CHAPITRE I

L"ESSENTIEL
de L,ATTAQU)E et de la DEFENSE
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g) I1 semble que beaucoup
de gens considérent la séquen-
ce B1-N8 comme étant le type
néme de joseki tsukenobiy sans
nourrir le plus léger soupgon

a son égard. Mais aujourd'hui,

on considére¥e coup N8 de
renforcement montre un'redou-
blement”d'effort.

En effet, si on joue
la séquence dans un ordre |
différent, quand noir a ré-
pondu avec N2 joué & la place
de 8, aurait-il ensuite choi-
sit de jouer le tsukenobi |
contre B1 7 Il aurait sure-
ment prit la pierre blanche
en tenaille en jouant vers 7.

Nota : tsukenobi signifie .

"attague et extension" ; au-
Go, il désigne 13 “coptact'N2
contre B1 suivie de B3-N4
(voir diag.1).

Le résultat de cette séquence, c'est gue blanc a pu jouer 9 et 11,
c'est a dire qu'il a pu -comme i} le désirait- jouer & la fois & droite’
et a gauche du groupe noir : noir été roulé dans 1'échange.

Ou se trouve donc le point vital de l'attaque et de la défense,
puisque N8 ne nous satisfait pas ? Il se trouve évidemment sur le coté
du bas (1 du diag.2), et doit é&tre occupé sans hésitation !

Diagram 2
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Quand le déuprnoir 1 a été:
joué, il reste deux motifs,
d'inquiétude pour noir :
un coup blanc en 5 (voir
diagramme suivant), et la
pénétration avec B2.

Contre ce dernier coup,
on voit dans le diag.2 que

noir fortifie son coin avec3,

forgant blanc a4 monter avech,

Ensuite, aprés HS5, tout
se passe comme si noir ve-
nait d'attaquer les deux
pierres blanches avec 1 :
noir est donc en position
dominante.




En ce gui concerne le coup de séparation B1, la séquence Bi a
N10 du diagramme 3 est correcte, et si vous comprenez comment la
séquence commengant avec noir 4 (en réponse & la coupe B3) et
continuant jusqu'a noir 22 montre l'inutilité de l'entétement de
blanc, alors vous n'avez riem a craindre.

b) Réponse & l& prise.en tenaille du pion de handicap d'angle.

Laissons de coté le coup noir en A, c'est un autre problémes
quana blanc lance une tenallle, comme dans le diagramme 4, si la
réponse choisie consiste a jouer au contact de l’aaveraalre, alors
il est de régle d'attaquer la plus forte (comme généralement on
renforce la pierre attaquée au contact, ce nest pas la peine de
fortifier une pierre faille).

Dans le cas présent, la pierre blanche la plus forte est & droite
(celle de gauche est entourée par noir, donc faible) : la séquence
noire de 1 & 5 est donc correcte.

Aprés 5, si blanc coupe en A, il est intéressant pour noir de
jouer la séquence suivante -

Blgnc en A, neir en B 3 Diagram 3
1 1 C s " 1" D 3
14 1" E s 1 " F .

Diagram 4
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On a déja dit gque jouer au contact, c'est renforcer
l'adversaire. Puisque ce n'est pas une mauvaise idée de faite renforcer
par blanc vos pierres noires déja fortes, la séquence dudag.5 est
appropriée pour noir.

Dans un combat local, le plus inmportant est l'efficience de cha=>
gque coup, ou : 'est-ce gue chague pierre travaille bien'.

Dans le diag.6, B10 menace directement le '"noeud de bambou.
Fuisqu'il est impossible de couper cette conn ecthgmeﬂ 1 sseul coup
blanc 10 n'a absolumment aucune utilité, :
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Dans le diagramme 7, le "kosumi B1 est un coup correct.
Cette séquence est tres supérieure & la précédente. En effet, noir
est obligé de répondre aux coups blancu, et ultérieurement %ianc
pourra jouer en A, obligeant noir & jouer dans son territoire.

on voit de quelle maniére il faut s'interroger pour trouver
le point c¢lé de la situation.

1a aussi, dans le diagramme 8, le kosumi B1 est correct, et

comme dans le précédent diagramme, dn couP en A est inutile ; clest

pourqu01 sonder la connection noire en jouant B1 en 5 serait contrai-
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re a la logigue du Go. Diagram 7
4 Diagram 8§
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D.9: Le coup de renforcement N8 en réponse & B7 est trés fréquent
mais 11 est souvent gité par la méconnaissance du joseki, et scn
adversaire peut s'éitendre vers le centre avec 9, lequel exerce son
influence sur le jeu entier.

Plutdt que d'utilicer N8 51mplement pour défendre ce point, il
aurait été plus simple et bien meilleur de jouer N2 en 8, puis de
prendre 1 en tenaille avec une pierre noire en A.

Dans le diagramme 1C, le hane de H8 sur B3 & 7, suivi d'un ren-
forcement avec 10, ont tne grande influence. I1 faut se rappeller que

N8 occupe un point vital qui determlne ia puissence future des deux
Jjoueurs.

