attaques blanches.



Figure 582 :
Connexion a ['extérieur,
Aprés 8, Noir menace de tuer les pierres
blanches du coin. Blanc doit jouer 9 et
Noir se connecter a 'extérieur,

Figure 583 :

Vie sur place.

Si, apres le coup 8, Blanc veut pouvoir
empécher la connexion il doit avoir jouer
le coup d ici, et non comme dans la
figure 582. Noir vit alors avec 10 (si vous
n'en étes pas convaincus, faites guelques
essals).

Figure 381 :
Moir garde le coin

Aprés 2, Noir n'a aucune difficulté pour vivre.

PISECIS

FIG. 584

Figure a8a
Maoir vit en Sente,

Si Blane joue le Tsuke {contact) 1, Noir vit en
Sente en jouant ce Joseki [Z2éme chapitre,
lére partie). Blane peut done essayer de jouer
son coup 3 en 12 comme dans la figure 586,

Figure 386 :

Moir se conpecte i extérieur.

Contre 2, le coup blanc 3 est ohligatoire (cf,
figure 6H7). Apres 6, Noir se connecte aisément
4 'extérieur (faites quelgues essais).

Figure ak7 .

Noir garde le coin.

Si Blane ne joue pas le coup 3 de la figure 586,
mais joue en 1, Noir I'empéche de se connecter
en jouant 2.

6 supprime toute menace de coupe blanche en
(. 5i Blanc ne joue pas 9, Noir se connecte 3 |
Aprés 10, Noir prend les pierres blanches dans le
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CHAPITRE 3

comment
jouer

agressivement
contre
le boshi

1) LES BUTS BLANCS DU BOSHI
(CHAPEAU).

e o e
o ol o -

1 H I

AG. 591

Figure 591 :
L'objectif du Boshi est de préparer une
pénétration en attaquant la pierre noire
de Hoshi & .
Selon les réponses noires, Blanc va done
pénétrer soit sur le bord droit, soit sur le
gauche, soit dans l'un des deux coins
droit ou gauche,
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Figure 592 :

Vie Noir catastrophique.

La plus mauvaise stratégie noire est alors
de vivre sous les pierres blanches aprés
I'échange 1 a4 7, certes le groupe noir est
vivant, mais Noir a perdu 'initiative, et
Blane a une bonne influence,

Blanc va déclencher de violentes offen-
sives sur l'ensemble du Go Ban, en
particulier sur le bord et le coin droit.
Conclusion : I'essentiel , pour Noir est
done, au contraire, de rompre effica-
cement 'encerclement fragile hlane.

T 7®
&

FIG. 593

Figure 593 :

Sortie pénible.

Si Noir, terrorisé par le Boshi joue de
cette facon inefficace, il n'a rien fail
d’autre gue de sortir en tournant autour
de la pierre blanche A . Blanc gagne alors
un temps pour jouer en A ou pénétrer en
B. (Noir aurait di, au minimum, jouer 5
en C ; 4 menacait de couper 1 et A ),
Comment sortir du Boshi.

II yv a deux types de sorties du Boshi ;
dans la théorie classique {ancienne), on
ne sortait du Boshi que par un Kogeima
(marche de cheval). La théorie moderne
autorise l'usage du Kosumi (extension
diagonale).
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27 ) SORTIE DU BOSHI EN KOGEIM A
(MARCHE DE CHEVAL)

]
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jouer et ce gu'on ne peut pas jouer.
Ainsi, il serait abusif pour Blanc de jouer
2 en 3 (cf. figure 603} ; jouer 4 en C
serait lourd et démesuré (cf. fig. 604).
Jouer4 en 5 serait trop lent: Noir
répondrait en A en attaguant fortement
la pierre blanche A et en brisant le Boshi
{chapeau},

| ) Ll

FIG. 601

Figure 601

Les quatre Kogeima possibles.

Sachez que les coups A et B aménent a
de violents combats. Le coup A donne de
hons résultats pour Noir (figure 602) a
UVinverse du coup B qui est étudié 4 la
figure 605, Le coup C est étudié dans la
figure 611. Quant au coup D, il a été
briévement vu ci-dessus (figure 593).
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FIG. 60«

Figure 602 :

Sortie au point A de la figure 601,

Voici un exemple parmi une multitude
de variantes. Aprés 9, le combat est assez
difficile pour les deux joueurs. Blanc ne
jouera probablement pas ensuite en A,
trouvant ce coup trop lent, mais
cherchera des combinaisons en pénéirant
en B.

Toutes les séquences sont jouables pour
Noir.

L'important, quand il y a beaucoup de
variantes, est, de sentir ce gu’on peut

a8

FIG. 603

Figure 603 :

Bon pour Noir.

Le Hane Tsugi (connexion solide aprés
un Hane — coup diagonal) en 4 et le
coup 6 sont Sente. Apres 14, les plerres
noires sont déja connectées, tandis que
les quatre pierres blanches 13- 7 - X et
A flottent au centre et gue les six autres
pierres blanches ne sont pas encore sta-
bilisées. 5i Blane joue 13 en 14, Noir
coupe en C, les deux groupes blancs
4 —T el 13- X : le groupe noir est sorti,
Blanc a trois groupes faibles: A -7, X -
13,1-3-5-9-11.

FIG. 604

Figure 604 :

Bon pour Noir (dans la figure 602 le
coup 4 est joue en C}.
Blane ne peut pas trouver de compen-



sation a la sortie noire 6 - 8 en jouant le
Tsuke (contact)9. Cette séquence est
visiblement démesurée. Les pierres
blanches X -3 - 5 -7 sont prises, les trois
pierres blanches A et 1 flottent au
centre, les pierres blanches9-11-13-
15 sont encore sujettes a des attaques

Pour sortir du Boshi, le coup 1 est pos-
sible, et la séquencel - 3- 5 est alors
obligatoire. Elle entraine un angle vide
noir, mais permet une sortie efficace.
Blanc est coupé en deux groupes faibles,
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AG. 605

Figure 605 :

Sortie au point B de la figure 601.

Voici un exemple parmi une infinité de
variantes. Si Noir joue 1, la séquence est
inévitabhle jusqu’a 4. Si la pierre blanche
A dtait jouée en A, le coup en B serait
Sente pour Noir (il Iui conserverait
I'initiative ; figure 603). Dans les con-
ditions de la figure, on peut considérer
que Blanc se bat avec Noir dans des
conditions initiales qui n'impliquent pour
lui aucun désavantage (le combat est
asseg difficile 4 jouer).

3° } SORTIE EN KATA TSUKT (frapper
a "épaule).

FIG. 612

Figure 612

Bon pour Blane,

Si Noir ne connait pas la séquence 1 - 3 -
5 de la figure 611, Blanc a obtenu ce
gu'il voulait ; en intimidant Noir, il a
réussi a4 pénétrer avec la pierre blanche 8
en étant renforeé i l'extérieur (Noir doit
répondre 7 au coup 6 pour sortir ses
pierres 1 - 3 - 5).

4" ) SORTIE EN KOSUMI (EXTEN-
SION DIAGONALE) DU COTE
QUVERT

T T
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FIG. 611

Figure 611 :
Coup C de la figure 601

FIG. 621

Figure 621 -

Joseki.
£ est un coup de sortie sans danger.
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Blanc peut jouer 7 en A (voir figure 622},
mais il ne jouera pas en général 9 en 10
(figure 624).

8 et 10 sont obligatoires pour sortir ; 12
est un coup important car il alourdit
Blanc et renforce le bord noir avant 14
(cf. fig. 625). Noir doit jouer en 20 de
peur que Blanc n'y joue,

Résultat : Noir a le bord droit et son
groupe central est sorti; les pierres
blanches 3- 5- 9 sont trés fragiles et le
gros groupe blanc 1- 7- 11- 13- 15-
17 - 19 est encore instable.

i

Figure 622 :

Variante (le coup 7 de la figure précé-
dente est joué icien 1}

Aprés 8, Blanc ne peut pénétrer le bord
droit ni en A, ni en B, car Noir aban-
donnerait le bord, prendrait I'influence et
attacuerait alors trop fortement les cing
pierres blanches A 1-3-5-7 quin’ont
pas — en réalité — une forme tellement
solide {exemple : figure 623).

Figure 623 :
Bon pour Noir (suite de la figure §22).
Noir ne doit pas répondre au Tsuke
{contact) 1 par le Hane submissif en H,
mais prendre l'influence avec 2. Il ne faut
pas répondre localement a 3. La
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FIG. 623

séquence 4 4 10 montre un Tesuji (astuce
tactique) qui coupe Blanc. Apres 10, les
cing pierres blanches A 4.7 -9 sont
moribondes et Blanc a encore au centre
un groupe faible séparé des pierres A par
la pierre noire 10 qui est la pierre cruciale
de la formation globale noire et que Noir
doit donc sauver prioritairement. I)’autre
part, X est trés abimé,
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FiG. 624

Figure 624 :

Jouable pour Noir (dans la figure 621,
Blanc joue 9 en 10).

5i Blanc joue 1, Noir coupe en 2 ; pour
justifier son coup 1, Blane doit aban-
donner sa pierre A et jouer 3. Apres 6,
Noir n’a pas a craindre la séquence
Blanc A, Noir A 1, suivi de B-B1-C -
C1 qui attaque fortement les pierres
blanches centrales et sort le groupe noir
du coin,
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Figure 625 .

Complication.

Noir n’a pas joué le Nozoki N (coup 12 de la
figure 621) avant de jouer 1. Aprés 4, Blanc
peut espérer obtenir un résultat satisfaisant pour
lui.
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FIG. 626

Figure 626 ©
Remarque,
Dans le cas du Kogeima Kakari blane & contre
le coin droit, le coup en A est le plus sévére {of.
lére partie, chapitre 3 — figure 109), Mais jouer
en B est aussi possible.

5" ) SORTIE EN KOSUMI DU COTE
FERME.

Figure 631 :
Joseki.
Si Blanc joue 2 en 3, Noir se laisse
pousser en P pour aller coiffer la pierre
blanche A ou pour sortir en S : Blanc ne
peut pas tolérer ¢a.
Si Blanc joue 4 en 8, la séquence sera a
peu prés identiqgue & celle de la
figure 621.
Aprés 9, il v a une infinité de variantes,

FIG. 631

La figure montre un exemple ol Noir
essaie d’éviter le combat. Le cas ou Blanc
joue 10 en 13 est traité dans la figure
634,

5i Noir jouait 11 en 15, Blanc jouerait en
A. Noir ne doit pas jouer 15 en B, a
cause des pierres blanches A 2 et 6 (cf.
Joseki de la 1lére partie, chapitre 3 et
figure 632). 5i Noir jouait 13 en 14, le
combat serait assez difficile pour lui
(figure 6323).

Résultat : Blanc a son groupe encore
légérement instable. Noir a du territoire
sur le bord gauche du Go Ban (la pierre
blanche 12 est prise}) et une grosse
influence sur le coté droit avec ses
pierres 1 -3-5-Tet 9.
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FIG. 632

Figure 832 ;

Catastrophe noire {coup 15 de la figure 631
jouée en 1).
Blane prend le coin gauche, car le Geta classique

en G ne marche pas 4 cause des pierres blanches
4.
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Figure 633 : Kosumi Tsuke ; aprés 7, que doit espérer

Bon pour Blanc ; {coup 13 de ia figure 631 joué
en 1).

Aprés 5, le groupe Blane du hord ost guasiment
vivant et Noir craint |'invasion en B. e plus,
Blane risque de jouer en A sans jouer & — mais
en le gardant ¢n réserve.

Figure 634 :

Bon pour Noir (pénétration haute blanche aver
le coup 10 de la figure 631 ).

Aprés 3, le coup le plus facile pour Noir est 4. Si
Noir joue 4 en A, Blanc coupe en 4. Aprés 12, le
groupe blanc est complétement encerclé. Done
11 est démesuré | Blane devrait jouer 11 en B.
Noir jouerait alors en U, puis en 11, se livrant &
une atlague simultanée sur les deux groupes
blanes.

6" ) SORTIE D'UN BOSH] RENFORCE
PAR UN KOSUMI TSUKE,

Figure 641 -
Supposons quaprés 1 et 3, Noir joue le

02

Noir ? Il veut briser I’encerclement au
moindre frais, donc va sortir du coté
faible de Blanc, c'est-a-dire, ici, 4 droite.
Le coup 19 est manifestement démesuré,
et 20 est une bonne réfutation, qui
sépare les deux groupes blancs faibles.
Résultat : la situation globale est catas-
trophique pour Blanc dont toute la
stratégie est déjouée ; son groupe a droite
peut-étre coupé en deux ; d'autre part,
ses pierres 3 et 5 vont étre trés fortement
attaquées en A (l’attaque noire en B
serait beaucoup trop prés des forces
noires).

1 &7 J!
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FIG. 642

Figure 642 -
Remarque.
Si Blanc avait joué le coup 17 de la figure
précédente comme icien 1, apres 4, il est
de nouveau scindé en plusieurs groupes
faibles.



CHAPITRE 4

noir accepte
un hasami
(tenaille)
pour éviter
un boshi
(chapeau)

le Boshi (chapeau), va tenter d’éparpiller
ses pierres (coup 5). Noir, sl veut jouer
agressivement, doit refuser d’entrer dans
le jeu de Blanc et zortir dés gue possible
en Tobi (saut) avec le coup 6.

Il faut cependant, dans la mesure du
possible, éviter de faire Tenuki (jouer
ailleurs) si 'attaque du coin a été jouée
en lkken Takagakari (attaque haute
proche du coin) A sur le Hoshi, car la
tenaille A - B est la plus sévere des
tenailles.

1°) TENAILLE PAR UN KAKARI
— ATTAQUE DE COIN— HAUT
PROCHE (HASAMI EN [KKEN
TAKAGAKARI).
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FIG. 651 FiG. 652
Fi'gur'e 51 Frgure o2
Figure de référence. Raisonnable.
Pour compliquer 1a situation globale des Aprés 7, 8 est le meilleur coup pour

pages précédentes, Blanc, avant de jouer

briser 'encerclement blanc. Noir ne doit
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pas vivre dans le coin en laissant Blanc
prendre l'influence extérieure (le raison-
nement est le méme que celui du Boshi
— chapeau).

[ ¥ a une infinité de wvariations; la
séquence suivante montre que si Noir ne
fait ‘pas d’erreurs grossieres, Blanc ne
peut pas espérer grand chose dans le
combat qu'il cherche 4 imposer.

Dans ce genre de séquence, Noir doit
s'accrocher & trois principes fonda-
mentaux ; sortir et seéparer les deux
groupes blancs, si possible en essayant de
les empécher de se stabiliser.

