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GLOSSAIRE

ATARI : échec. un pion ou un groupe de pion est en
échec lorsque 1l ne lui reste plus qu'une

~liverté. Il sera prisonnier lorsgue cette

derniére sera occupée par un pion adverse.

NOEUD de BAMBOU : ce sont deux ikken tobi accolés. Quoi-
que un peu lourde, cette connection est par-
fois intéressante : elle est incassable.

S -

Formation LIBELLULE : formation composée d'un ogeima

de chaque coté d'un pion de handicap de coin..,

- FUSEKI : manoeuvres d’ouvgrtures, en début de partie;

GO SEL GEN : le plus célébre joueur de GO chinois (1914-.)

GOTE : le deuxiéme coup. Contraire de sente. Indique qu'on
o i .. a perdu l'initiative. : B '

HANE : coup diagonal adjacent a un pion adverse.

HONINBO : en importance, le deuxiéme titre de tournoi
du Japon (annuel). Nom d'un joueur célébre.

.

HSUAN HSUAN CH'I CHING : ancien traité de go chinois.

HEXEN SHIMARI : verrou de coin consistant en un picn au

point 3-4 et en un pion au point 5-k, soit-—

JOSEKI : bon exemple de séquence classique, généralement de
coin, ol les adversaires sont supposés d'une ma-

niére idéale , en fonction des circonstances.

KO : situation "d'éternité', dans un tel cas, celul gul -~

vient de se faire prendre une pilerre ne peut

la“reprendre immédiatement.

KOGEIMA : saut du cavalier - &
&
KORIGATACHI : surabondance de puissance, formation conges- r
tionnée par des coups superflus. | | '
g_u P
KOSUMI : extension en diagonale. e * % - .
l Y%
KOSUMITSUKE ¢« ' ¢ " " depuis un pion ami pour ©
venir en contact (tsuke) avec un pion adverse. i i
OGEIMA : double saut du cavalier. - o —

OGEIMA SHIMARI : verrou de coin formé par un ogeima a

partir du point de handicap d'angle. formation

de deux pierres disposées comme ci-conire..

ishi-no~-SHITA : invasion par en-dessous d'une formation

adverse.

i

SENTE : le premier coup, initiative|=i| T
!

@ 9

SHIMARI : verrou de coin con- %

posé de 2 pions. ‘




TAYANKCKU : point 4-5 ou 5-4,

SHODAN : premier grade des joueur classés (le plus bas). ]

O

shouder (épaule) : attague d'un pion de bord par dessus
comme ici.

TSUKENOBI :s'attaquer par contact & l'épaule d'un saut
du cavalier.

REPERAGE ...

B = blanc, ¥ = noir 3

exemple : noir Joue la plerre gui porte le numéro 6 sur le diagranmnne
s'écrira : noir joue en 6, ou N6.

On utilisera parfois un répérage de mot croisé : noir en C=-17 (ici
l'intersection marquée "a'")

Parfois on considére une variante d'une séquence sans refaire un
diagramme : on désignera alors les coups par des lettres (blanc
peut jouer en B du diagramme) ou la référence d'unpion déja joué :
noir joue en B5 signifie que dans la nouvelle séguence, noir joue
sur l'intersection notée Blanc 5 dans l'ancienne séquence (et tou-
jours sur le méme diagramme).
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1°) Le partage du Co-Ban - De la valeur des extensions.

Diagram 1

Etudions le "jeu de séparation'
que blanc a fait avec son hui- z T i T I 3 ] T T
iéme coup. - ; |
tl‘“E'out d‘gboré, si blanc a uti- 17 @) & -
lisé ce §° coup, conformémgnt 16 % G1s)
au joséki montré dans le diagranyg ®
me 1-A, conduisant @ l'extension,,
neire en 4, on voit le déséqui- 44
libre entre la surconcentrationlz
blanche dans le coin bas-gauche
et la répartition homogéne de
noire sur tout le go-ban: blanc 10
a un temps de retard par rapports
& noir. 8 |
I1 faut donc absolument éviter 7
la surconcentration dans le 6
fuséki. : 5
Ensuite, si blanc abandonne . @2“0%% £
entiérement la partie basse du = L 4
go-ban ( 1 - B), la division 8 @? ?l
du territoire aprés loir 5 est 2 x i
aussi défavorable & blanc queit.l ! — - -