Diagram 10
Diagram 9 ]

bl 1

Diagram 11 Comment '"chasser les pierres bl."a" et''b',

sans méthode s'il se contentait de jouer

<= Dans cette situation, noir agirait

en A, forgant blanc a s'étendre en 3, etec.

"
N

Alors, comment joueriez vous ¢

(solutions : diagrammes suivants).
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Diagramme 711-4 ; la coupe avec noir 1 est peut-8tre un progrés
{(pour la variante avec blanc en 3 en réponse a B1, voir 11-B). Si
la séquence se poursuit avec B2 et 4, noir exerce peu d'influence
sur blanc™a' et "b" : ce n'est pas satisfaisant.

Diagramme 11=B 3 la meilleure alternative: pour noir est de pren-
dre directement en tenaille la pierre blanche 'x'. Ensuite, si blanc
sort avec 2, 1l sacrifie N3 et 5 et continue avec N7 etS, Avec cette
forme puissante, noir peut exercer une énorme influence sur les deux
plerres blanches de droite.

Méme si la séquence se déroulait comme suit : E1 , B2 en 4, N3

en 2, le résultat. est encore excellent. Diagram 11-B
Diagram 11-A
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Diagramme 12 ;

Ici, noir peut jouer en A,B ou C.
Lequel de ces points choisir ? L

Puisque un coup qui a deux pd plusieurs but est toujours meilleur-
que celui qul n'en a qu'un, le meilleur coup est ici C, car il implique
aussi l'invasion au point D. Cependant, si blanc était renforcé par
une pierre en E (ou dens les environs), noir resterait sur la défensive
avec A. Venir au contact d'une forte position adverse est la cause de
nombreuses difficultés et n'est jamais profitable.

Diagramme 13 : les conséquences d'une pierre noir en "a"
( C du diagramme précédent)
Ce diagramme la puissante invasion commencant avec N1 et la séquen-
ce qui suit, si blanc joue zilleurs aprés mnoir en 'a',
Notez scigneusement comment ces coups, jusqu'a N7, apres quoi
blanc ne sait plus de quel coté se tourner.

La variante suivante laisse elle aussi noir dans une situation
trés satisfaisante : BL en 5, N5 en & 3 BS en "b'", N7 en Me" ;

Diagram 12 B8 en mgn , NS en 'e', Diagram 13
L1 ; ! ;
*~ * &




Diagram 14
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Comme on 1'a déja vu, dans la situation montrée ci-dessus,
le coup le plus efficace est de s'approcher de la formation blanche
avec K1, dans le but de pénétrer en A. Dans ce cas, le mieux pour
blanc est de sauter & B2. Ce coup prépare lul aussi une invasion...
mais chez noir, en B (et protége 4). 1 & 2 sont tous deux va‘an les,
en ce sens gu'ils servent tous deux pour l'attague et la de;ense.

Diagram 15
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Quand noir est trés solide sur le coté droit, comme dans le
diagramme ci-dessus, 1l est approp rié pour blanc de jouer 1 direc-
tement contre la pierre noire. En effet, blanc ne peut pénétrer
en A, et comme noir est déja fort, ce n'est pas grave s'il se ren-
force encore plus en répondant en D.
§'il arrive que noir ne s'est pas renforcé avec "a',

peut étre Eranqu1iement joué en C (v01r 1 du d1a5.1/~§)

blanc 1

Diagram 15~

)@ O+

Ce coup en 1, apparament défensif, vise & une contre-attaque
en A. 11 est appelé "Gote non Sente'; un tel coup, au go, appartient

a4 la haute stratégie.
Nota : Ce ternme se rapnyorte & un coup qui apparait d'abord

comme purement défensif, mais gui en fait a une grande pulssance
offensive.



Diagramme 16-C 3 A

Ici, l'extension blanche est seulement de deux points : noir
ne peut pénétrer chez blanc. C'est pourquoi le kosumitsuke de N1
est intéressant, car il alourdit la forme blanche (il ne le ren-
force pas, Duisque blanc est déja trés fort). On retrouve le diag.
n°® 8 de la premiére partie.(blanc aurait du jouer en A)

Diagramme 16-D 3

Ici, blanc est encore plus ridiculement surconcentré qu'en16-C!
Diagram 16-C : Diagram 16-D
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Diag. 16-E ; Quand l'extension de blanc est de trois points
ou plus, nocir 1 est générallement mauvais. En effet, aprés B2,
noir ne peut plus pénétrer en A : voir le diag.$ du chap.I .

En ce cas, il est meilleur pour noir de pénétrer tout de suite
en A avec N1, ou encore assurer le coin avec N1 en B, coup défensif,
mais qui prépare une invasion en A.

Note : Si blanc a déja joué en C (ol & coté), le coup A n'est i
plus possible, et on retombe dans le cas précédent : N1 est correct.