Les coups 8- 10-12-16- 20 - 22 et 24
servent surtout a sortir et a séparer, les
coups 14 et 18 empéchent Blanc de se
stabiliser trop facilement,

Résultat : aprés 26, Blanc a toujours
deux groupes relativement faibles. Noir a
sorti son groupe et il a un trés important
Moyo (territoire prospectif) dans le coin
inférieur droit du Go-Ban.
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Figure 653 :
Variante.
8i Blane joue le coup 9 de la figure 652 au
point 1, il faut appliquer les mémes principes :
s0rtir, séparer, instabilizer,
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2% ) TENAILLE PAR UN KAKAR;
HAUT LOINTAIN (HASAMI EN NIKEN
TAKAGAKARI),

FIG. 654

Figure 655 :
Bon pour Noir.
Si, apres 1, Blanc pénétre au San San 2,
Noir bloque en 3 et 5 et abandonne ses
deux pierres pour Shiboriter (essorage)
complétement Blane ; si Blanc joue 6 en
A, Noir répond en B,
Résultat : Noir a abandonné un coin
relativement petit et a pris en échange
une énorme influence.

FIG. 655 ——9 . 9

Figure 654 :

Raisonnable.

Aprés 3, la situation est symétrique et
Neoir peut jouer4 ou A ; mais il doit
éviter de jouer B car Blanc jouerait alors
en 6 pour enfermer Noir dans le coin. 6
menace la pierre 1 qui doit sortir avec 7
et & (sinon Noir jouera en 7 ou en 9).
Résultat : aprés 12, Noir est sorti et les
deux groupes hlanes sont trés faibles,



CHAPITRE 5

blanc joue
une stratégie
déroutante

Blanc cherche a pousser Noir A faire une
erreur globale. Pour ce, il joue un coup
peu clair, dont la réponse n'est pas
évidente.

Figure 661 :

Figure de base.

Contre 7, 8 est un bon coup : il prend
une option sur le coin et empéche Blane
de se stabiliser trop facilement (les
réponses 4 7 en A, en 26 ou au point 10
sont aussi concevables),

Contre 9, 10 est trés efficace : il abime
fortement 7 et menace de se connecter
en B avec la pierre 2. Le coup 11 peut
aussi étre joué en C : dans les deux cas, le
coup noir 12 force la réponse blanche 13
(mais Noir ne doit surtout pas, contre 11,
défendre le coin, car Blanc jouerait alors
en 12 et prendrait I'influence). Si Noir
jouait 14 en D, la pierre 1 aurait encore

Onmn
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FIG. 661

des ressources ; aprés 14, Blanc peut au
plus espérer prendre le coin. Blane doit
jouer 23 pour se connecter ; 24, suivi de
26, forge rapidement un gros territoire
noir (sur 25, il ne faut pas jouer le
Kosumi-Tsuke au point 30, car la pierre 8
est basse et a peu d'effet sur la
pierre 25) ; la séquence 25 — 38 est en
elle-méme un Joseki classique,

Résultat : Noir a maintenant un énorme
territoire dans le quart supérieur droit du
Go-Ban ; Blanc n'a que de tous petits
territoires.
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Figure 662 ;
Douhle chasse.

Le

coup 11 de la figure précédente étant

démesuré Blanc joue a la place 1 pour
s'échapper ; 2 sépare alors les deux
groupes blancs pour les soumettre tous
deux 4 une chasse commencant par les
coups 2 - 4 - 8.

La

stratégie noire consiste alors 4 ne pas

chercher a tuer Blanc, mais a exploiter la
double chasse en évitant de laisser des
tares dans ses propres groupes.

Figure

66.1 .

Attention !
La séquence 1 - 3 - 5 ne permel pas 4 Blanc de
se connecter, mais si Noir peut couper en A, il

doit

faire attention & son groupe central

celui-ci est trés important, ear il sépare deux
groupes blancs faibles ; par exemple, si Blane
joue en B, Noir doit répondre en C; si Blanc
joue en C (ou en un point équivalent) Noir doit
jouer en D. Le groupe noir du eoin inférieur
droit lui, n'a rien & craindre, car il peat vivre sur

plac
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e ou se connecter a l'extérieur, soil en A,
en A 1.

| 1
FIG. 664

Figure 664 :

Variante de la figure 661.

Si aprés le coup 8 de |a figure 661 (ici la pierre
noire A, Blane joue 1, répondez par un Techu
ihéton) en 2 ; avec 3, Blane vise le coin ; &'l joue
le Tsuke (contact) en 5, laissez le vivre en Gote
dans le coin et attaguez les trois pierres
blanches 1 -3 - A .



CHAPITRE 6

u u
trois parties
réelles

1ére PARTIE REELLE :

Partie entre Renaud Danset, Noir, (alors
2éme Kyu) et Shuyo Miyashita, Blanc,
(9éme Dan professionnel) a4 neuf pierres
de handicap (mai 1971).
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Figure 671 :

Coups 1 & 60.

Blanc joue un Boshi avee 5, augquel Noir
répond de la facon la plus agressive
avec 6 (le Joseki est donné dans le
2éme chapitre de la lére partie,
figure 281).

Avec le coup 11, Blane sort du Joseki
classigue ; 12 est la honne réponse 4 11 ;
aprés 13, il faut en effet couper avec 14,
et non couper en 16 (cf. wvariantes
figure 681).

La séguence est correcte jusqu’a 19
mais Noir aurait du jouer le coup 20 en
27 (ef. fig. 682). Blanc doit se soumettre
a 'échange 23 - 24 (cf. figure 683).
Aprés 25, le Shicho sur les pierres
noires 10 et 22 est mauvais pour Blane,
aussi Noir peut-il jouer 26.

27 menace un Geta (sabot) blanc en 30 ;
aprés 30, Noir a une forme laide, mais les
pierres 10- 22 . 28 ne peuvent eétre
prises, ce qui force Blanc 4 connecter en
31. Si Noir ne joue pas 32, Blanc prend
quatre pierres noires, en jouant en A.
Aprés 34, Noir ne risque plus rien;
Blanc, lui, reste avec deux groupes
faibles. Avec le coup 35, Blanc cherche a
faire vivre son groupe suivant; 36 est
mauvais (cf. figure 684).

46 est un trés bon coup : il permet la
jonction avee la pierre noire du Hoshi et
il empéche —en rendant possible le
coup 48 — une extension blanche a partir
du coin. 50 est un Tesuji (astuce
tactique) qui supprime l'existence d'un
oeil a emplacement de 51 {l'oeil blanc
en 50 est faux), et 52 rend l'oeil en 57
faux. 59 est obligatoire, sans cela Noir
fait échec en B et Blanc ne peut pas se
connecter en C sans étre pris en 50.
Aprés 53, Blane vit en Gote, en faisant
seulement deux points, et avec deux
groupes faibles, au centre. Noir, lui, n'a
aucun probléme une fois qu’il est
connecté avec 60,
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pierres 74 et 76 auraient dérivé entre
deux groupes blancs forts; en aban-
donnant ses deux pierres, Noir a — au
contraire — pris possession d'un trés gros
coin: il faut savoir abandonner des
pierres sans importance (par exemple,
celles séparant deux groupes adverses
deja vivants),

T e
e TEe 983

L _l.___l. T i_l_':_

: i .
Figure 672 : =t -

Coups 61 4 B8, __1_ o 1_3._._._8—

62 est un point trés utile : outre son ¢6té —— @ .h_,’)‘.(

défensif, il attague directement les l——L-_ @

pierres blanches du haut. L

64 conduit au meilleur Joseki possible FiG. 673

que puisse choisir Noir : si Noir jouait le
Hane en 65, Blanc récupérerait de
I'influence pour renforcer ses pierres
centrales (cf. figure 685 et chapitre 3 de
la 1ére partie).

Au contraire, si 'on tient compte de la
situation globale, Noir doit choisir le
Joseki commencant par 64.

Le coup 74 est discutable : le jouer en 75
serait moins dangereux, conserverait
linitiative et donnerait une honne
influence centrale. 78 est obligatoire, car
la coupe en A est trés génante.

La situation globale rend correcte
'abandon des pierres 74 et 76 : Blanc les
prend en Gote sans faire beaucoup de
territoire, tandis que Noir s’empare d'un
gros coin par la séquence 79 4 85. 51 Noir
avait joué son coup 82 pour couper en
83, il perdait probablement le coin, et ses FIG. 674 (B wmema (5) somon
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Figures 673 et 674 :

Coups 89 a 118 (dans la figure 674, les
coups 100 a 118 sont numérotés de 00 &
18).

Avec 89, Blanc essaie de tuer les pierres
noires du bord droit. 92 et 94 sont des
bons coups: avec 96 Noir applique un
principe de base : empécher deux groupes
adverses faibles de se connecter, Mais 102
est un mauvais coup (cf. figure 656). 104
est un bon coup: maintenant que la
baguette blanche (91 - 93..) est vivante,
pour pouvoir efficacement menacer le
groupe blanc du haut, il faut que le
groupe central noir ne risque rien; la
suite des coups jusqu'a 118 est naturelle.

FIG. 675

Figure 875 :

Coup 119 4 188 (numérotés 19 a 88).

20 et 22 renforce le territoire noir en
haut sans stabiliser Blanc (a4 ce stade un
coup noir en A 'ennuierait fortement).
Le coup 26 connecte définitivement le
groupe central noir a celui du coin
mférieur droit (les trois pierres noires X,
assistées de 26, sont indéconnectables). -

D’autre part, 26 continue & presser sur le
groupe blanc. 30 est un trés bon coup :
aprés 29, Blanc n'est plus réellement
attaquable ; Noir n’a pas de groupe
faible, il doit s’occuper maintenant
d’agrandir ses territoires : deux points
étaient envisageables, 30 et 37. Mais
jouer en 37 serait illusoire: Blanc
penétrerait d’abord au San-San B, puis se
servirait de son influence centrale
(pierre 25 - 27 - 29} pour diminuer
fortement le bord gauche. 30, au
contraire protége définitivement le bord
noir supérieur, et empéche Blanc de
prétendre & un quelconque territoire sur
le bord gauche.

C’est la raison du coup 32 qui est un
coup de Yose : il ne faut pas jouer 32 en
71 ou en 72, a cause de |'influence
centrale blanche ; Noir assure son bord
inférieur gauche et a prévu que grice a
38, Blanc ne peut rien espérer sur le bord
supérieur gauche, et ce, a cause de 30.
D’autre part, 4 ce stade de la partie, Noir
n'a pas a craindre l'influence centrale
blanche ; en début de partie, l'influence
centrale blanche qui résulte de cette
séquence se ferait sentir sur tout le
Go-Ban ; ici, elle ne sert qu'a délimiter
un petit territoire central blane, petit car
Noir peut y rentrer soit en C, soit,
comme c'est ici le cas, le menacer avec
42,

Les réponses noires entre 38 el 48 sont
obligatoires. 49 est la derniére chance de
Blanc: Noir doit tuer incondition-
nellement (sans Ko) le groupe blanc qui
cherche & vivre dans son territoire ; ce
but est atteint avec 58 : la pierre
blanche 49 est prise dans un Shicho qui
ne brise pas 53.

74 est le plus gros coup de Yose existant
sur le terrain (si Noir ne joue pas 74,
Blanc joue 86). 76 est un coup solide.
Noir fait d’abord son Yose Sente (de 78
4 B6), puis finit Gote en anihilant, avec
88, le territoire central de Blanc qui
abandonne car Noir a plus de trente
points d’avance.
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VARIANTES.

FiG. 681

Figure 681 -
Bon pour Blane (Noir joue le coup 13 de la
figure 671 en 1).
Que se passe-t-il si Noir coupe en 1 7 [l ne peut
jouwer 5 en 13, car Blanc prendrait en 3 ; le
coup 6 est trés génant, et I'Atari 7 ne change pas
la situation. Aprés 16, Blanc a une bonne
influence.

Figure 684 :
Nair joue en 2 (au lieu de jouer le coup 36 de la
figure 67 1}.
Aprés 2, Blanc est mort.

Figure 683 :
Voici le Joseki a éviter avec le coup 64 de la
figure 672,

Figure 682 -
Bon pour Noir (Noir joue le coup 20 de la
figure 671 en 1).
Aprés 3, Blanc doit perdre |'initiative pour vivee
petit dans le coin.

Figure 686 :
Noir ne joue pas le coup 2 de la figure 67 4.
Que se passe-t-il si Noir connecte en 1 et Blanc
joue en 27 Aprés 7, Blanc est pris en A ow en
B. C'est un suceés noir tant local (prise des
pierres blanches) que global : les pierres blanches
A sont trés faibles,
Figure 683 :
Blanc connecte en 1 au lieu de jouer le coup 23
de la figure 671,
Aprés 10, la situation globale est bonne pour
Noir qui récupére une énorme influence contre
un petit coin blanc.
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2eme PARTIE REFILE.

Partie jouée en avril 1924,

Blanc : Shusoi, Honinbo, le plus presti-
gieux joueur de l'épogue.

Noir : Takagawa, alors agé de 10 ans.
maintenant 9éme Dan professionnel.
Honinbo honoraire,

Voici le trés court commentaire de Blane
a la fin de la partie,

wle coup 10 est un coup sauvage el
barbare ; le meilleur pour Noir aurait été
d’'abandonner les pierres noires du bord
droit ; le coup 18 est timide. Il fallait
résister en A. Noir aurait di jouer 80 en
81n.

Il y a peu de chance que les lecteurs
puissent réellement comprendre ce
commentaire sans explications détaillées.
Pour faire comprendre toutes les
subtilités des analyses et des critiques des
professionnels, le monde du Go a eu
besoin des wécrivains de Go»n, vulga-
risateurs de la théorie des professionnels.
Ces écrivains n'ont fait leur apparition
qgu’aprés la guerre. A 'heure actuelle, les
professionnels n'écrivent pas de livre de
Go, mais montrent leur théorie aux
wécrivains de (Go». Ce sont ces derniers
qui explicitent les jugements des profes-
sionnels en dévoilant les raisons.

Le niveau de ces écrivains varie de 4éme

a Teme Dan amateur.

Au cours de cette partie, nous verrons
que Noir compense un mangue évident
de théorie par une force surprenante en
combat.

‘igure 691 -
Coups 1 a 59.
2 est trés classique ; 4 cette époque 1a, le
coup en Tobi T n’était pas popularisé (on
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FIG. 691

a étudié sérieusemnent le Tobi aprés 1930,
c’est-a-dire apres l'arrivée de Go Sei Gen
au Japon). Noir peut aussi répondre en A
ou en B au coup 5. Le coup 10 est un
coup sauvage et anti-théorique (cf,
chapitre 3 de la premiére partie); un
mauvais coup en appelle d’autres : 14 est
franchement mauvais. Aprés 13, la pierre
noire 4 est abimée, et Noir aurait mieux
fait de I'abandonner nettement. Méme si
Noir se sauve avec 14, 1l n’en retire aucun
intérét.