|  ABCDEFGHIJKLMNOP QRST
Diagram I1-A | Diagram 1-B 1 [ Diagram 1-C }
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De nouveau, considérons le bas du go-ban. 3i blanc joue en 1 du 1-C,
il s'approche trop de la force noire, et quand hoir , avec 6, le pousse
vers ses pions -le prenant ainsi en tenaille, la position de blanct devient
délicate. Ainsi, on s'apper¢oit que le coup & du diagramme général 1 etait
le meilleurs, et demandait une étude approfondie du go-ban tout entier.
Enfin, aprés 8, blanc pourra s'étendre de deux intersections a

droite ou & gauche. Diagram 2

La largeur des extensions
variecde 2 & 5 intersections.
Les erreurs quanit a l'évaluastion
des extensions sont fréquentes.

Evidemment, les formations
existantes sur le terrain et le
cours gue la bataille pourra
prendre par la suite déterminent
la décision finale... lais exa- -
minons le diagramme 2.

Le choix de l'extension
sera, ici, déterminé.par la situ-
ation dans le coin bas-droit du
go-ban. Dans les diagrammes suil-
vants (2-4 & 2-D), le lecteur
essalera de trouver l'extension
convenable (4,B,C ou D du diag.1)
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Diagram 2-A : Diagram 2-C
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Diagram 2-B g Diagram 2-D
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Diapgramme2-A : Dans ce cas, il est correct de s'étbtendre de 2 inter.;

si noir se montre plus gourmand et joue en A, ce coup sera inneffi=-
cace contre l'impénétrable position blanche dans le coin bas-droit.
Plus grave encore, il y a risque d'invasion blanche en B, ce gui rendrait
difficile la position des pions noirs.

Diagramme 2-B : Noir 1 est un "fuséki'" idéal dans ce cas, puisqutil

combine une extension avec une tenaille. Si Noir se contente de 4, il
laisse la place a une extension blanche en B ! ‘

Dagramme 2-C : Noir 1 est le coup approprié a cette situation. Il est
insuffisant de se limitéer a A, car cela laisse la possibilité a blanc
de s'étbendre a B. Si noir s'étend jusqu'a B, alors blanc, utilisant
sa ferce dans le coin bas-droit, pourra contre-attaquer en C

Si blanc joue ailleurs, noir pourra s'étendre, aprés 1, jusqu'en
D, ce qui lui donnera une formation équilibrée dans le bas du go-ban.

Diagramme 2-D : En se limitant & 1 , noir prépare une extension en C,
faisant ainsi coup double. 5i noir joue d'abord en A, il provoquera
une invasion blanche en B, et alors l'extension noire en C serait
insignifiante. Diagram 2-A’

Diagram 2-C’
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Diagram 3 ) Dingram 4
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Le mouvement tournant appelé "steppping on two and extending three'
(mevtée deux - extension trois)est en partie expliquéen référence &
la limitation sur extension dans l'ancien livre Chinois WHSUAN HSUAN
CH'I CHING'". Examinons sa signification dans les examples suivants.

Dans le diagramme 3, si blanc s'étend & A depuis la pierreVa",
les possibilités d'invasions en M3 existent. Si blanc s'étend en 1 au
lieu de A, 11 ne courra pas ce risque. C'est pour cette raison que
l'on peut dire gue la limite de l'extension d'une pierre isolée sur
la troisiéme ligne est de deux. espaces{cases).

Joseki de l'attague haute du pion noir R&4.
Dans cette séguence,; blanc, aprés avoir "menté sur 2" avec blanc 5,
peut faire une extension de trois cases avec blanc 7. Si noir voulait
envahir avec 8»en A, blanc bloquerait avec 9 en B et obtiendrait une
connexion parfaite. Ceci nous montre une exemple de "stopping on two
and extending three'". A noter qui si blanc voulait s'étendre plus loin
en jouant 7 en C, noir pourrait envahir le coté avec B.