Diagramme 16-F ; méme chose qu'en 16-E. Bien qu'aprés B2 il
soit encore possible de jouer en 3, blanc reste combaktif (B4 & 8),
et comme dans le diag. précédent il est bien plus intéressant de
pénétrer tout de suite en 3 avec N1. Diagram 16-E
Diagram 16-F )
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Diagramme 17 ; Dans une telle situation, quand blanc attaque
avec 1, noir commence par priver blanc de base sur le coté, puis
il joue 4 qul crée un moyo noir, et menace la lourde forme blanche
1-3%. Blanc s'échappe alors avec 5, ce qui permet & noir de creer
un autre moyo dans le bas gauche du go-ban avec N6.
Diagram 17
Note 1 5 noir peut ensuite attaquer gn A.
Note 2 ; Si blanc utilise son 5° coup pour
coiffer noir en jouant en B, noir
A 4 : peut soit répondre tranquillement
! }3@$ E en C,'501t Ch?lSlr une reéponse plus
§§ C:ﬁ?% G- energique en jauant N6 en 5. Les
= §§~~ ﬁ\éF deux.coups sogt bons et il est sur
A de tirer profit de 1l'un ou l'autre.
! -l




2°) ETUDE DU KOSUMITSUKE |

a) Le kosumitsuke, c'est une extension en
diagonale depuis un pion ami pour venir
en contact avec un pion ennemi.

Diagramme 16 j; l'échange : N1, B2 est
trés couramment utilisé pour priver
blanc de sa base, mais naturelle-
ment il ne faut pas le faire n'im=- .
porte comment : tout dépend de ce qui a été joué auparavent.

Cas ou le kosumitsuke peut étre utilisé :

-Noir a déja une pierre dans le voisinage de A, ol il peut y jouer
tout de suite aprés B2.

-Bien que blanc ait déja fait une extension dans 1le v0181nage de A,

soit noir ne veut pas pénétrer en terrain blanc, soit il n'’ ¥y a pas
intérét.

Cas ou le kosumitsuke ne doit pas &tre utilisé :

-~ Blanc a fait une extension autour de A, mais noir souhaite

encore
envahir le moyo blanc. Diagram 16
Diagram 16-A |
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Diagramme 16-A ;

Ici, l'echange N1, B2 zmlpour résultat d'alourdir blanc, et
aprés 3, blanc n'a pas de base et est pris en tenaille. De plus,
noir prend une option sur le coté gauche.

Diagramme 16~B 3

S1i par contre noir utilise 1 pour faire slmplement une tenaille,
blanc a la place d'occuper une base en jouant la séquence 2-6. On
peut aussi avoir : B2 en A, N3, B4 en B.

De méme, si noir fait sa tenaille en jouant en C, blanc peut

encore jouer la séquence 2=5, ou Diagram 16-B
encore jouer tout de suite au Bs .
san-san.




b) rivoste & la pénétration au san-san.

Etudions les contre-mesures & suivre quand l'adversaire vient
au san-san aprés un kosumitsuke (diag.21).

Le probléme était:soit noir jouait en A, loin de B1, soit il
jouait en B, contre 1, afin de protéger ce gui lui restait de terri-
toire. Générallement, on choisit la premiére solution si on veut af-
taquer le groupe blanc, et s'il n'est pas attaquable on choisit sage-
ment la deuxieéme solution{ce qui permet a blanc 1 de rejoindre son
groupe).

Diagramme 21-A ; 5i N2 est joué ainsi, le coup B3 est efficace.
La séquence montrée ici jusqu'a 14 est une des vatriantes possibles.
Cependant, on ne peut nier que la situation du groupe blanc sur le
coté inférieur n'est pas fameuse, et si noir avait déja un pion en
A (ou & coté) blanc n'taurait pu jouer 1 au san-san.

Note : Si noir désire garder le sente, il peut jouer son 8°coup
en 1%, blanc joue alors son 9 en B et noir peut attaquer le groupe
blanc de gauche.

Diagram 21 : ' Diagram 21-A
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Les contre-mesures enployées dans les diagrammes 271-B et C
quand N2 est joué au dessus de B1 et 'blanc 3 sous le groupe noir
sont bien connues: Comparons leurs mérites respectifs.

Si l'on désire garder le coin, ou avoir une formation capable
de faire deux yeux, 1; sequen- Diagram 21-B »
ce 21-B est la plus interes- | .
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sante.que la 21-A.
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D'un autre coté, il ne

™

faut pas oublier que permet-

tre & blanc de jouer BY,

c'est s'attendre & une attaque
en A ou B contre la pierre

noire, ce qui aidera blanc &

étendre sa puissance vers le /
centre ou le coté diroit. \)

e
L/
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Diagramme 21-C 3

Un.des défauts de cette sé- Diagram 21-C

quence, clest qu# si il y a % {

une pierre noir dans la ré- -
gion de A, noir visera le

point faible B.

