4. Sixentéte de lapin. ... 2

0T o110 0 =T PSRN 3
(=T 0 0] 1T =T SRR 4
1. Blanc peut vivre par SEKi. ...........oouvuiiiiiiiiicie e, 4
2. Blanc peut vivre. Noir peut tuer. ...........ccoiiiiiiiiiicci e 4
3. Noir peut vivre. Blanc peut tuer. ..........ccccooeeei i, 4
4. Noir est vivant (Blanc peut faire un séki senté).............ccccceeeeinnnns 4
5. Blanc peut vivre. Noir peut tuer. .........cccoovvviiii i, 5
B. HANG .o e 5

Traduction et adaptation de J. Hubert Page 1/5 06/04/2020



4. Six en téte de lapin

Excepté s'il y a des points de coupe ou des étouffements, presque toutes les
formes de six espaces sont vivantes.

OO0+ OO0
000 - 000
|2 @O+ b—..@——
21 IOan a @O+
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OO0+ O000O
Diag. 1 Diag. 2

Diag. 1. Dans la forme rectangulaire en 6 par exemple, si Blanc attaque en 1, Noir
défend en 2, ce qui rend "a" et "b" interchangeables.

Diag. 2. La seule exception a cette regle est cette forme, qui est indéterminée. Je
I'appelle une forme en téte de lapin, et bien que ce nom puisse vous déplaire, il vous
aidera probablement a vous rappeler cette forme et a la distinguer des autres forme
en 6 qui sont vivantes.

Peu importe, le point clé est le point "a" du Dia 2 et si Noir y joue, il est vivant.
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Diag. 3 Diag. 4 Diag. 5 Diag. 6

Diag. 3. Mais si Blanc joue 1, il pourra combler la forme en téte de lapin avec une
forme en 5 morte et Noir est donc mort.

Il'y a 12 formes en six essentiellement différentes en plus de celle en téte de lapin
et vous pourrez essayer de les trouver et de vérifier qu'elles sont vivantes

Sauf s'il y a des points de coupe, les formes de 7 ou plus d'espaces sont toujours
vivantes.!

Diag. 4. Si une forme en 7 pouvait étre tuée, cela serait celle Ia.

Diag. 5. En attaquant a 1, Blanc semble pouvoir combler la forme blanche avec un
6 en téte de lapin.

Diag. 6. Mais quand Blanc commence a combler avec 3, Noir répond avec 4 et 6 et
obtient un séki. Blanc 3 et Noir 4 sont miai comme le sont Blanc 5 et Noir 6.

TAttention aux formes dans le coin qui peuvent échapper a cette régle ( NdT)
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Problemes
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Réponses

1. Blanc peut vivre par séki.

Si Noir coupe en 1, Blanc doit 1t
connecter en 2, mais alors Noir doit jouer ”.Jr....**
en 3 pour empécher I'ceil, et Blanc crée | O &
le séki avec 4.  Jeconel 3
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Diag. 1
2. Blanc peut vivre. Noir peut tuer. | |
| |
Diag. 2a. Blanc 1 laisse «a» et «<b» @OO® 0000
iat. % P00
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Diag. 2b. Si Noir joue 1, il pourra %?68:: 2258::
combler les libertés du Blanc et former 000 OO0
forme en six en téte de lapin et Blanc
une forme en o 0000 0000
ne peut rien faire. | |
Diag. 2a Diag. 2b
3. Noir peut vivre. Blanc peut tuer.
Diag. 3a. Noir 1 occupe le point vital de ce
OO probléme. Quand Noir commence & perdre ses LU
.9:90__ libertés extérieures, il peut survivre en capturant .9:90__
rOee les 4 pierres. Si c'est Blanc qui a l'initiative, il rOee
0 @ jouera en 1 et Noir est mort. 20 @)
OO@+O- Diag. 3b. Ce coup Noir 1 est une erreur. Blanc O0O@Q )
000 occupe le point vital et maintenant, la forme Noir @@@
OO0 sera comblé avec un 6 en téte de lapin. OO0
0@ 0@
Diag. 3a Diag. 3b
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4. Noir est vivant (Blanc peut faire OO0
un séki senté) 00000
Diag. 4. Blanc 1 est le seul point ou anel SN 1O
Noir peut commencer son attaque, mais apel2l06] IOns
si Noir défend correctement, le résultat :8:%3}_:8:
sera séki. 0000 —
Blanc 3 en 4 produit également un
L OO0
séki. B
Diag. 4
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5. Blanc peut vivre. Noir peut tuer.

1 Diag. 5a. Blanc 1 est le point 1
—8888. vital. Aprés 3, Blanc est vivant. —.8888.@}
T Diag. 5b. Noir 1 est fatal. |
:.8..%_58.__ Blanc peut échanger 2 pour 3 ::81_:%%8.__
T N0 00 mais il ne peut occuper "a", le T 000
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Diag. 6a. Blanc 1 et 3 sont corrects. méme si Noir capture 1, Blanc pourra combler
la forme Noire avec un 6 en téte de lapin.

Diag. 6b. Blanc ne doit pas connecter avec 3, car Noir connecte aussi et sera

vivant car "a" et "b" sont miai.

Diag. 6¢. Si Blanc laisse Noir jouer avec 2, I'espace Noir est trop grand pour étre
tué. Blanc peut continuer avec "a" et former une téte de lapin mais Noir aura encore 2
libertés internes et sera sauf. Blanc 3 en»b»est une idée intéressante, mais Noir peut
y répondre en "a".
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