Diagram: 6
Diagram 5 .
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Quand un joueur "monte sur trois', commes dans le diag.5, il peu
s'étendre tranqguillement de guatre cases, comme ici avec 1. 5i noir
attaque en 2, blanc suivra le séquencesiet aprés blanc 7, il n'a plus
rien & craindre de noir.

Dans le diag.6, il est ézalement possible bour balnc de s'éten-
dre de quatre cases en A, mais comme noir peut jouer en B, renforgant
considérablement son coté, il est nécéssaire que blanc se défende
contre une invasion en C : il se limitera & une extension de trois
cases {guatre intersections) avec blanc 7, bien que ce ni soit pas
une reéegle fixe.

Diagram 7 . ez N . s
Considérons 2a regle d'une sutre manieére.

Dans le diag.?7, blanc 1 peut paraitre

présonptueux. lais la séguence (en cas d'in-

i
D vasion noire): blanc A, noir B, blanc C et
L C noir D nous raméne au cas précédent (exten-
B A sion de quatre cases & partir d'un mur de
ey trois pions) et le noir envahisseur peut
b A ~ etre chasse comme dans le diag.5.

N N/




Diagram 8

voyons un autre exemple ou la régle
”awbéfsur deux et extension de trois™

est applicable.

Dans le diag.8, blanc doit répondre 2

sur noir 1, et se trouve surconcentré,

alors que 5'il avait joué A au lieu

AQ

de "a", il serait, aprés 2, en confor-

mité avec la régle.

On voit le résultat en diag.9 : noir a perdu son temps car blanc

a maintenant une belle formation.

‘ Dans le diag.19, noir presse la formation blanche a 1'épaule
dans le but d'abimer son moyo. S'il le juge nécessaire, blanc

peut se replier avec 2 et 4 : noir ne peut plus envahir en A, car
il a permi & blanc d'appliguer la régle grace & deux. La tacticue
de noir, quil n'est pas mauvaise en zénéral, doit donc &tre appii&—
gquée avec circonspection (souvent,..lattaquer.c l'adversaire, c'est
le renforcer si on le presse inconsidérément).

Diagram 9 : Diagram 10°
o @
1 i ) &% ™
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2°) RELATION ENTRE FORCE & EXTENSION.

Quand une pierre bliche et uen pierre noire se trouvent confrar
tées dans un coin, comme en diag.11, l'échange, aprés noir 1,
"planc 2 (ou A) et noir 3 (ou B) obéit au bon sens.

D12 : 3i blanc omet de jouer en 2 (ou 4), noir peut lancer une
féroce attaque commengant par noir 1 a ce point que blanc négli-
ge. La suite en découle logiquement, et le mur noir a une influ-
ence considérable sur cette partie du go-ban.

Si noir s'était étendu seulement en A (ou moins encore), il
y aurait disproportion entre la force de son mur et l'étroitesse
de son extension : mancue d'efficience sde son coup.

Donc, aprés 1 du diag.11, 2/A est inspiré par la sagesse.

e diagramme 13 montre ce qui se passe si noir ne joue pas en 3...

Diagram 11 R Diagram 12
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Diagram 14
Diagram 13 =
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Si noir néglige de jouer en A, blanc se précipite en 1, ouvrant
la voie a l'invasion. Bien gque noir presse blanc avecZ 2, blanc
peut finallement s'échapper avec 9 de la ctentative d'encercle-
ment noire.

Si (diag.14) l'extensicn noire est seulement de quatre cases,
et que la séquence est la méme cue dans le précédent diagramme,
on retrouve le diagramme 5 : blanc 1 est mort !... Une diffé-
rence d'une intersection dans une # eXtention, et tout est
complétement changé.

Diagram 15 ; " Diagram 16

R R B

|
JENUNR SUUUUNS SNOUIP UV (RUIN SO JpURS SN F 3
i

z

@A

P
%L”

3)
412@),
| % L

)
&+ +O-+06
B_.

Voyons une autre explication du diagramme précédent avec
le diag.15. Quand noir 4 est joué, blanc peut sortir avec 5, mas
il abime son coin : 6 noir coupe et 10 achéve le travail: si
blanc joue 4 pour vivre chichement dans le coin, noir joue en
B pour abimer le coté, et si blanc assure celui-ci avec 3, noir
prend le coin avec A.