Par conséquent la séquend
ce suivante peut suggérer une
bonne approche (pour blanc) g

dans des cas semblables : :

_tenir l'échgz;ge B5, I;Ié en O““@
réserve, ensuite si noir e L N TR
attaque blanc est préparé : A E;:mggg?gggggg
noir en B, blanc en C, noir - ! g %L;

en D et blanc en B.

Diagramme 21-D ;

la forme du diagramme C présente quelques inconvénients ; en
effet, blanc peut attaquer en A, et aussi suivre la séquence du
diag. D . Il faut aussi garder & l'esprit que (diagramme 21-E)
le coup noir en 1 préserve contre tout raid blanc dans le coin,
et que bien que blanc puisse essayer avec 2, noir, au lieu de
connecter, peut jouer En 3, ce qui lui fait perdre quelgues points
mais lui permet de garder le sente. Diagram 21-D

Diagram 21-E ) @
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3°) glissade sous la pierre de handicap d'angle.

Diagramme 22. Quand noir répond classi-
quement & B1 par N2 , il arrive-souvent au-
jourd'lui que l'on joue la séguence B3, Ik, B5.

Pourquoi cette échange est-il devenu populaire ?

Parce que si blanc joue tout de suite son 3 en 5 du diag.22, noir
aussitbét sera tenté de joué en A (comme dans les diagrammes précé-
dents), et si blanc s'étend avec son 5° coup jusqu'en B, noir péné-
trera en C.

Diagramme 23 3 sur noir 2, la réponse blanche est aussi bdnne
que précédemment; elle est méime plus fréquente dans ce cas.

Diagram 22 ) Diagram 23
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Diagramme 24 3 quand noir 2 s'étend plus loin ("ogeima, et dans

le diag.23, noir avait fait un kogeima), blanc % devient “douteux’
Dans les diagramme précédents N2 était joué a proximité du point

de handicap et B3 était satisfaisaant, mais ici N2 protége moins le coin.
Cl'est pourquoi, aprés N2, il est préférable de jouer 3 en A, et

si noir répond en 4 comme dans les séquences précédentes, blanc coupe

en B. Blanc peut aussi jouer dirctement son 3° coup au san-san.

Diagramme 25 ; Quand blanc utilise son troisiéme coup simplement
pour s'étendre en 3, l'échange N4, B5 peut lui étre imposé. C'est peur-
quoi l'échange classique A-B est souvent joué.

Diagram 24 Diagram 25
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Diagramme 26 ; Ilest admis que l'on doit s'étendre d'au woins
trois points si 1l'on veut jouer ainsi.Et si noir pénetre en A, blanc
peut toujours envahir le coin avec B.

Diagramme 27 ; Cette séquence n'est pas intéressante pour blanc,
car apres B1 & 3, noir peut briser son extension avec noir 4 ;

Diagram 26 ' Diagram 27
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Il n'a pas la place de vivre dans le coin, et son groupe se trouve
donc chassé.

Si blanc a déja joué les deux pierres sur le coté inférieur, et
s'il désire jouer en 1, il devra d'abord phcer en pierre du coté &
de A. ;

Diagramme 28 ; Si noir attache plus d'importance, compte tenu
de la situation générale, a l'in¥luence sur le restant du go-ban,
il peut abandonner le coin & blanc en jouant N4 (qui empéche 1l'ex~
tension blanche A), d'olU prise du san-san par B5, et le reste en
découle. Noir a alors une belle influence sur les cotés et vers le
centre. Si blanc ne veut pas se laisser enfermer, il peut jouer B5
en B, mais dans ce ctas noir se saisit du san-san, et H4, qui prive

blanc de base, devient treés efficace.

Diagramme 29 ;3 Il est également possible, dans la précédente
séquence, de jouer BY un coup plus haut, mais alors noir capture B1
et B11 ne peut &tre omis, sinon noir Jjouera en A.

Diagram 28 Diagram 29
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Diagramme 30 3 1l'attaque brutale de noir 2 tout contre B1 est
souvent preuve ¢ insoucidnce, a moins que noir ait des projets parti-
culiers sur la partie inférieure du go-san. Il est ici naturel de ré-
zndre B3 a N2. Il faut garder a l'esprit que cette séquence ne doit
&tre utilisée que dans certaines conditions. '

Diagramme 31 3 noir 2 est franchement déraisonnable. Plus on
s'éloigne du coin et pluu on accrolt la pessibilité—dlune—invasien
de—blanc—+purscince de’ l"axplosion e B 7,

La réponse normale est montrée dans le diag.31-A .
Diag.3%2 : N2 est correct sedement dans ces conditions-ci.

note : ici, il est méme meilleurs de jouer lI6 en 7.
Diagram 31 Diagram 30 =
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Diagram 31-A Diageam 32 O

MQ§

2
O

i
©
@g
oy
@
@

D
A\

O
Fo
%)

g




4°) DE L'ENVERGURE des plans d'attaque .