18 est trop timide : il valait mieux faire
Atari (échec) en C; si Blanc connecte,
Neir joue alors en D et Blanc est privé
d'oeil (cf. figure 701}

24 est contraire a la théorie : 1l valait
mieux abandonner les deux pierres noires
et jouer en E. 5i Noir veut sauver ses Lrois
pierres, il a intéréi 4 jouer 26 en F.

30 et 32 sont assez lourds : Noir devrait
jouer en 34 sans jouer ces deux coups. 51
Noir joue 34 en 47, Blanc joue en 45,
renforce son groupe, et réatiague Noir.
36 est la plus solide réponse sur 35,

Noir doit jouer 42 en 45 ; il ne peut pas
jouer 52 en GG 4 cause de sa faiblesse en
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H ; comme le groupe blanc du bord droit
n'est pas attaguable, la séquence 44 a 48
est lourde (il ne faut pas justifier un
mauvais coup, mais minimiser les dégits
qu’il entraine).

Aprés 58, le groupe noir est sorti
d’affaire ; Blanc, avec 59, va faire vivre
ses trois pierres.

@
|55 ,
Efi dR.diag
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FIG. 692

Figure 692 :

Coups 58 & 107 (les coups 100 & 107
sont numérotés 00 & Q7).

Si Noir joue 60 en 61, Blanc joue en 62,
puis en A et la situation est trés mauvaise
pour Noir. Noir n’a que le coup 82 a
jouer : il ne peut pas jouer 62 en A. 64
est un bon coup, car il consolide le coin
et prépare l'attague de la pierre
blanche X. Noir devrait jouer 68 en 69
(cf. figure T02).

72 est obligatoire, 76 et 78 sont solides.
Apres 79, le Shicho marche pour Blanc :
aussi Noir aurait-1 di jouer 80 en 81
entrainant une réponse blanche en 80
{ef. figure 703).

82 brise le Shicho tout en étant le point
vital de la forme blanche ; mais Blanc ne

113

répond pas tout de suite; il attague
d’abord le gros groupe noir du centre. §4
est obligatoire ; Blanc joue 85 en Sente,
ce qui lui permettra par la suite de
pénétrer facilement dans le coin
supérieur gauche, Noir aurait di jouer 88
en B,

Avec 89, le Shicho est de nouveau bon
pour Blanc. Aprés 90, .le groupe noir
s'assure la vie ; 94 est un bon coup {cf.
figure 704).

Si Blanc ne joue pas 95, Noir joue en C.
Aprés 95, 82 est déja pris. 98 est le plus
solide. 00 est obligatoire, Aprés 04, Blanc
vient en Sente. Jusqu'ici, Blanc grignotait
guelques petits points un peu partout.
Mais Noir a un territoire important sur le
bas du Go-Ban, Blanc 3’y parachute avec
le coup 07. Pour gagner, Noir doit tuer ce
parachutage blanc sans condition {en
évitant un Ko). Comment Noir doit-i
jouer ?

FIG. 693

Figure 693 :
Coups 107 4 120 (numérotés T a 20).
Noir ne doit pas jouer 8 en 9 : Blanc se
connecterait en A. 10 supprime la
faiblesse noire en A ; la séquence 14 -



16 - 18- 20 est la séquence correcte,
jouée dans le bon ordre, qui tue Blanc
sans condition ; si Blane joue en B, Noir
joue en C et ne peut toujours pas faire
deux weux:; aussi apres 20, Blanc
abandonne-t-il.

VARIANTES.

FG. 701

Vigure 701 :
Blang otournes {le coup 18 de la figure 691 est
‘joudé en 1)
Blanc aura tendance a tourner avec ¥ plutdt que
de connecter A . Aprés 9, la pierre noire 4 est
bien placée (grice a elle, 9 n'est pas prenable) ;
le groupe blane du bas est encore instable,

FIG. 702

Figure 702 :
MNoir joue 2 au lieu de jouer 68 dans la
figure 692,
Si Blane joue 3 en 4, Noir joue en A : vérifiez
que Blanc ne peut pas alors vivre dans le coin.

FIG. 703

Figure 703
Noir joue 2 au lieu de jouer le coup 80 de la
figure 692,
Aprés 3, Noir doit jouer le Tsuke Koshi 4., A
cause de 2,4 n'est pas prenable.
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Figure 704 -
Noir meurt.
Si Noir ne joue pas le coup 94 de la figure 692,
Blane va y jouwer. 5i Blane joue 9 en 12, Blane
meurt. Si Noir joue 10 en 13, il obtient un Ko,
mais si Noir essale de tuer Blane sans Ko, apres
15, c'est Noir qui est mort.
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3% PARTIE REELLE.

Noir: Melle A. Dicky alors 3éme Kyu
fort.
Blanc : M. Lim Yoo Jong 5éme Dan.

Ce n'est pas tout a fait une partie réelle :
En effet le handicap normal & Pépoque
entre ces deux joueurs était de
six pierres.

Au coup 173, Noir a environ trente
points d’avance: Blanc aurait di
abandonner avant le Yose. Un dicton
asiatique explique que ecelui gui sait
abandonner au bon moment est déja un
bon joueur.

On dit aussi que les bons joueurs
comptent approximativement trois fois la
partie : & la fin du Fuseki, au milieu de la
partie et dans le Yose.

Quand, dans une partie, entre des joueurs
de force égale, il ¥ a plus de dix points
d’écart 4 l'entrée du Yose, ce n'est pas la
peine de continuer la partie,

Tei, aprés 70, Blanc ne peut pas remonier
son retard. La partie a tout de méme été
jouée jusqu'au coup 173 pour montrer au
lecteur comment se joue le Yose. Noir a
joué des coups trop prudents et trop
timides mais il n'a pas joué de mauvais
coups,

Figure 711 :
Coups 1 a 55.
Noir devrait jouer en B sans jouer 4 ni 6
pour prendre [Pinitiative globhale (voir
chapitre 1 de la 2éme partie).
51 Blanc joue 11 en 12, Noir joue 12 en
A et la situation est alors pénible pour
Blanc.
Jouer 12 en B serait plus sévére contre 7.
En jouant 14, Noir évite le combat et
cherche a avancer globalement. 18 est un
bon coup qui prépare un coup en C (voir

1iq

figure 721). Noir peut aussi jouer 22 en
23 (cf. 3éme chapitre de la 1ére partie).
2B est trés bon : Blanc doit pormalement
répondre & 28, vivre Gote et laisser |'ini-
tiative a Noir.

La stratégie blanche va consister & gagner
des points en Sente sur tout le Go-Ban et
4 ne répondre qu’ensuite & 28 : c'est la
raison du coup 29 (cf. 3Jéme partie).
Jouer 31 en 34 serait trop lourd : méme
si Blanc vivait, ce serait petit et Gote.
Noir doit jouer en 32, sinon Blanc va
jouer en I (32 est la meilleure réponse,
Noir ne doit pas jouer en E). 33 est un
Tesuji (astuce tactique) qui permet &
Blanc de laisser un Aji (arriére goit)
derriére lui. F serait meilleur que 34, car
plus agressif contre 33, Noir aurait di
Jouer 36 en G pour menacer de couper
35 de 11 tout en répondant — ce qui est
obligatoire — au coup 35 (ef. figure 722).
37 est démesuré (ef. figure 723).

40 est un gros point, mais le jouer en 46
eut été meilleur ; 41 vise a induire Noir
en erreur (cf. 3éme partie), 42 est un
coup calme, mais jouer H suivi de J eut
été plus sévére,



K serait meilleur que le coup 43 : le ter-
yitoire central est ici plus gros que 1_0
[§ .oin, toujours ouvert a du Yose A partir
‘1 oge 19.
. Noir aurait da jouer 52 en 53 ou en L,il
© aurait fait plus de territoire.
Comment répondre & 55 ?

62,60 (g

encore vivantes, Noir jouerait en C pour
les empécher de faire deux yeux. Aussi
Blanc jouet-il 71 - 73- 75- 77 - 79 et
vit-il alors inconditionnellement.

Noir ne peut pas jouer 76 en 77 (cf.
figure 727). Noir ne doit pas répondre &
81, il devrait jouer 84, BT et 8OL et
gagnerait alors quatre points (Yose
Sente-Sente). Puis il doit jouer le
point 99 qui vaut 11 points (Yose Gote-
Gote). Noir doit jouer 92 en 99, Blanc ne
peut pas jouer 01 en 08, car Noir joue
alors en 02. 06 est petit tandis que 09
vaul trois points en Sente (Yose Senle-
Gote).

Si Noir ne joue pas 12, Blanc joue D,
Noir E, Blane F. Avant de jouer 14, Noir
doit jouer le Nozoki {menace de breche)
en 12, pour éviter que le coup blanc en
18 ne soit Sente.

Figure 712 :
Coups 56 a4 120 (de 100 a 120, ces coups
sont numérotés 00 4 20).
Noir aurait di bloguer en 59 (cf.
figures 724 et 725).
57 vise a induire Noir en erreur pour
connecter la pierre blanche du San-San
avec le groupe blane du bord droit (cf.
figure 726). Noir aurait dii jouer 58 en A.
Il n'aurait pas eu a craindre la figure 726
Le point B est plus gros que 64.
Remarque : la valeur d’un coup de Yose
est la différence de points entre les situa-
tions oli chacun des deux joueurs joue le
premier ce coup de Yose. 71 vaut gquatre
points en Sente : si Noir joue en 73, cela
enléve deux points a Blanc ; les pierres
blanches du bord inférieur ne sont pas

Figure 713 :

Coup 121 a 179 (numérotés 21 4 79), 24
est obligatoire, mais il ne faut pas le jouer
en 33 (cf. figure 728). Blanc ne peut pas
jouer 29 en 51 (cf. figure 729},
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Chercher une petite astuce avec 34 soit
en A, soit en 71 ou jouer 44 en 47 n’'est
pas avantageux pour Noir. A ce stade du
Yose, 52 est obligatoire (cf. figure 730).
54 est aussi obligatoire (sinon, aprés avoir
poussé en 54, Blanc coupe en B et prend
la pierre & en menagant de faire échec
double en jouant en D, grand Noir
blogue en C).

Blanc ne peut pas jouer 57 en 65 : s'il le
fait, Noir joue en 57. Apres 61, tous les
coups valent un point.

VARIANTES.

Figure 721 -
Réle du coup 18 de la figure 711,
Noir fait un gros Yose Sente ; Blanc ne peut pas
jouer 4 en 7, sinon Noir joue en 4 et |a situation
est pénible pour Blane.

Figure 722 .
Noir ne joue pas le coup 36 de la figure 711,
Aprés 3, Noir n'a pas de bon coup, Il perd 2 ou
la pierre A .

Figure 723 :
Sanction du coup 37 de la figure 711 {ici la
pierre blanche A ).
Aprés 1 et 3, la séquence continue jusqu'a 7,
Noir n'a rien & perdre dans cette séguence
manifestement pénible pour Blanc qui a deux
groupes faibles.

116

Figure 724 ;
Noir blogue la pierre blanche A {coup 55 de la
figure 712)en 1.
7 est abligatoire, mais Bianc vit en Gote.

Résultat : Noir a une énorme influence, Blanc
un tout petit coin.



Figure 725 :
Variantes de |a figure précédente.
La séguence 2 4 § montre un Tesuji {astuce
tactigue ) de vie dans le coin,
Méme résultat que la figure précédente,

Figure 726 :
Catastrophe noire : réle de la pierre blanche
A (coup 57 de la figure T12).
Noir ne peut pas jouer en 4, s’il n’a pas aupara-
vant jouer en 9.

Figure 727 :
Mauvais pour Noir.
Noir bloque tout de suite |a pierre blanche 4 au
liew de pousser une fois comme sur la
figure 712,
Aprés 4, on aboutit 2 un Ko que Naoir ne peut
pas gagner, croyez-le,

Figure 728
Mauvais pour Nair.
Noir fait échec en 2 au lieu de pousser en 10
comme sur la figure 713,
C'est pour sauver ensuite 2 avec 4. Noir 10 est
maintenant obligatoire et les deux pierres noires
? el 4 sont maintenant prises.

il

= AT

FIG. 726
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FG. 7289

Figure 729 :
Blanc blogue en 1 au lieu de jouer ie coup 29 de
la figure 713.
C'est une erreur, car Blane n'a pas de hon coup
aprés 4,

FIG. 730 (5) cmecrcr €

Figure 730 :
Noir ne joue pas le coup 52 de |a figure 713.
Blane y joue alors avec 1; Noir ne peut pas
bloguer en 3, car Blanc couperait en 2 ot on
obtiendrait un Ko injouable — croyez-le — pour
Noir. Noir doit donc jouer 2 - 4 et 6 et subit un
dégit de eing points,
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introduction

Dans les parties a handicap, Blanc — s'il
suit un but didactique, c'est-a-dire s'il
cherche a faire progresser son adver-
saire — adopte une démarche classique.
Dans un premier temps, il vérifie les
connaissances théoriques de son adver-
saire, tant la connaissance des Joseki que
le sens global.

Dans un deuxiéme temps, il joue des
parties ou il recherche le combat pour
tester la force pratique de son adversaire.

122

Une fois ces deux étapes (souvent
simultanées) passées, ¢’est-a-dire une fois
gue Noir gagne la majorité de ses parties,
Blanc, avant gue de diminuer e
handicap, va tenter la derniére arme de
son arsenal, celle dite des coups vextra-
ordinaires et mystifiantss.

Ces coups se classent en deux catégories ;

—les coups extraordinaires. Ce sont
des coups auxquels il est difficile de
trouver une réponse correcte, mais qui
—une fois cette réponse trouvée — ne
modifie pas énormément les conditions
initiales : en d'autres termes, quand
Blanc joue un coup extraordinaire, ce
n'est pas un mauvais coup dont la
sanction améliorera la situation noire.
— les coups mystifiants,
Ce sont des mauvais coups qui ne
visent gqu'ad provoguer des erreurs de
Noir et sont difficiles a refuter
— méme, souvent pour des joueurs de
niveau premier Kyu ; mais cette réfu-
tation entraine l'aggravation objective
de la situation blanche.
Cette 3éme partie s'adresse a des joueurs
déja assez forts : nous n'analyserons donc
pas, a la sortie des séquences, les mérites
élémentaires des ségquences choisies.



- CHAPITRE 1

les coups
extraordinaires

1°) LE HAUT DE FORME DE
LINCOLN :
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FIG. 821

Figure 821
Il v a quatre réponses sur le coup
blanc 1 : A, B,Cou D),

Figure B22 :
Réponse en A de la figure 821,
(est la réponse la plus facile pour Noir.
Si Blanc joue 3 en Y, Noir répondra 4 en
Z.