Diag.16 : cas d'une extension de trois cases.
Elanc envahit avec 1, at aprés 4 se défend contre toute coupure
en 4 avec S.. Il peut alors sortir avec 7 ...mals grace & 6, noir
peut venir en B : cette séquence est donc complétement inaccep-
table. .

Note : il est aussi possible pour Noir de jouer en B immé-~
diatement en réponse 3 blanc 1.



3°)LE CONCEPT DE CCRELATION.

Diagramme 17 : exemple avec une pierre de chaque coté du point
de handicap$% de coin.( et appelié "ikken shimari%);

L'extension noire avec 2 en réponse & blanc 1 ounoir B en ré-
ponse & blanc A moatre comment "réagir en corélation'.

Daigramme 18 : application ; blanc attaque en 1.

Si noir réagit 2 1 en jouant en A, il est sauvé, mais son ad-
versaire a déja profité de sa faiblesse pour répondre & l'attague
(depuis l'autre coté de la formation), et si il joue de nouveau ail-~
leurs au lieu de répondre, alors blanc 1 lui porte un coup fatalj;
et puisque il n'y a pas de raison pour lui de se soumettre a la des-
truction de sa formation (ici montrée), & moins qu'il y ait quelgue
chose d'aussi urgent ailleurs il ne doit pas perdre 1l'ordre correct

des coup dans la confrontation. Diagram 17

|

Diagram 18 1
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Voici quelques variations sur la situation de base. La séguence
du diag.19 est évidemment supérieure au défectueux diasramme 20,
mais dans les deux cas, noir finit gote (il perd 1'initiative).

Diagram 20 Diagram 19
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Diagramme 21 : étudions un fuséki trés répandu. Quand le shimari
(verrou de coin composé de deux pions) du coin bas droit est réa-
lisé sur la 3° ligne avec "a', alors contre l'attaque du noir 1
se contre par un pion 2 sur la 4° ligne.

851 blanc joue en A, alors du point de vue harmonie et équi-
‘bre du jeu entier, sa position sur cé coté du go-ban est trop basse.

Diagramme 22 : avec le haut "shimari" du coin bas-gauche, le Wdlanc
2 en position basse est correcte. Ce n'est qu'un exemple, mais

Diagram 22 Diagram 21
I I IG) N
( ““CD PN W ) 2) PN L/
2 & %@ A @)




jouer un coup bas (3° ligne) gquand un autre est haut, c'est simplement
faire preuve de bon sens dans le fuseki: le GO est un art d'harmonie.

Diagramme 23 ; quand la situation est celle du présent diagramme, choi-
sir l'attaque haute avec noir 1 & 7 aboutit a 1l'insuccés. Blanc peut
alors jouer en A (extension de deux cases), et noir 7 n'est pas satis-
faisant puisgque il ne peut:l'attaquer. En outre, 7 ne peut &tre joué

en B sans que noir soit envahit par blanc C.

Diagramme 24 : dans un tel cal il faut choisir le type de séqguence
montrée ici (noir 1 & noir 5) , qui combine l'extension et la tendlle,
et évite la ruine du joseki en restant prisonnier de sa forme stricte.

Note 1 : Si blanc 2 en A, hoir 5 serait encore correct.
Note 2 : Il faut remarquer gque &i l'on veut empécher la tactique noire,
: guand noir joue 1, blanc pourra le devancer en jouant le 1° en
5, mais eusuite, en jouant %ugeut se construire une splendide position
dtattaque. NBIR
Diagram 23 A Diagram 24
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«+«. Discution d'un fuseki : Diagram 25

Diag.25 : étude de la méthode pour

entourer un territoire.
Sequence correcte : B1, 2 ou
Blanc A, Hoir B. Elle a été vue i
dans la théorie de base, mais voy- T —
ons maintenant pourquoi on joue '
ainsi.