Diagramme 33 3 comme on le sait, en réponse & cette tenaille,
on peut jouer en 1 (comme ici) ou en A. Si blanec prend le san-san,
on llarréte bien sur avec 3, joué comme ici & cause de la présence
d'un pion noir au milieu du bord inférieur du go-ban{car on a & pré-
sent l'esquisse d'un moyo), mais il y a ici un probléme de point vi-
tal, et la puissance de noir dépendra de ce qu'il jouera depuis de point

Diagramme 34 ; Ensuite, le coup le plus souvent rencontré est N1.
Ce coup n'est pas vraiment mauvais, mais il est regrettable qu'il soit
cgngu sur une si petite échelle. Blanc tire profit de la pierre "a' et
se construit un nur de 2 & 10. Blanc est encore gagnant dans la suite
de la séquence, jusqu'a 14 : la formation noir est surconcentrée et
plutdt étriquée. :

Diagramme 35 ; il est guand méme bien meilleurs pour noir de
gauter jusqu'en J. Blanc ne désire pas se fzire enfermer avec un coup
noir en A, et il joue 2. Alors noir joue un coup d'envergure avec N3,
qui étend son influence sur tout le coté inférieur du go-ban.

Diagram 33 . Diagram 34

|

Diagramme 36 ; si blanc tente de sauver son pion isolé Yal, noir
n'a aucune raison den.étre mécontent:, sauf si il joue maladrcitement
comme ici. ‘

Diagramme 37 ; (noir 5 connecte dans le Ko)
Il est tout aussi optimiste pour noir de jouer en 1 en espérant que
blanc gonnecte en 3, auquel cas noir jouerait son 3 enZ du diagramme.

Mais blanc ne veut pas donner une séquence aussi facile & noir
et joue la séquence du diag.37, laquelle est loin d'8tre satisfaisan- .
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Diagramme 38 ;
' Noir 1 est joué ici correctement.

Diagram 38

I Quand blanc essaye de sortir avec

()“”—'BZE noir coupe avec 3%, et si blanc

l'attaque, noir prend blanc "a' et

,..,.@ laisse blanc en mauvaise posture,

Ege?f\é&; O comme il le vérifie jusqu'a 13; et

| AN 51 noir connecte par la suite avec
&0 @“@@A

; 634> %@K\ 7?, la sauvegarde.des ;ie?r?s blanf
! &0 ches restantes qui avait été condui-~

%% é%\/ﬁ%ggi} tes dans cette forme absurbe, et le
j i

| probléme Q'une pénétration en A
L1

| P ! |

- troubleront l'avenir de blanc.

Diagramme 39 ; Quand B1 saute jusqu'au san-san, la séquence
jusqu'a BY est normale. Noir 12 est un coup correct, mais beaucoup
de gens croient qu'il en est de méme pour le coup précédent (N10).
Pire encore, ils finissent souvent la séquence par cet .échange :
noir A, blanc B, alors qu'il y a certainement mieéux & faire que ce
petit coup de yose.

Diagramme 40 ; On peut immaginer que N10 du précédent diagramme
a été joué par crainte d'un coup blanc 1, alors gwe la séquence qui
en découle est trés favorable pour noir : grosse influence sur le coté
droit. D'un autre cot8 blanc blanc a une faiblesse en A,et en défini-

ve son premier coup a la méme valeur gu'une extension B1 en Bl
Diagram 39 Diagram 40
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Diagramme 41 ; il aurait été meilleur pour noir de laisser ce
point pour plus tard, s'il désire alors presser blanc. Il pénible
pour blanc de se laisser enfermer par N3, mais B2 le défend contre
une attaque noire par dessous, comme dans le diagramme 41-A,

Diagram 41 ’ Diagram 41-A
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| 5°) UNE APPLICATION PRATIQUE DU JOSEKI . Dingram 42
e N

™

Un joseki, gu-bas mot, est cett
forme dans laquelle les coups des
deux adversaires réalisent leur
maximum d'efficacité.

Locallement, 1l est possible &
d'atteindre un état qui peut-&tre |-—-€D (
appelé le meilleurs arrangement, -
mais & cause des conditions environ
nantes, i1 y a des cas ou il n'est
pas possible de dire guel est le Diagram 43
meilleurs coup, et cela souléve
un.important probléme dans 1'appli-
cation réelle du joseki. A

’ B+O-

A

N
N

Diagramme 42. la séquence gui va
de blanc 1 & 15 est un joseki type
aprés l'invasion du san-san.

Cependant, dans ce cas, il est e
insatisfaisant sur un point : la Py Py %ﬁﬁ)i
forte position blanche en "a' empé- O - i&%& ]

. - - . . £ y %
che noir de se développer aussi puigs %3 C} @Q@E%}@Bé;(@é
Y ] Lé v ! it M ' EOYR)
sement sur le coté bas qu'il 1l'auraft O O @$@24U<)<>3

souhaité, en échange de la perte du
coin. L
Diagramme 43%. il est approprié, dans ce cas, pour Hoir 1, de glisser

sous les pierres blanches. Apreés B12, N13 entoure une grande surface
et blanc est laissé avec un exés de force sur le coté gauche.