Figure 823 :
Réponse en B de la figure 821.
Noir, par la séquence 12 4 18. montre

ma

EnEEENEE N

FiG. 822

FIG. 824

une méthode correcte de sortie qui
n'abime pas le coin droit, et laisse sur le
terrain des groupes blancs faibles. Si
Blanc joue 11 en 13, répondez en 11:
Noir prend les trois pierres blanches
A -3 -5 (cf. chapitre trois de la premiére
partie).

Figure 824 :
Réponse en C de la figure 821,
3 est brutal. L’échange jusqu™d 17 est
favorable pour Noir qui réeupére un coin
droit quasiment sar et linitiative. Si
Blanc joue le coup T en 9...
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FIG. 825

Figure 8235 ;
Variante.
Le ¢coup 2 est important. Aprés 4, il ¥ a sur le
(io-Ban trois groupes blancs séparés laibles ; le
groune noir est sorti.

e
— .ﬁ]\uﬁ—r —r B s,

B S
| |

FIG. 826

Figure 826 ;
Réponse en D de la figure 821,
4 et 6 sont assez séveres, La séquence 9 -
13 est une astuce de sortie ; 15 est obli-
gatorre. 16 et 18 son{ de bons coups:
apreés 20, Noir a I'influence. Jouer 18 en
19 n’est pas bon {figure 827),
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FIG. 827
Figure 827 :
Variante.

La séguence 2 - 6 - est un Tesuji. Aprés 7, Blane
coupe en 5. Noir doit abandonner 1.
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FIG. 831

Figure 831 :

Sur le coup 1. Noir peut répondre A, B,
ou C,

FIC. 832

Figure 832 :

Réponse en A de la figure 831.

1 est un coup calme et prudent, mais peu
sévére. Blane ne peut pas jouer 2 en 3,
sinon Noir répondrait en 4. Jouer 4 en Y
est mauvais 1 Noir répond en 2 et Blanc
n'a pas de bonne réponse, Le coup 5 est
bon : si Blanc pouvait y jouer, il défor-
merait alors Noir.

|—~I—T— -"—'—'—'—r—l—l--—: N
._I__T_ T- - . :
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A O '-l'ﬁr\z
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Figure 833 :
Réponse en B de la figure 831,
1 peut sembler banal, mais est tres
efficace. 3 aplatit Blane. Pour vy
répondre, Blanc a deux coups, 4 ou 5
(figure 834). Noir ne peut descendre en 6
a cause de la coupure.



FG 834 @ =won @

Figure 8307
Variante.
Noir peut aussi jouer 2 en 3 (Tigure B35). Aprés
5 Moir ne peut normalement pas couper en Y
car cela conduit i un Ko. Noir ne doit pas jouer
& en %, car il a alors encore une lare el 8.
Comparez les figures 833 el 834 : dans la
figure 833, Iinitiative revient & Noir, dans la
figure 834 elle revient i Blane. Aussi Blane
doit-il choisir la Figure 831 $'il ne craint pas e
Ko. Mais Blanc doit aussi prévoir que Noir peut
choisir la Tigure 835,

Figure 535 ¢
Variante,
9 est Obligatoire, Noir ne peut pas jouer 7 en #

car Blane répondrait en 7.

Figure 836 :
Réponse en O de la figure 831,
Le coup 1 esl aussi possihle ; si Noir joue 3end,
on obtienl des séquences analogues aux figures
434 et §35. Le coup 8 est ohligatoire.

3° ) L'HUITRE ATTACHEE AU
ROCHER.

FIG. 841

Figure 841 :
(vest, a neuf pierres de handicap, le coup
extraordinaire favori de Blanc,

FG. 836

Son but est assez complexe : selon la
yéponse noire, Blanc va diminuer ou
détruire le territoire noir ou — si Noir fait
des erreurs — Blanc vivia dans le terri-
toire adverse.

Suivant les forces éventuelles i gauche et
3 droite du Go-Ban, la réponse noire est
en A ou en B.

FIG. 84 2

Figure 842 ¢

(atastrophe noire,

Nair s'est montré trop gourmand en considérant
l'ensemble du bord inférieur comme territoire
sir. Lun de ses coups 3 ou B était démesuré
(ligure 843}

FIG. 843

Figure 843 .

Bon pour Noir,
L'échange Blanc 2 - Noir 3 est, aprés D
favorable pour Noir: voici le raison-
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nement par Tewarl (interversion de
coups) : si Blanc avait joué d’abord en 4
et Noir avait répondu en 5, maintenant
Blanc ne jouerait pas ’échange 2 - 3, car
la pierre 2 est prise et Noir a agrandi son
territoire.

Sans jouer 2, Blanc wva probablement
done d’abord jouer en 4. Si Noir se sent
assez fort dans le combat, il a intérét a
jouer en Z (figure 844 ).

FIG. 844

Figure 844 ;
Combat mauvais pour Blanc.
1 est trés sévere. Blanc normalement ne
peut pas vivre avec la séquence 2 - 8, mais
il v arrive
{figure 845).

si Noir joue7 en 9

ot

5. R S

e

A I_f_'_
17 IT [

Figure 845 ;
Blanc vit.
Si Noir coupe en 4 avec 3, Blanc vit dans
le coin. Quoigu'il y ait d’autres variantes,
aprés le coup 6, Blanc ne peut plus
mourir,
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FiG. 846

Figure 846 :
Meilleur pour Blane.
En réalité, voici le maximum de ce que
peut obtenir Blanc. Mais il ne doit pas
auparavant avoir fait I'échange des pierres
A blanches et noires.

47 ) LE SOUS-MARIN.
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Figure 851 :
Sur le coup 1, la réponse en A, est la plus
facile, la réponse en B la plus sévére,

FIG. 852

Figure 852 ;
Réponse en A de la figure précédente,
Le coup 7 est obligatoire ; la tare en Z n'est pas
génante, vu la force de la pierre 7.



FG. 853 (D owecn @

Figure 853 :
Réponse en B de la figure 851. Blanc
jouera peut-étre 2 en 6 (figure 855) ou
en 5 (figure 856). 3 est un bon coup.
Blanc ne peut pas jouer le coup 4 en 6
(figure 854). Noir doit connecter avec 13
en 4 pour éviter un Ko. Le coup 15 est
nécessaire,

figure 853) n'est pas bon pour Blanc, Apres 16
Blanc ne peut pas jouer le Ko, il es
complétement confing,
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G 854

Figure 854 ;
Variante bonne pour Noir,
1 est trés lourd. Aprés 6, Blanc n'a pas de bon
coup Blane ne peut pas jouer 9 en 10 (sinon

MNoir joue en 9; si Blane descend en Y, Noir

coupe en £

FIG. B56

Fipure 856 .

Variante de la figure 853,

2 est un bon coup. Blanc ne jouera pas 3 en 4 :
la forme blanche qui en résulterait serait alors
trop lourde ; 3 est au contraire un Tesuji qui
conduit 4 un Sabaki (forme légére). 12 est un
coup qui donne 4 Noir une bonne forme.

57 ) LE MOUSTIQUE.

<' {} _ . P

FG. B55

Figure 555 ©
Variante de la figure 853.
douer 1 (au hieu de jouer en 13 comme dans la

PYNFY S oree
4 T et-a @ :
Lol : i
R . 2 |
FIG. 861
Figure 861 :

La meilleure réponse au coup 1 est en A |
B est moins bon.

* —

FIG. 862

Figure 862 :

Réponse en A de la figure précédente.
1 est le meilleur coup, bien que sa forme
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soit mauvaise (angle vide). 51 celui g
joue systématiquement des mauvaises
formes est un mauvais joueur, on dit
gu'un bon joueur sait jouer guand c’est
nécessaire de mauvaises formes. 3 est trés
solide, 4 est une mystification a laquelle
il ne faut pas répondre en 8 (ligure 863).
Aprés 5, Blanc est pris sans pouvoir

s'échapper. Si Blanc joue 8 en Y, Noir
répond en Z.

FIG. 863

Figure 863
Blanc vit par Ko,
On obtient un Ko, méme si Noir joue 1 en 72
{figure 86.4) ou en 5 (fgure 367).

FIG. 364
Figure 564
Encore Ko.

S5i Blanc joue?2 en 3, c'est encore un Ko
(figure B65 ).

Frgure 863 ;
Toujours Ko,
51 Noir joue 5 en 7, de nouveau on obtient un
Ko (figure 866,

OO
— : 1— ol -4 _1_ — -
- 900 i I 8 50 5 T
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FIG. B66
Figure 860
Ko,
f—t .__._ i ‘,_— L
|

FIG. 867

Figure 867
Autre variante de la figure 863,
Blane n'est pas facile a tuer Lei, il vit dans le
coin, 851 Noir joue 7 en Z, Blane peul jouer 8
pour obtenir un Ko, ou jouer en 7 pour obienir
un Ko ou un Seki, verifiez le personnellement

T T _T‘o‘ — T [ I
C 'L,_F‘ 4 :2_'\’_ et b B B
I L) I ! il

FIG. B6 8

Figure K68 ¢
Réponse en B de la ligure 86].
Cette réponse est aussi possible. Apres 3, Blanc
ne pourra pas vivre en bas mais exploitera les
Kikashi en Y et en £,



CHAPITRE 2 Figure 881 -

Quel est I'objectif de cette super-marche
de cheval ? Il faut bien le comprendre
(fig. 882) pour bien le déjouer
(figure 883).

les coups e 3

Le but du traquenard.
La connexion noire 11 en 4 est obli-

t.'. t gatoire pour éviter un Ko,

mys l Ian s A la fin de la séguence, nous découvrons
I'intérét du Kikashi 2 : si Blanc le jouait
maintenant, Noir ne répondrait pasen 3.
Résultat : énorme influence blanche et le

coin  noir est encore complétement
ouvert au San-San S.

i ) Figure 883 :
1" ) LE TRAQUENARD. Réfutation du traquenard.
Apres le coup blanc A (coup & de la
figure 882), Noir doit en réalité répondre
en 1. Maintenant la situation est

f " I * mauvaise pour Blanc qui a trois groupes
1 1 faibles,
i
| ; Blane joue en A, Noir joue en B, Blanc C,
. \}P | Noir D.
Figure 884 -
A Y 1 . Autre variante.
e 1 Sur le coup blane A, Noir peut aussi suivre cette
H—"’ ségquence en  se  souvenant toujours de la
[l 1] h figure BB2,
: A cause de la pierre &, 11 est obligatoire. Mais
FiG. 881 cette variante est moins bonne pour Noir que la
figure B83.

o |

50 @ |
: P

r e o
FIG. 882 (11) e 4 FiG. 883
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FiG. 891 FIG. 894
Figure 891 : i o . Figure 894 :
Le coup 1 est une pierre de sacrifice qui Vit
vise a4 envahir facilement le coin droit En sacrifiant la pierre 3, Noir supprime sa
(figure 892). faiblesse en 5. 6 est obligatoire. Cette figure est

meilleure que la précédente. Si Noir peut,
aprés 7 jouer en Z, Blanc n'est pas encore vivant.

FIG. 892 3° ) LA GRENOUILLE.

Figure 882 :
Bon pour Blanc.
Noir a répondu 1 & la pierre & . Maintenant,
Blanc joue la séquence 2 & 13. Noir, & cause de *

sa faiblesse en Y, ne peut pas maintenant jouer

en £, ! ¢“ ,

| I | B et
EEE e i N
] | FIG. - —
: o CTeq

FIG. 902

1 Figure 901 :

FIG. 893 Le coup 1 vise 4 exaspérer Noir mais il
est réfutable.

Figure 893 . La réponse noire en A est facile
Bon pour Noir, (figure 902), la réponse en B sévere
Aprés le coup A (coup 4 de la (figure 904).
figure 892), Noir doit en réalité des-
cendre en 1. Aprés 2, Noir a deux choix : Figure 802
jouer en 3 ou en 7 (figure 894). Apres 3, Réponse en A de la figure 901. Par
Blane doit jouer 4. Tewari, nous arrivons a la figure 903.
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FIG. 903

Figure 803 :

Retour sur un Joseki déja connu. Nous
savons (premiére partie, chapitre 2}, que,
aprés 2, Blanc doit jouer en 4 et non en
3.

| | 5"'__
'.|'I'| ||6"'\|

Figure 904 ;

Réponse en B de la figure 901.

En début de partie cette séquence est
défavorable pour Blanc qui échange un
coin relativement petit contre une
influence noire importante. Si Noir jouait
3 en 4, Blanc jouerait en 3. Nous nous
ramenons alors a une inversion de la
figure 805 Noir ne doit pas non plus
jouer 5 en 6 (figure 906).

]
FIG. 906 (7 cowecre en (X)

Figure 906 :
Bon pour Blane.

Si Noir joue le coup 5 de la figure 904 en A |
Blanc est trés content.

4% ) LE CAMBRIOLEUR.

| | | i |

“_
5

Figure 905 ;

Bon pour Blanc.

Aprés 11, le Shicho ne marche pas mais 13 esi
un bon coup ; 14 et 16 sont obligatoires. Aprés
19, Blanc a un net avantage : une grosse
influence contre un coin noir de taille movenne,

FiG. 911

Figure 811 ;
Il est assez difficile de répondre a 1.
L'objectif de Blanc n’est pas de faire
vivre sa pierre 1, mais, suivant la réponse
noire, Blanc vise & faire du Yose en Sente
(figure 912 et 913), ou a gagner des
points en Sente.
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Figure 912 :
Bon pour Blane.

3 n'esi pas un bon coup il faut le jouer en 13
{figure 913} Blanc fait avec 8 et 10 un gros

Yose en Sente.
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FiG. 913

Figure 913 :
Tiéde.

Blanc ne peut pas vivre sous les pierres noires
mais fait le Yose 2 - 4 en Sente.

| [ |
I
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Figure 914 :

Réfutation du coup A blanc :
Neir doit en réalité jouer en 1. Si Blape
se sauve, il joue en 3, puis attague avec |
séquence optimale 7 &4 17. 18 est obi.
gatoire, aprés 25 Blanc est coupé (en Y

ouen Z).

Conclusion : & ce stade, le coup 2 est

abusif,

5° ) L'ECLAIREUR.
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Figure 821 :

L objectif du coup 1 est de vivre dans le
coin sans abimer les deux pierres A . La
meilleure réponse est en A (figure 922).