Diagramme 26 : si noir répond a [ ¢
blanc 1 par 2, alors blanc peut
immédiatement sauter & Bl.3, et
aprés cecim, noir ne peut omettre | BV I JEN NS SO T, P
de jouer enk ; Dans cette séquen- !
ce, on voit 1l'inutilité de jouer deux coup alors gu'un seul suffisait.

C'est la principale différence entre les séquences des diagrammes
25 et26, et on voit, pour entourer le méme territoire, vu se trouve
le point vital.

N
N
6
=

NOTE ; dans le diagramme de référence (ci-dessous), quand blanc joue
en "a", il n'est absolument pas nécessaire pour noir de jouer-en
A, car mfie si blanc peut alors jouer 1, noir peut encore s'en

sortir en jouant la séquence "moir 2 & é%.
Reference Diagram

Diagmm 26 .
l % (@)
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@3@%%§§§ 4°) un "TABOU" dans le Fuseki.

«

Diagramme 27 ; gquand blanc 2 est joué en réponse & noir 1, en cas
de nécéssité, la pierre noire a en réserve la séquence d'encercle-
ment 3 - 21 . Le diagramme montre l'une des ségquences possibles.
Gardons ces faits en mémoire et examinons le diag.suivant.

Diagramme 28 ; ici, il est faux pour blanc de jouer blanc 2 en
réponse & noir 1 . 8i blanc ose faire ainsi, alors noir, sans hé-
sitation, se lancera dans une série d'attaques commengant avec
noir 3 & droite et noir 7 a gsuche, forgant-blanc & ramper en Lo~
sition basse le long du coin inférieur.

‘De plus, il reste encore la séquence 28? de N1 a B10.

Diagram 28-A ' Diagram 28
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Diagramme 29 ; npte.sur unccoup zbusif i¥-1.
La séquence de jeu B2a& N5 est un présliminazire nécessaire, mais
si on la congoit dans un ordre différent, Fn'tapparait-il pas que
le choix de l'extension noir de 1 & 5 n'était pas urgente 2

De plus, le profil que tire blanc de la séquence 6 - 12 révéle
la vanité et le manque d'urgence de noir 1.

L'extension de ncir 1 présuppose une préparation par une pierre
noire en 2 ou k4.

Diagram 29 Diagram 30
1 ! ! !
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Diagramme 31 : ou jouer le 1°
coup ? C
Jouer en A donne le plus d'in-
fluence, et noir ne mandqueéra

pas l'occasion si ctest a lui
de jouer...mais il provogquera
alors une attague blanche en B )
gqui le pressera le long du bord; : i o+0

Diagranme38: un exemple ou noir 1 peut &tre jouéexcepfionellement.

Si N1 était joué & la vlace de Bl.2, cela ne donnerait pas seulewenf o

blanc 1 avantage de choisir le mellleur coup en jouant en... 1T !..
le coup noir n'aurait méme pas beaucoup d'influence sur blanc.

D'un autre coté, il est possible de jouer noir 1, comme on le
voit ici, méme si noir pense &tre pressé le long du bord dans la
séquence 2-4 ; la valeur de noir 71 dans cette position augmente
en proporsion inverse de la largeur de l'extension blanche sur
la gauche. Diggeam 31
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Diagram 32

! !
i

D'un autre coté, si noir commence d'abord
, en B, Blanc sautera sur A. Donc noir doit
® A trouver autre chosé pour échapper a ces

!

3

k\../

o)

deux alternatives.

Q@ Diagramme 32 : Dans ce cas, il faut
&)B _.-@ qouer en 1. $1 t?lanc 1n§15te alors en

b jouant 2, noir jouera simplement en 3.
Ensuite, quand blanc 4 attaque N1, noir
prend un léger avantage avec 5 et 7.
Enfin, si noir atteind son objectif avec
H9, il est clair que N1 ne s'est pas fait
prendre en vain.

Notons que si blanc joue son 4 en 9, on
peut avoir : noirSen A, bl.6 en 7, noir 7
en B. (ce dernier exerce une forte influ-
ence sur bl.4 en Q.
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Diagram 33

Diagramme 33.