_
R/AVN

~)

6°) COUFER OU LAISSER CONNECTER

)

Diagramme 44. Quand blanc 1 prend le san-san, noir 2 coupe B1 de ses
forces ; ensuite, on a un joséki classique.

Diagramme 45. : - ' Diagram 45
Arréter B1 avec 2 est aussi un bon ]
coup : noir permet & blanc de con=- |

necter et ensuite prend une ohtion

sur une vaste surface avec N6 ; - A
mais le probléme est de savoir quan{—— D |-

on peut décider si on coupe ou sSi o - -

laisse lt'adversaire connecter. ““Q@W S BN S,
a)guand on souhaite atteindre "N

avant son adversalre et prendre op-

tion sur le coin bas droit. .
. ‘ ; O )
b)guand blanc & une pierre vers'af \{J» 1
clest & dire gue l'extension depuis gi%f [
sa base forte dans le coin est trop Q@éﬁ ' é&
proche, N2 est quelque feois joué, epb—(DE3 & O

s'il arrive gu'il soit encore ren-
forcé par une pierre blanche vers A i i
la signification de N2 sera méme en
gore,pius;grande‘fgg contraire, @il ]

'il y a une pierre noire en B, k2 ‘ -+
peut &tre considéré comme un mauvailp
- coup.

‘N
/
|

Dinoram 44 4 1 *



Diagram 40 - : Diagram 47
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le Diagramme 40 montre une coupe et le diagramme 47 une forme type
de connection. Le probléme est de faire le choix d'une de ces form
selon les circonstances avoisinantes.

Dans lLe diaz.46, si noir a une extension & sa droite, alors , du
point de vue de 1'éguilibre de ses forces, i1l est meilleur qu'elle
soit en B gu'en A, et encore mieux en C qur'enBE, que c'est le plus
étendu le plus fort, et une extension telle gue celle en 4 est trop
proche pour couvrir ses besoins. ‘

Dans le diag.47 on ne peut pas faire de rapport complet au sujet
des mérites relatifs d'une extension en A,B ou C, mais il est un
fait que plus 1l'extension est large, plus cela lzisse de place a
blanc pour manoceuvrer & l'intérieur. C'est un des facteurs qui peu-
vent &tre pris en compte dans la décision de savoir si on coupe
ou si on laisse blanc connecter.

Diagram 48 Diagram 49
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Diagramme 40. quand blanc a déja une pierre en "a'" ou dans les
environs, en lui permettant de connecter, noir ne donne pas zeule-
ment le coin & blanc : il se trouve aussi bloqué dans son extension
vers le centre. 1l ne fallait donc pas laisser connecter blanc.

_Diagramme 49. par contre, quand noir coupe, il veut, aprés B7, coif-
fer blenc "a'avec 8. C'est & dire, guand la pierre blanche en b est
forte, il est extreémerent regrettable qu'avec 1 coup de plus en A il
puisse connecter, mais quand il est isolé, il est aussi possible,
pour noir, de changer de coté et l'attaquer, utilisant nocir8 en 4,
et ainsi coupant b des autres pilerres blanches.

Diagram 50 C Diagram 51
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Diagramme 50. {n doit faire attenfion & 1l'arrét brutal de blanc
avec N1, car il y a denger de coupe par blanc 6. :

Diagramme 571. Naturellement, ce qui a déja été joué sur le coté ™
gauche du go-ban doit &tre considéré avec soin (en plus de ce qui se
passe dans le bas) pour swoir si oui ocu non il faut couper. Quand la
pierre blanche en "a' est isolée Comme ici, nous avons un cas typique
ol la coupe est justifiée.




o

La force noir (dans le diag.51) caur la droite est renforcée par
noir 2 et 4, puis il coiffe "a" avec A gqui, en conjonction avec N'b",
donne de l'influence & noir sur le coté droit.

Par conséqguent, dans de tels cas, la pénétration de blanc dans le
coin au san~san devient un coup douteux.

Diagram 52 Diagram 33
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Diagramme 52.
léme quand il y a une pierre blanche en -ou preés de- '"a", toute la
position de blanc sur le coté droit est affaiblie par la coupe, et
noir 4 et 6 peuvent a inpirer 1'admirable conception gqu'une lowde
attaque sur blanc ici peut cpnduire a des profits sur tout le long
de la ligne.

Diagramme 53.
i1 n'est pas possible dlespérerrde bon résulsats de la coupe bians
quand blanc est aussi fort gqu'ici sur le coté, ni dans l'invasion du
coté gauche du go-ban(chez blanc).

Par conséguent il est meilleurs pour noir de se limiter 1l'avance de
son adversaire avec W4, lui permettant de connecter : noir garde alors
ltinitiative pour jouer ailleurs. :

Dans & ce diagramme, le résultat de la séguence jusqu'd blanc? est
cue blanc montre des signes de surconcentration sur le coté droit.