FIG. 922
Figure 922 :

Réponse en A de la figure 921,
Le mieux que puisse faire Blanc est de

jouer 2. Apres 3, l'échange Blanc

A



— Noir 1 est manifestement défavorable
our Blanc. Blanc ne peut pas jouer 2 en
7 (figure 9261

Figure 925 :
Réponse en C et en D de la figure 921,
Aprés un coup noir en X ou en Y, il reste
toujours une faiblesse noire en Z.

| 1 |
Eig =
I
H ¢
1
FIG. 923 —-{—_, - ﬂ—‘—‘—~| ,
Figure 823 : _ 1 | |
Réponse en B de la figure 921, —1@ _ a@ ._ |
Noir ne peut pas jouer 5 en 6, car Blanc . 9 _i | Jl_r__

jouerait en Z. Pour bien comprendre
'intérét pour Blanc de cetie figure,
comparez-la & la figure 924,

+ |
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541, T
ﬂ 20 |

FIG. 924

Figure 924 :
Pénétration directe au San-San.
"Aprés 8, ici, les pierres blanches A sont
trés abimées (si Blanc joue en Y, Noir
répond en Z).
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FIG. 925

FIG. 326

Figure 826 .
Variante de la figure 922.
Si, aprés I'échange des pierres blanches et
noires A , Blanc joue en 1, Noir réfute ce
coup par 2. 8 est correct, et la séquence 9
a 14 est catastrophique pour Blanc.
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PROBLEMES
ET
REPONSES



Voici la liste des Tesujis griace a laguelle
vous pourrez trouver les réponses correctes
aux problémes posés dans les pages qui
suivent :

1 — Shicho

2 — Utekaeshi

3 — Hanatsuke

4 — Kosumi
5 — Hane (kaeshi}
6 — Oiotoshi

T — Uchikaki (Hori Komi)
8 — Choo o (milieu)
9 — [shinoshita

10 — Shibori

11 — Torikaeshi

12 — Geta

13— Ko

14 — Haratsuke

15 — Oshitsubushi

16 — Sagari (descente)

17 = Tsuke (kiri)

18 — Damezumari

19 — Nozoki

20 — Atetsuke

21 — Warikomi



Probléme n® 4 (F, 4, p. 145)

problémes

Apres chaque numéro de probléme figure
une lettre indiquant son degré de difficulté
froir mode d'emploi page 10), un chiffre
gui renvole aux Tesuji dont la liste est
donnée page 136, ci-contre, et un numeéero
de page ou vous trouverez la solution du
probléme,

Dans tous les cas, I'initiative appartient a
Noir,

Probléme n "1 (F, 3, p. 145)

T

Probléme n ' 2 (F. 13. p. 115)

T
i

Probléme n” 3 (F, 17, 5. p. 115) Probléme n” & (F, 17, p. 145)
=] |
a1 el : L
_..__ — 1\_‘::'
—TT)——
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Probléme n” O (F, 8, 6. p. 146)

Ot
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ot e |

L | ]

Probléme n” 14 (F, 12, p. 146)

SEeS r r‘,_

i__

Probléme n” 15 (F. 6. p. 116)

|
P

Problems n

17 1M, 5, 4, p. 146)

Probléme n” 18 (M, 4, 16, p. 1471
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Probléme n” 19 (M, 8. p. 147}

pa

e

Probléme n” 20 (M, 2, p. 147)

Probléme n” 2

Probléme n*

Probléme n
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i
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PN

22 (M. 1. p. 147)

L

1
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pun

23 (M. 3. 1. p. 147)

Probléme n” 24 (M. B, p. 147)

&

Probléme n” 26 (M. 11.p. 117}

u
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|
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Probléme n” 27 (M, 10. 1. p. 147

l

Y
1

1

|

Probleme n 28 (M. 1. 1. p. 145
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Probléme n° 30 (M, 16, p. 148)

[

Probléme n® 34 (M, 7, p. 148)
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Probleme n®

Probléme n®

Probieme n

35 (M. 10. 1. p. 148)
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d6 MO TR, p. 144)
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Probléme n”
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Probleme n” 40 (M, 21, p. 149} Probléme n® 44 (M. 5. p. 149)
I

(i [

OO e

[ | '1f Probléme n” 45 (D, 2. p. 131

Probléme n* 41 (M, 6, p. 1493)

!

Probléeme n™ 42 (M, 16, 6. p. 149)

iy

Probléme n™ 43 (M, 20, p. 149)

141



Probléme n® 49 (D, 17, p. 150) Probléme n® 53 (D, 17, p. 151)
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Probléme n” 50 (11, 11, p. 150,
i i - —— Probléme n
|

Probléme n " 5119, p. 150)

|
|
e
v |
|
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Probléme n® 52 (D.17. 18. p. 151) Probleme n” 36 (D. 12, p. 151}
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Probléme n” 57 (D, 19.p. 151)
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réponses

Réponse au probléme n® 1

Réponse au probléme n” 2

Réponse au probléme n” 4

Réponse au probléme n 5

e




Réponse au probléme n” 9

Réponse au probléme n” 10

Réponse au probléme n” 11

INEN

3

R

4

1

Réponse au probléme n” 12
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Réponse au probléme n” 13

peie
'-,'q'} CONARETE

Réponse au probleme n 14
it e T e

: O

T

Réponse au probleme n ' 13

Réponse au probleme n ' 16




Réponse au probléme n” 18 Réponse au probléeme n” 23

Réponse au prohleme 1 14

Réponse au probleme n 21
= |

Réponse au probleme n” 26




Réponse au probléme n” 28 Réponse au probléme n” 33

-
4
|

J_____
A

1
(8) cowece Réponse au probleme n” 34
Réponse au probleme n” 29 .
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Réponse au probléme n* 30 ] ﬂ# ! . 1'__
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Reponse au probléeme n” 35
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liste
alphabétique
des mots
techniques
utilises

Le qualificatif 4 coté du terme technique
indique la section du dictionnaire
technique ou il faut rechercher ce mot.

A
Aji : combat
Alourdir : forme
Angle vide * forme
Atari : combat
Ate tsuke : Tesuji

B

Bogueite : forme

Bagsami : voir Hasami (attague et défense)
Base de vie : attagque et défense

Béton : voir Techu (forme)

Boshi ; forme

Botsugi : forme

Rriseur de shicho : combat

C
Chasse : attaque et défense
Chemin de deux lihertés ' combat
Choo : Tesuji
Compter une partie : divers

Coup abusif : divers
Coup démesuré : divers
Coup frontiére : global
Coup local : global
Coup global : global
Coup possible : divers

D

Dame : divers

Dame zumari : Tesuji

Dan : divers

Déformer : forme

Double chasse : attaque et défense
Double mur : territoire et influence

E

Eroder : territoire et influence
Extension : territoire et influence

E.\
Forme : forme
Forme flexible : forme
Forme légere : forme
Forme lourde : forme
Fuseki : global

G

Geta : forme

(Go-Ban : divers

Gorigatachi : territoire et influence
Go Sei Gen ! divers

Gote : global

H

Hana tsuke : Tesuji

Hara tsuke : Tesuji

Hane ; forme

Hane Komi : combat

Hane Tsugi : forme

Hasami : attaque et défense
Huasami tsuke : combat
Hiraki ; territoire et influence
Honinbo : divers

Hoshi - divers



Ikken
(forme)
{kken tobi : forme

Instable : attague et défense
Ishinoshita : Tesuji

Joseki : divers

Joseki circonstancie! : divers

takagakari ©  voir Takagakari

K

Kakari ! attaque et défense
Karami : attaque et défense
Katatsufi : combat
Kikashi : divers

Ko ko

Ko injouable : ko

Kogeima : forme

Komoku : divers

Kosumi : forme

Kosumi tsuke : combat
Kvu . divers

M

Magari | forme

Menace intrinségue : Ko

Miai - global

Moku Hazuchi : divers

Moyo ; territoire et influence

Mur : territoire et influence

Mur double : territoire et influence
Mystification : divers

N
Nidan Bane : forme
Nihon Kiin : divers
Niken Takagakari: voir
(forme)
Niken tobi : forme
Nobi : forme
Nozoki ! divers

Takagakari

(8]

Oba : territoire et influence
Oeil ; divers

Qeil faux : divers

Ogeima : forme

156

Oiotoshi : Tesuji
Oshitsubushi : Tesuji

P

Point vital d’'une forme ; forme

Point vital d'un groupe : atiague
défense

Ponnuki : forme

Q

Quatre courhés dans le coin : divers

]

Sabaki : attaque et défense
Sagari : Tesuji

San-San : divers

Semeal ; combat

Sen : divers

Sente : glohal

Shibori : combat

Shicho : combat

Shinogi ; territoire et influence
Souple : forme

Stable : attaque et défense
Surconcentré ; territoire et influence

T

Taka : forme

Takagakari : forme
Takaemoku : divers

Tare : attaque et défense

Ten Gen : divers

Tenuki : glohal

Terrain vague : territoire et influence
Tesuji - combat

Techu : forme

Tewari : divers

Tobi : forme

Torikaeshi : Tesuji

Tourner ; combat

Tsuke : forme

Tsuke kirt : Tesuji

Tsuke Koshi : forme

Tsuke Nobi : forme

Tsumego : divers

Tuer suns condition : combat

el



U
Uehikaki : Tesuji
Uttegaeshi @ Tesuji
v
Vie par Ko :attaque et défense

W
Warikomi @ Tesuji

1!'
Yose : divers
Yose gote-gote : divers
Yose Sente : divers
Yose Sente-gote : divers
Yose Sente-Sente : divers
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dictionnaire

Le numéro qui est a cHté du mot reporte
a une figure du livie ol ce terme
technique est employé de fagon
marguante.

A cOté des mots japonais, nous avons
marqué en italique la prononciation et
une traduction approximative (comme
point de repére).

1° ) CONCEPTS DE FORME.

Alourdir : rendre une forme lourde.

B
o0
__@[}?_..

| 1

FAG. 931 FIG. 932

Figure 931 :
angle vide : c’est la forme des trois pierres
noires de la figure; c’est une forme
lourde qu’il faut a priori éviter (ef. ABC
du Go).

Figure 932 :
attention, les trois pierres noires ici ne
forment pas un angle vide, ce 4 cause de
la pierre blanche & .

|
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Figure 933 :

baguette : forme d’un groupe longiligne
de pierres (de méme couleur), susceptible
d'étre attaqué, et n’ayant gque la pos-
gibilité de fuir sans former d’oeil sur
place ; les pierres blanches A de la figure
forment une baguetie.

Béton : voir Techu,

Boshi (bochi; chapeau) (281): fait de
coiffer, de loin, une pierre adverse (a une
distance d'une ou deux intersections en
général ).

Botsugi (hotsougui ; baguette); con-
nexion amenant a une baguette de trois
pierres.

Déformer : empécher I'adversaire, par un
coup en général Sente, de prendre une
forme flexible.

Forme : relation locale entre des pierres
voisines de méme couleur.

Forme flexible : ensemble de pierres (de
méme couleur) qui peut — par des sacri-
fices peu onéreux — vivre sur place ou
s’enfulr aisément.

Forme légere ; forme flexible.

Forme lourde : ensemble de pierres (de
méme couleur) peu sujettes & vivre sur
place, difficile & faire échapper méme en
en sacrifiant une partie.
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FIG. 934

Figure 934 -
Geta (gueta ; sabot) : la pierre noire A est
un Geta, elle empéche la pierre blanche X
de s'échapper,

FIG. 935

Figure 835 :
Hane (ané ; coup diagonal) : jouer en dia-
gonale au contact d’une pierre ennemie ;
les deux pierres noires A des exemples de
la figure sont des Hane.
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FIG. 937
Figure 936 :
Hane-Tsugi {ané-tsougui ; connexion

solide aprés un Hane) la séquence 2 - 4
est un Hane-Tsugi.

Figure 937 :
Ikken-Tobi (ikaine tobi): saut de un
espace a partir d'une pierre amie: la
pierre 1 est en Ikken-Tobi par rapport a
la pierre noire A |
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FIG. 938 FIG. 939
Figure 938 :
Kogeima (kogué-ema) : figure formée par
deux pierres amies en forme de saut de

cheval (d’échec) ; les points X marquent
la «charniére du Kogeimas.

Figure 939 :

Kosumi (kossoumi) - extension
diagonale,
] |
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040 FIG. 941
Figure 940 :
Magari (virage) : 1 est un Magari.
Figure 941 :

Nidan Bane (nidane bané ;: deux Hane
successifs) : les pierres blanches1 et 3
forment un Nidan Bane.
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FIG. 942




Figure 942
Niken Tobi (nikaine fobi; sautl de deux
espaces d partir d’une pierre amie): la
pierre 1 est en Niken Tobi par rapport a
la pierre blanche A .
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FiG. 943 FIG. 94 4

Figure 943 :
Nobi : formation de deux pierres amies
au contact sur une ligne verticale ou
horizontale ; les pierres noires A sont en
Nobi, ainsi que les pierres noires + | les
pierres X ne le sont pas (elles sont en
Kosumi).

Figure 944 -
Ogeima (ogué-éma ; grand cheval) : forme
allongée du saut de cheval d'échec ; les
pierres noires sont en Ogeima.

Point vital d’une forme : endroit on il
faut jouer

a)en défense, pour consolider ou équi-
librer au mieux la forme.

FIG. 945

Figure 945 :
Le point V est le point vital de la forme
noire en défense
b)en attaque, pour exploiter au mieux
les faiblesses adverses
exemple : le point V de la figure 945 est
le point vital en attaque.
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FIG. 946

Figure 946 :
Le point V de la figure est le point vital
d'attaque de Blanc (mais pas le point
vital de défense).
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FIG. 947

Figure 947 :
Ponnuki {pone-nouki) : formation résul-
tant de la prise d'une pierre adverse &
vide. Les quatre pierres noires forment
un Ponnuki.

Souple : flexible.

Taka : haut.
Takagakari : Kakari (attague d’un coin}
haut.
|
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FIG. 948

Figure 948 :
Ikken Takagakari: la pierrel est un
Ikken Takagakari (attaque haute proche
du Hoshi noir en position d'lkken Tobi
par rapport au Hoshi).
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FIG. 949

Figure 949
Niken Takagakari: la pierre 1 est un
Niken Takagakari (attagque haute loin-
taine du Hoshi noir en position de Niken
Tobi par rapport au Hoshi).
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FIG. 950
Figure 950 :
Techu (tétchou ; béton) (54): les

coups X sont des Techu a partir des
pierres A .

Tobi (saut) : ce terme est souvent utilisé
en parlant de 'Tkken Tobi.
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FiG. 951

Figure 931 ;
Tsuke (tsouké; contact): contact avec
une pierre adverse ; la pierre blanche 1
est un Tsuke sous la pierre de Hoshi
noire.

|

i

l
FIG. 952
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Figure 952 :
Tsuke Koshi (tsouké kochi) : frapper a l
charniére d'un Kogeima; 1 coupe g
Kogeima noir A X.
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Figure 953 -
Tsuke Nohi {{souké nobi ; contact suivi
d'une poussée) : la pierre 2 est un Tsuke
sur le Blanc 1 ; la pierre 4 est un Nobi par
rapport a 2 (voir étude du Tsuke Nohi
dans la 1ére partie).
Tsuke Hike (tsouké ki), contact suivi
d’'un recul.