Si blanc joue en A, noir s'étendra en 7,
Donc blanc joue en 1 (malgré une possible
attaque noire en A), et aprés li6, blanc
pourra enfin jouer sa tenaille en 74

o Quant-a ce qui arriverait si Noir jouait
son 6 en 7 (ou aux env1rons) on le verra
dans le diag.3h.

é% Dans ce cas, blanc joue 7 au pdnt vital,

et noir ne peut éyiter la séquence qui le
contraint a la formation débile que 1l'on

peut admirer ici !
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Diagram 35

Diagram 34
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Diagramme 35 : ce qui arrive gquand blanc 4 est joué ailleurs.
Noir 1 et 3 sont des contre-mesures & la tactique blanche qui consis-
te a jouer "a" contre noir "b", puis monter en "c¢'". Si blanc 4 est
joué ailleurs, noir ouvre les hostilités en coupsant avec 5 ; si blanc

s'était connecté en ce point, il pourrait s'éttendre plus loin en A.

5°) le RENFCURCE-ENT DESVCOINS.

Diag.36 :Le probléme est de savoir s'il est plus important de défendre
Diagram 36 les coins droit que le gauche (avec 1), ou

| } vice~versa. & droite, N1 assure, avec noir fat,
~»<} C} un territoire d'au moins 10 points. Sur le coté
§ f pauche, blanc peut pénétrer en A, noir se re-
+HEOT2 7 @%éﬁ tire en B, et la valeur de N1 devient faible.
é -—é_ g) QD”;€§ Ainsi, nous voybns qu'a gauche, N1 est faible.s
; . | ] I




5°) le renforcement des coins (suite)

par conséquent, on ne peut pas fermer #en. territoireg menacés

d'invasion enZendrn/3:ilgfaut §h@éﬁé§~%¢ﬁﬁ-éeﬁ~éeﬁ$p35en;yer!

Diagrammes 37 et 38 : essayez d'évaluer la valeur de noir 1 dans
chagu'un des cas.

) . ) Diagram 37 Diagram 38
Diagramme 38-A ; dans le diag.37, .. |

N1 prend tout le territoire es- |
guissé dans le bas gauche du Go-ban
mais 11 reste quand méme,&n ce gui
concerne D.3C, une possibilité d'in
vasion blanche en 2 (diag.38-4) :
seul le territoire du diag.37 peut
donc &tre assuré par un seul coup,

SO0+

SO0+
{1
1

. . & %)
alors gqu'il en faut 2 pour assurer “f bt
le 30. Quand on joue un coup de gy ]

o y f* e
renforcement (dans le coin ou sur é@ %@
le coté), il faut joujours choisir -0 QRN

celui qui assure un territoire &
Diagram 38 and Diagram 40
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Diagrammes 3% et 40. Ici aussi, il est facile de voir que 3¢ est plus
intéressant gue 40 : dans le 2° cas, N1 assure le coin, mais pas le
coté qui est érodé par B2 et Bh.

Jiagramme 41 ; comme on l'a déja vu, une plerre noire en "a'-n'implique
pas la fermeture du coin. C'est pourquoi il est trés mauvais de
jouer en A contre blanc 1, et ensuite fermer en B ; il-esbt-aussi: simple-~
mént jouer T%érf-&nasuejesthausc1 ingefficace !
Contre-attsaguer en N2 est une idée bien plus agressive, suivi de N4
aprés gue blanc soit sorti avec 3.
Notons gue noir pourrait contre-attagquer plus méchamment avec N2 en C;
mais aprés B3, et N4, blanc pourrait se retourner contre noir C avec D !
‘est pourquoi nous préférons N2 a C qui se rapproche trop de blanc.

Diagramme 42 ; guand la formation noire est trés solide, coume ici a
gaucihe, N1 noir 1 est un coup trés efficace, et aprés blanc 2, le
N3 gui chasse blanc est ux bon coup. '
Diagram 41 Diagram 42
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Diagram 43

6°) VALEUR DU SAN-SAN (point 3-3)

Cherchons la valeur du san-san quand le coin

n'est pas protégé.

Ici, le coup blanc en A n'a pas grande inmpor-

ance. Méme si noir avait fermé le coin avec B3

auparevant, blanc pourrait encore entrer en C

ou en D, et puisque blanc peut aussi se glisser
en dessous avec E, il n'est pas possible tout

ce territoire potentiel comme appartenant & noir.