Diagram 54

Diagramme 54.
néme si le pierre blanche en

Mgt est isolée uand les pler-
3 o

res blanches sur la desroite sont

trop proches, noir ne peut se

déevelopper : voyez ici le petit
fogiog =
territoire qu'il a fait !

Dans un tel cas, il est mieux

de garder l'initiative en lais- :
i

sant blanc connecter, comme dans f

e diagramme précé t.
le diagramme précedent

'
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M
./




lVtinvasion limitee de B1 avant le coup de fermeture B3 est ce cui
est appelé un“coup d'exploration’, coup de haute statégiepour déterminer
prochain coup: en fonction de la réponse de l'adversaire.

La réponse normale & B1 est N2. B3 est raiscnnable préparation de
défense contre wne invasion noire en A, mals l'ordre de jeu a un char-
me spéciale pour les conséquences de l'Bchmnge N1-B2 encore réverbéré
dans le coinZ.(diagramme 55)

par exemple;“bianc peut jouer derriére avec B1 (diagramme 55-4)

& la premiére occasion et ruiner le coin noir en construisant un petit
groupe imprenable avec B3 & 5.
' Diagram 55 , Diagram §5-A

TN
(N
i) 3 O —
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.|
Diagramme 55°E,
$1i une pierre blanche se trouvait en A alors B1 forcerait noir 2
jouer HZ2. Blanc vit aslors dans le coin .
Diagremme 55°C.
Si noir répond & blanc 1 avec cette séquence, alors les manoceuvres
de blanc n'abouvtissent pas... mals gu'larriverait-il si blanc jouait
son 3° coup en A? (voir le diagramme suivant)
Diagram 53-B Diagram 535-C
! i ! ! .
I i i i
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. " Diagramnme 56.
Diagram 36 blanc joue donc en 4, c'est a dire en
% de ce diagramme. La séguence de B5
& B9 n'est qu'une hypothise mais de
toute facon le résultat est que les
coups de blanc dans_le bas du go=-ban
sont tous trés efficace et l'invasion
e noir est neutralisée. ,
Q?’ P Cependant, si B1 était jouéssimple-
o %/ ment pour se protéger-enhA, et que
‘(q}f”éﬁ‘r j ¢ A blanc joue vlus tard en B1 du diagram=-

—®

o ) me, 11l est bilen pour noir de jouer
e { & en N2. Avrés ces coups, B3 serait
{ - . -
‘ f maladroit a cause de sa redondance.
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Yt LES POINTS CLES DE L'ATTAQUE & DE LA DEFENSE

Diagramme 57.

Comme on l'a déja vu, en répon--

se & B1, l'attaque de N2 =-soutenu S Diagram 57
par sa pierre de handicap & droite

conduit blanc a jouer B3 et noir
alors continue avec k: c'est la

séquence normale. B5 et 7 sont

aussi des coups défensifs eourants
mais ici blanc n'a pas encore ré-
solu son probléme. Examinons donc
les points clés de l'attaque et de
la défense dans la bataille du mi-}

lleu de partie.
Diagram 5§7-A
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Diagranme 57 A
Le point clé de la défense est de jouer blanc 1 directement contre la
pierre noire, et en réponse a noir2 la contre coupe avec B3 est adroite.
Si noir 4 menace de cayturer cette plerre de sacrifice, blanc l'utilis
profitablement en jouant 5 & 7. Par: ce.moyen.,, blanc est sur d'avoir
un groupe capable de former deux yeux, et aussi de garder l'initiative.
Si noir 6 est joué en 8" pour capturer la pierre de sacrifice, L7 en
6 force noir a connecter et quand B9 en 7 est joué noir doit boucher
le vide en A.

Diagram 57-B ) Diagram 57-C
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Diag Sramne ﬂ/ S. Si noir contre-attague avec 4 blanc profittede la
séquence gqui va de 5 & 9. De nouveau si noir utilise son 4e coup en 5
du diagramme blanc suivra la séquence : B en 4, N en "a" et B en "b'.

- Quelquescit la voie suivie la situation est toujours favorable a blanc
gréce a l'heureuse influence de B1 (dans les 2 diag.) contre la pierre
noire H2 du diag.57 et de sa contre coupe avec B3.

Disgramme 57 C. Ce méme point, N1 de ce diag., est aussi le meilleurs
pour une attaque de noir. Au premier coup d'oewil N1 peut sembler comue
plutdt mou, mals notez comment ce simple COUP affaiblit souaaln blanc,
sapant les bases de son groupe et menacant le point vital A.
goue en B, blanc pourrait se replier en C, ialssant une menace en D




ES °) COMMENT RaPCNDRB A L'ATTAQUE DE L'TKKEN SﬁIFARI}

Diagramme 58 et 59.

Dans chacun de ces diagrammes la } Diagram 58 and 59
formation fermant le ccin, en
contraste avec sa wnuissance de dé-
veloppement, souffre du méme point ]
faible : il peut étre envahi par ' f
la pierre blanche , comme on le
voit ici. g

Cela ne signifie pas qu'il ne
faille pas utiliser 1l'ikken shimiy
Considérons maintenant les cas

pratique exposés dans les coins
inférieurs droit et gauche du
diagranmne de dr01te.