2% ) CONCEPTS IDVATTAQUE LT DE
DEFENSE.

FiG. 954

Figure 954 :
Base de vie : |a base de vie d'un groupe
est une formation gu'il acquiert de facon
a pouvoir vivre si les groupes adverses ne
se renforcent pas exagérément autour,
Avee le coup 1, la pierre A se crée une
hase de vie,
Chasse : poursuite d'un groupe adverse
instable & ftravers tout ou partie du
Go-Ban.



pouble chasse (172) : chasse simultanée
gur deux groupes adverses distincts.
Hasami {assami, attague en tenaille) :
rendre — de prés ou de loin — une pierre
ot un groupe de pierres adverses entre
deux de ses propres groupes (ou pierres).
Instable : un groupe instable est un
gmupe gui ne peut anuern‘ de base de
vie, et est done sujet & subir une chasse.
Kakari : attaque d’une pierre de coin.

Karami : double chasse.

FIG. 955

Figure 955 ;
Point vital d’un groupe : Intersection qui
décide de la vie ou la mort du groupe,
suivant 'identité de celui qui I'occupe ; V
est le point vital du groupe noir de la
figure.
Sabaki :
taquable.
Stable : un groupe devient stable quand il
acquiert une base de vie qui lui permet de
ne pas redouter d'étre chassé.
Tare : faiblesse qui peut permettre les
combinaisons tactiques a 'adversaire.

forme flexible guasiment inat-

3% JCONCEPTS DE COMBAT.

Aji  fadji; arriére goQt): possibilité
d’existence de combinaisons tactiques
ultérieures pour I'adversaire,

Atari (échec): un groupe en Atari n'a
plus gu'une liberté.

Briseur de Shicho : pierre placée sur la
trajectoire d'un Shicho et qui change le
résultat de ce Shicho.
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Figure 956 :

Chemin de deux libertés : combinaison
tactique qui prend un groupe qui a trois
libertés en collant & lui ; dans la figure,
Blanc suit un chemin de deux libertés (a
tout moment, si Blanc joue en A, Noir
joue en B et fait échec).
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FIG. 957 FIG 958

Figure 957 :
Hasami-Tsuke {assami-tsouké ; tenaille au
contact : 1 est un Hasami Tsuke.

Figure 958
Hane-Komi f{ané komi; faire Hane en
rentrant a 'intérieur d'un Tobi) ; 4 cause
de la pierre noire A |, 1 est un Hane-Komi.

h
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FIG,l 959

Figure 9589 :
Katatsuki (katatsouki; frapper 4
I'épaule) : c'est un coup d'attaque ou
d'érosion ; X est un Katatsuki.
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FIG. 960
Figure 960 :
Kosumi-Tsuke (kossoumi (souké) :

manoeuvre offensive étudide en détail
dans le premier chapitre de la 2éme par-
tie ; le coup noir 2 est un Tsuke sur la
pierre blanche 1 et un Kosumi par
rapport a la pierre de Hoshi a .

Semeai (séméaille} : combat local entre
des groupes instables,

Shibori (chibori; essorer) (250):
manoeuvre consistant & sacrifier quelques
pierres en forgant [adversaire 4 les
prendre (sous peine d’étre pris lui-méme)
et en faisant une influence importante a
I'extérieur.

Shicho fchitcho ; échelle} : chemin d’une
liberte,

Tesuji (téssoudji) : coup tactique remar-
gquable.
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FIG. 961

Figure 961 ;
Tourner : manoeuvre classique consistant
a afaire le tours» d’une pierre en luj
faisant échec, en changeant le but de
l'attaque initiale. Dans la figure, avec 5,
au lieu de se stabiliser dans le coin
(comme c'était son propos initial en
jouant 1), Blanc «tourner autour de Ia
pierre noire A,
Tuer sans condition. Tuer sans que la vie
ou la mort du groupe ne dépendent d’un
ko.

Figure 962 ;
Vie par ko: un groupe vit par ko si
I'existence d'un de ses yeux dépend d’un
ko : la vie du groupe blanc de la figure
dépend du ko en A.

4" ) CONCEPTS DE TERRITOIRE ET
D'INFLUENCE,

Eroder : diminuer un territoire adverse de
l'extérieur.

Extension : coup destiné a confirmer et a
utiliser de fagon territoriale de I'influ-
ence. L'extension est différente du saut,
car elle part en général d'une base et pas
obligatoirement d’'une pierre isolée,
Gorigatacht {gorigatatchi): surcon-
centration.

Hiraki : extension,

Moyo : territoire prospectif.



Mur : groupe relativement stable, de
forme longiligne, dont le role est de faire
de l'influence,

Mur double : formation — excellente —
de deux murs amis a angle droit, tournés
vers 'extérieur, dont l'influence s’étend a
travers tout le Go-Ban.

Double mur : mauvaise formation de
deux murs amis paralléles, qui ne
forment pas de territoire et gui font
double emploi.

Oba : grand point stratégique.

Shinogi (chinogui}: survie d'un groupe
dans un encerclement adverse sans dégat
global.

Terrain vague : ensemble d’intersections
ne pouvant — dans la situation actuelle —
étre revendiguées par qui que ce soit.

5° JCONCEPTS GLOBAUX.

Coup frontiére : coup délimitant (a
I'avantage du joueur qui le joue) ’endroit
oll passera la frontiére entre deux
territoires adverses.

Coup local : coup ne tenant compte que
de la situation locale.

Coup global : coup tenant compte de
tout ce qui se passe sur le Go-Ban.

Fuseki (fousséki ; début de partie) : en
fait, réservé aux coups purement straté-
gigues ; on ne parle pas de Fuseki si un
combat s'engage dés le début.

Gote {goté)  coup perdant I'initiative.
Miai (miaille ; équivalent) : deux inter-
sections A et B sont dites Miai dans une
situation donnée, si lorsque 'un des
joueurs joue 'une guelconque des deux
intersections, son adversaire doit jouer

Pautre, et que la situation n’est pas alors
modifiée.

Sente {sen’-t£) : initiative.

Coup Sente : coup conservant l'initiative.
Terminer Sente : finir une séquence en
ayant l'initiative.

Tenuki [iénouki) : faire Tenuki, c’est se
désintéresser de la situation locale et aller
jouer ailleurs,

Surconcentration : surabondance locale
de force, ce qui entraine automa-
tiquement une faiblesse globale, I'adver-
saire ayant pu lui, répartir ses forces,

6% ) CONCEPTS DE KO,

Ko injouable : un Ko est injouable pour
un joueur quand celui-ci, faute de
menace de taille suffisante, ne peut
espérer le gagner,

Menace intrinséque : menace a laquelle
I'adversaire doit répondre sous peine de
se¢ voir frustrer du bénéfice méme de la
bataille de Ko.

7° ) CONCEPTS DIVERS.

Compter une partie : évaluer a4 un stade
quelconque du jeu les territoires et les
Moyo de chacun des deux joueurs, pour
savoir qui a ]'avantage, et de combien est
cet avantage.

Coup abusif : coup démesuré joué en
connaissance de cause.

Coup démesuré : coup réclamant un
profit supérieur a ce que peut espérer
celui qui le joue 4 ce moment.



Coup possible : coup ayant un intérét et
visant un but possible & atteindre,
Dame (damé): intersection
n'appartenant a personne.’

Dan (dane) : indication du niveau d’un
joueur. T ¥ a deux évaluations: une
évaluation pour les amateurs (qui monte
jusqu'a 6éme Dan) ; une évaluation pour
les professionnels (qui monte jusqu’a
9eme Dan). Un 6éme Dan amateur rend
trois pierres de handicap a I’actuel
champion de France, un 9éme Dan
professionnel jouerait & cing pierres de
handicap dans des conditions pénibles ;
voir aussi Kyu.

Go-Ban (go bane) : planche ol se joue le
jeu de Go.

Go Bei Gen (go sé-¢ gaine) : le joueur le
plus prestigieux de toute histoire du Go.
Il a, dans les années 1930, révolutionné
de fagon compléte la notion de Fuseki en
attachant une importance accrue 4
I'influence.

Honinbo fonim™-bo) : ¢’est I'un des titres
les plus prestigieux que puisse acquérir
un joueur. Dans les temps anciens, le
Honinbo choisissait son successeur parmi
ses éléves les plus douds. A ['heure
actuelle le Honinbo est un tournoi qui se
joue chaque année (le Honinbo 1974 est
Ishida).
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FIG. 963

Figure 963 :
Hoshi (ochi) : le point 4 - 4 dans chaque
coin, les points 10 - 4 sur les milieux de
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bord, et le point 10 - 10 au centre (ces
points sont respectivement marqués H,
H 1 et G).

Joseki (josséki) : séquence d’ouverture
classique,

Joseki circonstanciel : séquence d'ouvey-
ture, normalement n'est pas Joseki, mais
le devient vu la situation globale.

Kikashi (kikachi): coup forcant la
réponse) : coup entrainant une réponse
forcée et unigque dans les conditions ol il
est joué,

Komoku (komokou ) : point 3 - 4 dans les
coins {point K de la figure 963).

kyu (kiou) : indication du niveau d’'un
joueur, La meilleure joueuse francaise en
1973 est premier Kyu. Un premier Kyu
joue avec un premier Dan avec Noir (une
pierre de handicap). Un 6éme Kyu prend
cing pierres de handicap pour jouer avec
un premier Kyu.

Moku Hazuchi (mokeu adzoutchij:
point 3 - 5 dans les coins (marqués M
dans la figure 963).

Mystification : coup visant &4 amener une
erreur chez |'adversaire en lui faisant
croire a des possibilités qui n'existent pas
réellement.

Nihon-kiin (ni-onne ki-ine): principale
association japonaise de Go.

Nozoki (menace de coupe) : coup placé
en face d'une tare adverse menacant de
rentrer dans la tare,




Figure 964 :
oeil : intersection (ou groupe d'inter-
sections) entourée d'un groupe de pierres
de méme couleur ; I'intersection E est un
oeil blane, 'ensemble d’intersections F —
F est un oeil noir,

| g, S
mEied
e, L

|

FIG. 965

Figure 965 :
oeil faux : intersection qui semble étre un
oeil, mais que l'on devra combler.
L’intersection en E est un faux oeil, car
les pierres noires X et A ne font pas
partie d'un seul groupe, mais de deux
groupes que l’on peut mettre séparément
en échec (cf, ABC du Go).
4 courbés dans le coin (329): forme
particuliére de mort.
San-San (sane sene): point 3 - 3 dans
chague coin (marqué S sur la figure 963).
Sen {saine) : tournoi.
Takamoku (tekemokou):@ pointd- 5
dans les coins (marqué T dans la
figure 963).
Ten Gen (taine - gatne) ; point central G
sur la figure 963.
Tewari : le raisonnement par Tewari
consiste a analyser une situation donnée
en supposant qu'elle a éié joude dans un
ordre de coup différent.
Tsumego (tsoumeégo ; épreuve de (Go):
étude de la vie et de la mort des groupes
isolés.
Yose (vossé). fin de partie; par

extension, nom donné aux coups a jouer
normalement en fin de partie.

Yose Gote-Gote : séquence de Yose dans
une région donnée du Go-Ban qui se
termine en Gote pour le joueur — quel
qu'il soit — qui la commence.

Yose Sente : séquence de Yose qui con-
serve l'initiative.

Yose Sente-Gote : séquence de Yose dans
une région du Go-Ban gui se termine en
Sente pour 'un des joueurs, si celui-ci la
commence, et en (Gote pour [“autre
joueur, si c’est ce dernier qui la
commernce,

Yose Sente-Sente : séquence de Yose
dans une région du Go-Ban qui se
termine en Sente pour le joueur — quel
gu’il soit — qui la commence,

8% ) TESU.JI

Atetsuke ‘tiéisouké): jouer au contact
de l'adversaire (Tsuke) en s’y attachant
(ex. pk. N° 18).

Choo= (tchou-o) : jouer au milieu dans
une position symétrique {(ex. pb. N” 19).
Damezumari {(demédzoumarij: étouf-
fement de libertés (ex. pb. N” 36).
Hanatsuke (anatsouké)  frapper sur le
nez (ex. pb. N” 1).

Haratsuke (aratsouké) : frapper au ventre
{ex. pb. N° 26).

Ishinoshita (jeu sous les pierres) : combi-
naison tactique dont les derniers coups se
dérouleront sur des intersections libérées
par la capture de certaines pierres (ex.
pb. N® 47).

Oiotoshi foy - otochi ; jeu de voleur)
capture de chaine apparemment con-
nectées par l'utilisation de libertés inac-
cessibles. (ex. pb. N° 31).
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Oshitsubushi (ochitsoubouchi) : écrase-
ment de Ko (ex. pb. N® 53).

Sagari : descente (ex. ph, N7 30).
Torikaeshi : reprise de pierres (ex. ph.
N® 48),

Tsukekiri {tsoukekiri) : contact {Tsuke)
et coupe (Kiri) {ex. pb. N 49),

Uchikaki foutchikaki) : sacrifice visant a
empécher la formation d'oeil [(ex. pb.
N*® 34),

Uttegaeshi [outégaéchi): sacrifice et
reprise immédiate {ex. ph. N° 20).
Warikomi foucrikomi) : jouer au milieu
d'un Tobi (saut) (ex. pb. N° 40).
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liste
= = FIG.9 71
des 'osckl b) Aprés le Kogeima Kakari
fondamentaux

FIG. 972
Figure 972 :
Pour chaque Joseki, on a indigué pénétration au San-San (A) (81-1-2-4°),
briévement ce a quoi il correspond, puis Coups cruciaux ; 6-10.

le numéro de la figure ol est étudié le
Joseki dans le livre, enfin la partie, le
chapitre et la subdivision :

exemple : (72-1-2-2 ") signifie figure 72,
premiere partie, chapitre 2, 2 °,

On a indigué ensuite la liste des coups
cruciaux, o’est-a-dire ceux dont il faut se
souvenir pour retrouver ioute la
séguence,

FIG.973
Figure 973 :
pénétration au San-San (B} (85-1-2-47).
._'_4 |- ! JI I [l
1° ) JOSEKI DE COIN. —11 : r—@ 1
T i i I E— ]_L.. i
EEE -$'L—;".=:’
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a} pénétration directe au San-San. I | ' | L H |
Figure 971 : FIG. 974
pénétration directe au San-San Frgure 974 -
(72-1-2-2%), glissade sous le Hoshi (91-1.2-5 "),
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FIG. 975

Figure 975 :

Tsuke sous le Hoshi (A) (104-1-2-67).