C) Diag.4l ; Cependant, si on ajoute noir'i",alérs
la valeur de B2 devient soudain importante.
Si on considére la séquence B2-38 et ses con-
séguences, on voit que noir aurait mieux fait
~ de jouer d'abord enii3.
‘ Laissons de coté l'invasion noire en A : cbst
i un autre probléme. Cn voit qu'entre la séquence
@3 & B commencgant par N1 et celle qui commencerait par
} C A I3 (et garderait le coin), Z a plus de 20
E points de différence. Le dlué. L~ montre encore
Ll 1 mieux 1'inutilité de commencer par 1.
Diagram 44 Diagram 44-A
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.Diagramme 45 ; En réponse & blanc 1, qui tente de réduire son terri-
toire potentiel, noir répond avec la séquence 2-8.

Ou devrait ensuite jouer blanc, aprés NG ? Noir a négligé le voint 4,
et ceci, méme s'il était fermé, le laisse exposé sur une trop grande
surface.

. Diagramme 46 ; Inutile de dire que blanc se précipite au san-san, et

de la jusqu'a B13, la séquence est classique. Cependant , B13 érde
la possibilité pour blanc de descendre en Ael{snsce-ecasj d® prendre
l'important point B, ce qui réduit encore le territcire de noir.

Diagram 45 ) Diagram 46
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hprés B1 et 3, il y a plusieurs endroits

Diagranm: 47 L, . Y. . .
cud blanc voudrait bien Jouer, mais le pro-

| T ] bléme le plus urgent est d'empécher noir
S i T de jouer en A, réalisant ainsi un terri-
. (}i ; i}-~€3%~ toire d'environ 40 wints. C'est pour cela
; ! \/5 € gue blanc joue la séguence du diag.h7-A
- ' B D | Blanc finit la séguence en jouant en B
S W i . . . . s .
| du diag.47s Blancrconsidére la séquencee
<>3§ 5cém73comme“étan§,du;ppof%t,'Qan‘a;,ai.-
7 1L eesasesssvens noiridoit rajouter un
PN I%§{\ coup.
\J\/CQQJ i Si le jeu avait continué comme dans le
C}é@ i i diagramme 47-B, la réduction du territoi-
RS-+ re noir agraiglété g'environ 20 points
/ et celui de vhklanc ts.
gg Diagram 47-B
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Quand l'adversaire regarde le coté plus que le coin (cdiag.XC), il est habi-
tuel de le prendre en tenaille avec N2. Examinons les réactions habituel-
iles de blanc, quand celui-ci -en réponse & cette attague- vient au san-
san avec B3. Noir doit alors décider s'il attaquera B3 avec noir'a" ou 'b".

¥

Diagram 48 - Diagram 48-A
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Si noir 4 est joué Comme dans le diag.hkl-A, la séguence de BS a N12
est joseki. Il en résulte que la tenaille noire 2 réussit , et lui donne
un territoire dans le bas, car elle a été faite & une bonne distance.

En effet, si la tenaille noire avait été plus étroite, il en résulte-
rait une sur-concentration de force en proportion directe de la proximi-
té de 2 du groupe noir 4-12 dans le coin.



Par conséquent, guand la tenaille est étroite, comme ci-desscus

avec N2, on doit attaguer B3 avec N4. Ensuite, aprés 37 (ou i),
noir & peut enfermer complétement le groupe blanc.

En résumé, une tenaille avec N2 (comme ici) se joue quand on a
l'intention de construire un territoire sur le coté droit, en relation

avec une pierre noire déja jouée en B. .
- Diagram 50
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L'idée de se défendre contre B1 (diag.50) avec N2 n'est pas
fameuse. en effet, blanc peut encore envehir en 4, réduisant consi-
dérablement le territoire convoité par noir. 5i cela arrive et que noir
se défende en jouant en B, il sera sur-concentré dans cette région.

Le raisonnement de ce fuseki est le suivant : si le coin est iapor-
tant pour noir, il se l'assure en jouant en 3, S'il pense faire plus
de territoire sur le coté du bas, il peut faire un vaste moyo en jouant

noir C. . Diagram 53
' Diagram 52 4 |
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8°) ciur 3y jugement intuitif d'une situation donnée.

Ie plan de blanc, dans le diag.52, est d'abord de sortir de la
tenaille avec B2, puis de contre-attaquer avec B4 et 6 gui lui ouvrent
de vastes perspectives sur le coté bas gauche du go-ban.

Diag.5%. . . . N e , .
£-55 Ce diagramme differe du preécedent par la forte extension
noire de deux ecpaces, sur le coté bas. 5i blanc joue en A et noir en
17(1a ol blanc devrait jouer), noir prendra l'avantage.
En conséguence de guoi la pierre blanche en '"a", gui était en mauvaise
posture, doit étre abandonnée. Il est vital pour blanc, ici, de changer



de direction : plutdt que de faire un territoire dans le coin, il
vaut mieux occuper le coté droit avec B1 et 3 . Resultat : noire
a une forme assez lourde, et aprés 4, blanc peut encore jouer en

B é%~eaase§~bea&eeag~éiean&%s~&~&e}ﬁp
Diagram 54 Diagram 55
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Diagramme 54 ; Ici, blanc attaque la pierre noire directement
au contact. S'il avait joué en A, il n'attaquait pas directement
noir et celui-ci pouvait jouer ailleurs, enB, faisant environ 20
points de territoire. Si blanc avait joué son 1 en 11, noir jouait
alors en C: Quand aucune de ces alternatives n'est interessante
pour blanc, il peut jouer en 1, contre la pierre decoin.

Note 1 : noir 12 défend le coin contre blanc D ;
Note 2 : si blanc 13 n'est pas joué, noir E peut causer beaucoup
de dégats chez blanc.

Reprenons la séquence : de 3 & 9, blanc construit un mur qui
exerce une grande influence sur le coté gauche ; ensuite il attaque
le coin par le bas, tout en étendant son influence sur le coté.
Mais évidemment tout dépend de la situation générale.

Relerenee Diagram
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Diagramme de référence ; Quand il y a une pierre noire sur
le coté, par exemple en "a', comme ci-dessus, on ne peut jouer conmme
dans le diagramme S54. En effet, on aboutit a la situation du diagram-
me 55, et l'on voit que blanc n'a fait que renforcer le moyo noir,
en lui donnant des peroportions énormes. Par conséguent, il est plus
sage pour blanc de jouer en 1, comme ci-dessus. Ce coup lui laisse

~la possibilité de pénétrer chez noir,en jouant en A par exemple.



Examinons quel sera le ré- Diagram 36
Justat, dans ce fuseki, de 1l'u-
tilisation de ces tactigues de

double attacue a la fois sur les

E@D--BADA C

cotés droits et gauches, en com-
mengant par Blanc 1.

I
./
A
»

Blancs 11 et 13 sont cor-

rects, mais puisque 1l'état du

jeu permet & noir de saisir une

position stratégique sur le coté ﬁDI?
droit avec 14 et16, on en con-
clut que ces tactiques sont d'un fuf
intérét douteux quand blanc n'a 16)
pas joué au préalable une pierre
en (ou prés de) H.

Note 1 ¢ s8i blanc 11 avait G
été joué en A, noir B pourrait
lui causer des ennuis.

Note 2 : noir 12 travaille
beaucoup mieux que si elle avait
été jouée en C. : J

Note 5 : si blanc 13 avait été joué en D, noir aurait pu l'isoler
du coin en jouant en E, sur quoi Noir 10 pourrait devenir menagant.
Il faut dire que l'extension B13% laisse B11 assez isolée.

Note 4 guand noir a joué 16, il avait & l'esprit & la fois 1la

poussée en 14 et l'extension en G.

Diagram 57
Diagramme 57 : notez comsm-
ment noir se développe suivant
ltattague par blanc 1,et que,
en contraste avec les efforts -
de blanc, il construilt une puis-gy/ e
S Rl 101€)/ 4
sant position sur le coté PN
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gaucne. 07 e
o NI Y
81 @) O,