Coups cruciaux 4-6.
Figure 976 :

Tsuke sous le Hoshi (B) (105-1-2-6%).

Coups cruciaux 4-6-8.

c) Aprés 'Ikkzen Takagakari.
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Figure 977 :

pénétration au San-San (123-1-2-7°).

FIG. 978

Figure 978 :

Tsuke sous le Hoshi (124-1-2-7° ),
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d) Aprés le Niken Takagakari
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FIG. 979

Figure 979 :
Tsuke sous le Hoshi (127-1-2-77).
Coups cruciaux 4-8.

e) Apres I'Ogeima Kakari.
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FG. 980
Figure 880 :

pénétration au San-San (132.1-2-87).

Coups cruciaux 4-6.
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FIG. 981

Figure 881 :

Crlissade sous le Hoshi (133-1-2-87 ).




f) Le Tsuke Nobi,
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Figure 982 :
Tsuke Nobi (142.1-2-97),
Coups cruciaux : 2-4-6.

2° ) JOSEKI DE BORD.

a) Pénétration haute.

Figure 983 :
pénétration

haute (A)
Coups cruciaux 4-6-7-8-14,

(172-1-3-1°).
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FIG. 984

Figure 984 :
pénétration haute (B) (178-1-3-17).
Coups cruciaux 4-6-7-8-10 et 21.

Figure 985 :
pénétration haute (C)
Coups cruciaux 5-6-8,

(181-1-3-1°).

b) Pénétration basse.
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FIG. 986
Figure 986 :

pénétration basse (191-1-3-29),
Coups cruciaux 4-6-12.
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o) Penétration en Tsuke.
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FIG. 387 Figure 990 -

pénétration en Tsuke (1)) {241-1-3-3 ).
Figure 987 : Coups cruciaux : 4.6-8,
pénétration en Tsuke {A) (233-1-3-3 7).
Coups cruciaux 4-6-8,

|
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Figure 9971 -
Pénétration en Tsuke (E) (249-1-3-3 ).
Coups cruciaux 5-18-22,
Attention, cette séguence n'est
Joseki ; le résultat est bon pour Noir.

e
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FIG. 988

pas

Figure 988 :
pénétration en Tsuke (B) (234-1-3-3°).

37 ) KOSUMI TSUKE.

—t
]
1
FIG. 99
Figure 992 -

pénétration au San-San {A) (532-2-1-2°).
Coups cruciaux 5-7,

FiG. 389

Figure 989 -
pénétration en Tsuke (C) {245-1-3-37).
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FIG. 993

Figure 993 -
pénétration au San-San (B) (538-2-1-27).
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FIG. 99 4

Figure 994 :
Kosumi Tsuke (A) (548-2-1-37).

Coups cruciaux 2-6-10-12.

FIG. 995

Figure 995 ;
Kosumi Tsuke (B) {561-2-1-47),
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historique
du go

Qu’est-ce que le go ?

Le jeu de Go est vraisemblablement né en
Chine, il v a si longtemps qu'on n’en peut
fixer 'origine. Certains disent gu'il fut in-
venté par un sage monargue du nom de
Yao, D'autres prétendent qu'il le fut par
I'empereur Shun, tout aussi sage que le
précédent, parce qgu'il voulait donner
mplicitement une le¢on de morale 4 son
fils avare et borné. Selon d'autres sources,
le Go provient d'une ancienne civilisation
Hindoue, aujourd’hui disparue, ce qui est
moins vraisemblable. La tradition orale
indique qu’on jouait en Chine 4 000 ans
avant J.-C. 4 un jeu de ce genre dont on
ignore la régle aujourd’hui. C'est dans les
premiers idéogrammes chinois connus
gqu’on en trouve les premiéres traces écrites.
Mais a cette époque-la le Go n'était pas
joué sous sa forme actuelle : on mettait des
pions ronds en bois sur un carré de 17
lignes tracées sur le rocher, ou sur une
pierre taillée, ce qui coincide avec la
croyance des anciens Chinois d’aprés
laguelle le ciel est rond et mobile, la terre
carrée et fixe. Ils croyalent qu'on ne peut
aucunement épuiser I'infinité du possible,
pas plus sur le damier que dans le monde.
{Tous les joueurs le savent selon leur niveau

et leur capacité). Il n'est done pas étonnant
que certains alent trouvé une affinité entre
le Go et la philosophie du Yiking aussi
ancienne que celui-la, cette derniére
prétendant a une explication totale des
mutations du monde. Selon ceux qui les
comparent, les pions blancs et noirs repré-
sentent respectivement le Yang et le Yin
qui sont les deux éléments philosophiques
principaux du Yiking ; les quatre coins
représentent les quatre saisons; les T2
intersections qui se trouvent sur les quatre
bords représentent la durée de la vie ; les
361 intersections, le nombre de jours de
I'année lunaire,

Mais, si on cherche a trouver sérieusement
une liaison aussi bien entre le Go et le
Yiking qu'entre le Go et la stratégie de
Suntse, on s’enfonce dans un dédale. Etant
donné que c’était a peine sous la dynastie
de Suei (300 de 1'ére occidentale), plusieurs
dizaines de siécles aprés la naissance du Go,
que l'on a élargi le damier de 17 a 19
lignes, bien que se trouvent dans le Go des
traces de l'influence yikinniene, la compa-
raison, assez formelle, du Go et du Yiking
n'est gqu’une interprétation plausible qu'on
ne peut pas justifier dans son origine. En
plus, le premier a un sens stratégique tandis
que le dernier n’en a pas. Or, l'importance
technigue du Go réside dans son sens stra-
tégique ; en fait, entre le Go et la stratégie
soit classique, soit moderne, il y a
beaucoup d’idées communes. Les anciens
Chinois commencaient 4 se former une
conception stratégique assez précise depuis
la fin de la dynastie de Cheou (800 avant
J.-C.) ol la Chine était partagée entre
beaucoup de seigneurs de guerre. Aussi,
I’hypothése que la théorie de Suntse a
donné au Go une dimension stratégique
n’est pas probable. De méme que l'autre
hypothése : la régle de vie et de mort qui
donne le caractére combatil fut ajoutée
postérieurement sous l'influence
Suntseienne ; sans cette régle, le Go serait
tellement simple et primitif gu'on ne
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pourrait continuer & jouer. Certes, on ne
peut pas nier qu'il y ait une affinité
apparente entre le Go et le Yiking et les
idées communes entre le Go et la théorie de
Suntsé. Mais, on doit se résigner a admettre
qu’il faut censidérer le Go comme ce qu’il
est.

Le jeu fut introduit au Japon sans doute
par la Corée, avec beaucoup d'autres insti-
tutions d'origine chinoises, lors des
premiers contacts du Japon avec le
Continent, le régne du dixiéme empereur
Suijin ou du quinziéme empereur Ojin
{270-310 de I'ére occidentale). Entre
temps, en Chine sous la dynastie de Suef,
on élargit le damier de dix-sept lignes a
dix-neuf. C'est sous le régne de impé-
ratrice Suiko, vers I'an 500 qu'il fut défini-
tivement fixé a l'instar des Chinois.

{’était a cette époque, un jeu réservé a la
cour. Historiguement dans les trois pays
d’extréme-orient, Chine, Japon et Corée, le
Go était considéré comme |'un des gquatre
jeux royaux ({calligraphie, peinture, harpe
et Go). Puis, il se répandit dans les milieux
intellectuels et des bonzes puis des
militaires. Aprés la prise du pouvoir par les
militaires, ils restérent les mécénes du Go
jusqu'a la réforme de Meiji. L'essentiel
pour la prospérité du Go est 'encourage-
ment a l'échelon national, et on ne peut
espérer ces conditions favorables que dans
les périodes de calme et de stabilité de la
politique intérieure. Durant 1'époque ou le
Japon était partagé entre les seigneurs de
guerre, il n'y a rien a dire des progrés de la
technigue du Go. La source de tous les
progrés ultérieurs du jeu réside dans
l'intérét porté au jeu par I'unificateur du
Japon que fut le premier Shogun
Tokugawa ; il pensait que ce qgui était aussi
ancien et aussi complexe méritait d’étre
préserve,

Comment le Go sans arriver a floraison
dans son lieu de naissance a-t-if trouvé
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outre-mer un nouveau terrain de dévelop-
pement privilégie 7 Il vy a trois choses a
remarquer

1° )} CARACTERE NATIONAL

JAPONAIS.

Alors que les Japonais apprennent trés
vite les cultures étrangéres, quils les
assimilent a leur maniére, pas toujours
originale, et qu'ils aiment les systémes
soit  académiqgues, soit politiques, les
Chinois sont intuitifs plutot que logique
et trop réalistes pour devenir logiciens,

2% ) ETABLISSEMENT PAR LE
SHOGUN TOKUGAWA DU SYSTEME
PROFESSIONNEL.

[ v a deux conditions pour 1'établis-
sement d'un systeme professionnel ;

1) Stabilisation de la
intérienre.

politigue

Pour bien comprendre ce sujet, on n'a
gu’a jeter un coup d'oeil sur la situa-
tion historique du pays voisin du
Japon. En Corée on lintervention
étrangere a elé constamment atroce el
I'équilibre de la politique intérieure
toujours diffivile a réalizer, il n'y a pas
eu de progres du jeu. Dans le domaine
du Go personne ne peut faire de
progrés tout seul, Puisque le Go est un
jeu daffrontement dialectique, il faut
pour le progris du jeu que les bons
joueurs soient toujours en contact
étroit les uns avec les autres.

2) Esprit de la technologie pour «rieny.
Aux veux des anciens Chinois, le
systéme professionnel aurait été ridi-
cule et impensable : ils ont inventé
boussole, pétard... tout de suite, ils les
ont jetés a la poubelle. Chez les
Chinois, l'esprit de la technologie ne
durait pas longtemps.



3° ) PROBLEME DE LA BASE TECH-
NIQUE DU GO.

En Asie, il y avait trois fagons de jouer :
chinoise, japonaise, et coréenne, avec,
toujours, la méme régle.

1) fagon chinoise : les anciens chinois
jouaient au Go, avec les deux premiers
pions noirs et les deux premiers pions
blancs posés diagonalement sur les quatre
Hoshi. Cette facon limitait 1'énorme
nombre de possibilités de la complication
globale. Dans le livre chinois le plus
classique intitulé «Hsien Hsien Chi Kings
(paru sous la dynastie mongole,
13éme siécle), il n’y a pas de conception
du Fuseki ni de Joseki sur Komoku,
Takamoku, Mokuhazushi et Sansan. Ce
livre est le résumé des Joseki sur Hoshi,
des Tesuji brillants et des problémes de
Tsumego merveilleux qui étaient déja
trouvés & cette épogque la.

2) facon japonaise : ¢’est la facon actuelle
et internationale selon laquelle vous avez
déja joué ou que vous allez apprendre ;
du premier coup, on peut jouer
n'importe ou. Cette facon a fourni une
infinité de possibilités aussi bien de
Fuseki gque de Joseki, On ignore a partir
de quelle époque précise les Japonais ont
commencé & jouer de cette fagon.
(Sirement un siécle avant le régime de
Tokugawa).

3) facon coréenne. On a commencé avec
dix-sept pions noirs et blancs en des
points imposés. Cette derniére fagon
asphyxiait totalement le sens du Fuseki
qui est de premiére importance dans le
Go ; maintenant, on la trouve encore
dans quelgues régions montagneuses. Sur
le plan culturel, les bons chassent les
mauvais.

L’histoire authentique du Go commence au
début du Régime de Tokugawa, il ¥ a
moins de 400 ans. 400 ans sur 6 000 ans.
Cette proposition n’est pas limitée au Go.
7 000 ans de [1’histoire écrite sur

200 000 ans de I’histoire totale, 200 ans de
I'histoire moderne sur 7 000 ans de
I’histoire écrite. L’idée principale du Go
n'est pas aussi claire que celle des échecs,
soit occidentaux, soit asiatiques. C'est pour
cette raison que les occidentaux n’ont
appris le Go gu’au début de ce siécle, (Le
premier occidental qui a appris le Go est
Korschelt, allemand, il était professeur de
pharmacie de l'université de Tokyo au
début de la réforme de Meiji).

Sous le régime politique des Samourars,
tous les ans, le Shogun donnait trois cents
Gokus de riz au premier champion qui avait
gagné a Oshirogo (tournoi tenu en présence
du Shogun). De plus, le premier champion
était traité comme un fonctionnaire gouver-
nemental (Meijin-Godokoro). Pour
s'emparer du titre et du prix, des parties
impitoyables se déroulaient entre les écoles
de Go, Honinbo, Inoug, Yasui et Hayashi.
Si l'une de ces guatre écoles avait manqué
ce prix assez longtemps, elle aurait été
vouée d la misére. Si un Maitre du Go ne
pouvait pas trouver de successeurs compé-
tents parmi ses propres fils ou ses disciples,
il était obligé de le trouver ailleurs en se
faisant chevalier errant & travers le Japon,

Lorsqu'il pouvait reconnaitre un génie
méme chez un enfant de basse origine
sociale, il n'avait cure de sa naissance et il
I'adoptait. L’histoire raconte quelgues
anecdotes tristes qui entourent certaines
célébres parties du Go. La plus navrante est
celle d’une partie littéralement sanglante
qui s'est tenue entre Honinbo Jowa et
Inoué Intetsu, le disciple et le fils adoptif
de Inoué Inseki. Cette partie a duré du 19
au 27 juillet 1835. Le jeune disciple joua
bien au début de la partie. Mais, & partir du
milieu, Jowa laissa voir son génie extra-
ordinaire. Le dernier jour de la partie,
lorsque le jeune homme se vit perdu, il
s'affaissa en avant, en crachant le sang... Et
quelques jours plus tard, il était mort, agé
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de 26 ans, On peut trouver la une morale
de combat au-dela de la technique. (est
justement celle-la qui sépare les profes-
sionnels des amateurs. Les anciens chinois
n'ont joué que pour se divertir, tandis gue
les professionnels japonais I'ont fait pour se
battre en duel. Ceci illustre bien la diffe-
rence entre la mentalité des anciens Chinois
gul ont Inventeé le jeu et celle des Japonals
qui I’ont développé.

Quant au progrés de la technique du jeu
sous le régime de Tokugawa, il faut noter
les quatre grands mafitres du Go.

17 ) ler Honinbo Sansa {1559-1623),

Philosophe bouddhiste, fondateur du
systéme professionnel, le meilleur joueur de
Go de cette épogque et aussi le meilleur
joueur d’échees japonais. Mais, & en juger
par le niveau professionnel contemporain, il
n'était pas tres fort. A son époque oi l'on
ne pouvail pas bien estimer ce gue ¢’est que
le Go, s'il n'avait pas ea beaucoup de con-
naissance culturelle, il n’aurait pas été le
professeur de Go du Shogun ; il n’aurait
pas, non plus, pu le persuader d'établir le
systéme professionnel. Voici son dernier
poéeme : «Si ma vie était le Go, je pourrals
vivre par kos,

2¢ ) 4éme Honinbo Dosaku (1645-1702)

Le pére du Go moderne. [l est le premier
théoricien qui ait créé la conception
moderne du Fuseki. 1l a inventé beaucoup
de tactiques et de tesuji (sacrifice de pion,
Korigatachi (surconcentration}.

3c ) 12éme Honinbo Jowa (1787-1847),

Selon certains professionnels contem-
porains, il est le plus fort joueur elassigue.
C'est l'incarnation du moral de combat,
Machiavéliste sans pitié. Sa devise : «Il ne
faut pas exploiter le niveau d'un adversaire,
Epuisez toutes les possibilités et choisissez
le meilleur coupy.
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4% ) 14éme Honinbo Shusaku (1829-1862).
Théoricien le plus brillant. Lorsqu’il jouait
avec les noirs, il était invulnérable, «Le
Fuseki au style de Shusakus» est la théorie
la mieux confirmée. I1 mourut du choléra.

Chute économique de la classe Samourai,
ascension de la classe bourgeoise (Tchonin),
arrivée au Japon de l'amiral américain,
Perry, avec sa flotte, réveil du nouveau
nationalisme, effondrement de ['ancien
régime. Les grands changements sociaux
n'ont pas épargné les milieux du Go. Sans
protection durant ces cataclysmes
politiques, le jeu de Go connut une grande
décadence. Ce fut une longue période
pleine de ronces et d’épines qui ne cessa
gue lorsque les grands journaux japonais,
voulant préserver ce produit culturel et
traditionnel, reprirent a leur compte le role
de tuteur gu’'avait joué le Shogun {environs
de 1920), On peut noter les trois grands
matchs de Go organisés tous les ans aux
frais de trois grands journaux : Meijinsen,
Honinbosen, Judansen, respectivement
financés par les journaux, Yomiuri,
Mainichi et Sankei. D’autre part, il faut
noter la profusion des contributions
financiéres des hommes d’affaires & |’Asso-
ciation de la Nihon-Kiin, dont le role
principal est d’assurer la vie des joueurs
professionnels. (surtout on doil remarguer
gue la Nihon-Kiin a été fondée avec le
financement de M. Kishichiro Qkura).

Pendant la période de Meiji & Daisho, ona
perfectionné la théorie classique dont les
trois grands maftres sont Shuho (18éme
Honinbo 1838-1888), Shuel (19@me
Honinbo 1852-1890) et Shusai (21éme
Honinbo 1874-1940). Depuis lors jusqu’a
la derniére guerre mondiale, ce fut I’époque
du nouvel essai de Fuseki dont les
protagonistes étaient Go Sei Gen et Minoru
Kitani, tous les deux 9éme Dan. Ces deux
maitres ont essayé de jouer au début de la
partie sur la quatriéme ligne, ce qui était



presque tabou d'aprés la théorie classique
qui s'en tenait & la troisiéme ligne.
Aujourd’hui, le Fuseki est harmonisé sur la
troisiéme ligne et sur la quatriéme. En
d’autres termes, le Go d’aujourd’hui est la
synthése de la théorie classique et du
nouvel essai de Fuseki. Go SeiGen,
innovateur brillant, a inventé beaucoup de
nouveaux Joseki et a trouvé un bon
nombre d’erreurs dans la théorie classique.
Son nom restera impérissable dans "histoire
du Go,

Déclenchement de la guerre, anéantis-
sement du siége de la Nihon-Kiin par le
bombardement des avions américains...
Abandonnés de tout le monde, les milieux
du Go entréerent a nouveau en décadence,

Entrainés par le rétablissement économique
du Japon, les milieux du Go ont retrouve
leur activité. Le phénomeéne remarguable
dans la situation d’apres-guerre des milieux
du Go est d’abord que la population des
joueurs est en augmentation constante et
ensuite gue les jeunes générations ont déja
rattrapé et dépassé le niveau des anciennes.

Actuellement, il y a prés de dix millions de
joueurs du Go au Japon dont 400 profes-
sionnels y compris une trentaine de
femmes. En dehors du Japon, un seul pays
a des professionnels ; la Corée du Sud ; prés
de 2 millions de joueurs dont 80 profes-
sionnels. Le troisiéme pays du Go est la
Chine populaire. Avant la Révolution
culturelle, son slogan était : rattrapez et
dépassez le niveau des Japonais, d’ici
vingt ans.

Aux Etats-Unis et en Europe il y a environ
40 000 joueurs du Go. Mais, dans 1'avenir,
le Go sera le roi des jeux dans le monde
occidental. Ceci s'est déja vérifié en Asie.

Quel est le caractére du meilleur jeu ?

1) : régle simple,

2) : pas de nom de pion,

3) : profondeur intellectuelle et élégance
artistique.

Le Go n'a pas de régle artificielle ni de
hiérarchie de pion, mais il a énormément
plus de possibilités de complication que
n'importe quel autre jeu. En ce sens, on
aurait di appeler le Go «Un art»s, pas un
jeu.

Que nous apporte donc le jeu de Go, tres
difficile 4 apprendre mais si familier pour
ceux qui ot appris 7 Il n'y a personne qui
ait mis 'accent sur le role culturel du Go.
Je n’'oserais dire gu’il nous donne la faculté
de raisonner. Proprement dit, le Go est un
parasite culturel. I1 exclut les valeurs
pratiques. Dans son origine, il n’est qu'un
produit gratuit tombé de la fagon de vivre
asiatique. Le Go est une passion vaine pour
arieny. Comme un art abstrait. Cet art nous
donne une wnausées dont le sens est assez
réel, pas philosophique ; dans un endroit de
la Chine antique dont on ignore la province
{probablement Shekkiang ou Shansi), il ¥
avait un biicheron du nom de Wang. 11 est
monté faire du bois sur une montagne ou il
a trouvé une équipe d'enfants qui
chantaient en jouant au Go. Il a mangé une
datte que lui présentait un enfant. [l ne se
sentait pas fatigué. Il a regardé une partie
de Go. Bientdt, un autre enfant lui a dit,
«Vous étes toujours 14 ? » [l a cherché sa
hache pour faire du hois. Le manche de la
hache était pourri. Il ne pouvait pas couper
le bois. Descendu de la montagne, il ne
pouvait pas trouver sa maison. Il a demandé
4 un passant ce qui s'était passé pendant
son absence. «Voild ce monuments lui
dit-<il. II 1'a regardé : voici le siége de la
maison de M. Wang dont la famille menait
une vie tragique aprés sa disparition.
«C'était une histoire d'il y a 800 answ,
ajouta-t-il. Le biicheron s’est retourné sur
lui-méme. Une brise caressait la longue
barbe blanche de ['homme qui avait l'air
féérique. Ranka (le manche de la hache
pourri}, le sujet db cette petite histoire,
veut dire la tristesse ou bien le déboire d’un
homme qui est revenu au monde réel aprés
une promenade dans le monde irréel. Ce
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n'est pas une conception philosophique,
mais le sentiment général que tous les
joueurs eprouvent.

On se rencontre par hasard et on joue au
Go sans soucl du temps. Dans un monde
privé de toutes les valeurs, en échangeant
des coups de pion on fraternise dans le
silence sans le savoir. Quelquefois, on
ignore méme le nom d'un partenaire, tout
en sentant de prés qu'il respire. On se
sépare facilement sans aucune promesse
d’une autre réunion, mais on est destiné a
se revoir 4 un endroit inattendu et a
rivaliser & nouveau sur le damier. Je me
rappelle une phrase d'un poéme chinois
ancien : «Les hirondelles viennent sur un
kiosque de leur plein gré et s'en vont aussi
a leur gré, les mouettes se rapprochent et se
familiarisent dans 'eau. Ainsi, va ['amitié
sans finalitéy.

Le Go a un pouvoir mystérieux gqui nous
raméne a la candeur, souvent jusqu'a la
folie. On peut comparer la psychologie des
joueurs & celle d'enfants impatients de se
réjouir. Un amateur japonais qui s’éprend
de ce jeu et qui rentre chez lui trés tard le
soir comme d'habitude, terrorisé par sa
femme, s'est écrié naivement «ce n’est pas
ma faute, c'est celle du Gow. Un vieux
coréen a continué a jouer jusqu'a la fin
d'une partie, en fermant I'oreille & la
nouvelle de la mort de son petit-fils. Un
ingénieur américain joue, en laissant sonner
les appels de téléphone. On fait des bétises
aussi bien sur le damier gue dans la vie. Pris
de remords, on se décide quelquefois a ne
plus les faire. A quoi bon? Etourdis qui
regrettent toujours les bétises. Fumeurs
d'opium intellectuel. Captifs d’'une dame

indifférente, prudente, souriante, sédui-
sante, ravissante, enfin sage jusqu’a
I'amertume !

Sagesse est le conseil de la conscience pour
la rigueur envers soi-méme ; rigueur pour la
morale et aussi pour la technique. L’un des
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meilleurs professionnels d’aujourd™hul a
dit : le professionnel est celui gui peut
jouer une seule bonne partie dans toute sa
vie. I1 n'y aurait pas de joueur gui soit
content de ce qu'il a joué. Souvent méme
de bons joueurs sont fascinés par leurs
mauvais coups au moment o ils les ont
joués ; il est relativement facile de trouver
les mauvais coups d'un adversaire, mais
difficile de se rendre compte des siens. En
plus, souvent des hétises impensables ; un
jeune professionnel s'écriait avec désespoir
aprés une hétise : ce n'est pas moi qui I'ait
jouée, c’est ma main. Quelle sale main ! Un
vieux professionnel conseille : prenez un
seul pion aprés uue vous ayez deécidé de
jouer le coup prochain. C'est une méthode
pour ne pas faire de bétise, mais pas tou-
jours efficace. Se dominer, c’est facile a
dire, mais difficile & pratiquer,

D’ailleurs, dans une partie, bien que 'un
des deux joueurs ait bien joué, si 'autre a
mal joué, on ne dira pas qu’il s'agit d'une
bonne partie. En revanche, lorsque les deux
adversaires ont bien joué, gagner ou perdre
est un probléme sccondaire : il s"agit, alors.
d'une bonne partie. Le Go est un art de Iz
solidarite. 1l existe la méme solidarité dans
le commentaire dune partie; 11 faut
écouter ['opinion d’un adversaire et avant
de critiquer les mauvals coups de 'adver-
saire, démasguer sans pitié les siens.

«L’homme noble est plus rigoureux envers
lui-méme qu'envers les autress. Clest la
base morale de la modestie asiatique. La
fatuité et linconscience de soi sont la
débilité. C'est la premiére lecon philo-
sophique que nous donne le Go. La
deuxiéme est celle de la solidarité ou
I'amitié dans le combat; En d'autres
termes, dualité de 'amitié et de la rivalite.

Un écrivain contemporain a écrit un roman
sur une personnalité débile de joueurs
d’échecs. Est-ce gqu'on ne peut trouver ce



caractére que dans le monde d’échecs ? Je
ne le crois pas. C'est la faiblesse soit
latente, soit ouverte, du monde de la
technologie. Si toutes les compétitions dans
le monde technologigue prenaient une
forme d’affrontement comme au Go et aux
échecs, il y aurait beaucoup de chance pour
gqu’intervienne le machiavélisme. Heureu-
sement, elles prennent une forme indirecte
et adoucie.

Normalement, une partie sérieuse est une
lutte contre soi-méme, pas directement
contre I'adversaire. Mais on ne peut pas nier
qu'il y ait une mauvaise tendance selon
laquelle la philosophie du ressentiment
fortifie le moral de combat. Au moins, on
ne doit rivaliser que dans la technique.

LIM YOO JONG

etiquette
du jeu de go

1) Les paroles et les gestes qui énervent et
génent P’adversaire sont interdits.

2) On doit jouer dans le silence, surtout les
parties sérieuses.

3) On ne peut pas reprendre les pions déja
joués.

4) Dans les parties & égalité, le joueur plus
fort prend une poignée de pions. L'autre
joueur essaye de deviner la parité de la
poignée de pions et s'il ¥ réussit, choisit sa
couleur.

5)On a le droit de frapper fortement des
pions sur le damier de temps en temps,
mais ne le faites qu'avec des pions incas-
sables, par exemple : des pions blancs en
coquille, des pions noirs en pierre.

6) Dans les parties professionnelles, on
abandonne lorsqu’avant le Yose la diffé-
rence excéde une quinzaine de points
(opinion personnelle de M. Sakata,
géme Dan). On dit que celui qui sait bien
abandonner est un bon joueur. Si on
continue avec une différence de plusieurs
dizaines de points, cela signifie gu'on
espére de grandes bétises de I'adversaire. Ce
n'est pas une mentalité correcte. Mais, on
ne peut pas forcer I’adversaire a aban-
donner : souvent il se trouve dans un état
psychologique assez complexe ot il hésite a
abandonner.

LIM YOO JONG
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tableau
récapitulatif
des joseki

Sous chaque figure est indique :
—la figure ol commence 1'étude de la
situation décrite.
—la partie, le chapitre et le paragraphe
correspondant.
ex : fig. 81 1-2-4
signifie que ['étude de la situation
commence a la figure 81, quatriéme para-
graphe du deuxiéme chapitre de la premiére
partie.
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joseki de milieu de bord
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CHIRON-SPORTS
tous les sports

judo
karaté
boxe W ey

jiu-jitsu | Z{fJ

aiki-do
nunchaku —
tambo
kendo
kempo
yoga
zen
jeux
gymnastique
basket-ball
football
handball
natation
équitation
golf
tennis
ski
athlétisme
auto-moto
pilotage
vol a voile
mer et nautisme
etc...
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LES BASES
TECHNIQUES

DU
GO

L d

Ce livre s’adresse a des joueurs
qui ont déja assimilé les bases
fondamentales du jeu de Go
(décrites dans I'ABC DU
GO) ; il est le premier d’'une
série visant a exposer une
théorie systématique du GO et
s'adresse aussi bien aux débu-
tants qu'aux joueurs déja
confirmés.

Les auteurs ont divisé leur
ouvrage en trois parties :

e Une présentation des Joseki
(ouvertures élémentaires).

e |e jeu offensif.

e Les tactiques de mystifi-
cation.
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1-Jeu a 9 Pierres de handicap

FLIM YNO JON
Herve DICKY