Diagramme 55-A,

D'abord, c'est une grande erreur
de croire que l1l'attaque directe de
blanc par NZ soit un couyp logigue.

la situation cobtenue ici avec n
N4 est incapable de sauver la si-

010

@3

tuation aprés B5. Le cas ou noir |- ; O () %

utilise son 4 pour couper en jouanf .l . {1 E G>, -

en B5 est une autre question. Ll P4 ! ] i
Diagramme 58 B. La réponse correcte & H1 est le kosumi N2. Si noie avait

ait joué en A & la place de H2, blanc poumait jouer aslors en N2,
ce gul causerait beaucouyp d'ennui & noir.

Diagrasn 58-A Diagram 58-B
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" Diagram 58-C Diagram 59-A
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Diarramm 56 C. 81, aprés 12, blanc voulait s'introduire dans le coin
avec L35, la séquence montrée ici laise blanc en gote sans rieng

Diagramme 59 A. la réponse correcte & 1l'ogeima de blanc 1 est N2.




Diagramme 59-B - on voit que nocir peut ateindre son but

aprés NZ
du précédent diagramme en jouant 1 ici. Si blanc joue son 2 en 4 du
diagramme, noir répond son 3 en 2 du diag, puis B en "a'" et ¥ en "u".
Diagramme 59.C. Ici H1 n'est pas intéressant parce que il perrnet

& blanc de jouer en 2 en vue de pénéirer en A. Toutefozs on ne peut pas
~ ignorer complétement car il est possible de recevoir l'attaque.

Diagram 59-1 ' ~ Diagram 59-C
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Diagramme 60.
Jusqu au 6° coup c'est un JOSekl cla851que gui utilise une attaque
haute & un espace d'intervalle. Si H5 était utilisé en 26 de ce diax

[N
~en tenaille, hlanc pourra%t vouer en A, forme qui ne §lalrra1T pas
noir. T ) ' '

1 est joué afin de pouvoir s'éitendre en 6.

s
wh e

‘Diagramme 51

Si B6 du dlaaramre precedeﬁt est déja occupe par noir, alors Th
est ici un coup "lourd", d'autant plus qu'il invite & l'agression.
C'est aussi ce qui peut arriver & blanc s'il joue 6 ailleurs.

NOTE : dans leurs contexte japonais, ces mots imnliquent une distinction
similaire & celle entre en coup habile avec uyne rapidre, @t un coup
maladroit avec une nmassue.
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Diagramme 62. UDes pierres "lourdes'", gqu'elles soient abandonnées ou
ncen, peuvent constituer un grave Iacteur de faiblesse, car invitant
une attaque concentrée. D'une maniére généralle, on docit se mouvoir
délicatement & l'intérieur de la sphére d'influence de l'ennemi, et

vous pourrez trouver le moyen de vous échapper avec Bh comme ici.

C'est pourquoi, pulsqu'il est trés difficile pour blanc d'essayer
de saisir l'initiative dans cette sphéire d’influence avec sa force
inférieure, il forme adroitement un ogeima avec Bh, lequel mellque
d'ailleurs qu'un coup en A peut suivre.

Diagramme b3. Ici, la position de noir est trop basse, et si X
était utilisé pour couper en A, blanc pourrat attaquer cette pierre
avec B3 en B et &tre trés heureux de jeter au loin la pierre blanche
en "afl. Si vous &tes capables de saisir dans quel esprit a été joué

E1, Je pense qu'un nouveau champ de possibilité commencera & gouvrir
devant vous. ~ Diagram 62
Diagram 63
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Diazramme 6h: une eftenSlOP "interdite! ;
Eoir 1 gue l'on voit ici, formant avec son swmotrlqze une large double
extension de chaque coté du point de handicap est connu comme la
"formation libellule'. Elle recéle beaucoup d'ennuis du coté du
san-san. Si blanc envahit ce point avec B1 jusqu & B12 lui assure par
<ko"un petit territcire,eneffet 1I13 en A, B14 en B, d'ot un ko.
La perte de noir est trés grande. Puisque blanc peut gagner une
compen satlon( la perte de son territoire) em n'importe quel endroit,
noir utilisera son 13° coup en C. Blanc peut vivre avec le sente en Jouant
en D, mais cela ne fait pas partie de ce probléme. Bréf,cette forma-
tion "libellule' crée toujours de gros ennuis au san-san.

Diagramme 65. Le coup correct pour noir est celui ci : si il

espere s'étsendre, il doit prendre le large avec N1, et s'il désire

garder le coin, 1l jouera en A ou B. Dincrnm G5
Dingram Gt . =
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-10-[L'ORDRE DES COUPS|

Diagramme 656. :

Si noir ignore l'approche blanche en M3 (a) et joue ailleurs, il se
verra durement envahir par B1. Contre cela, noir ne peut guére mieux
faire que jouer 2, mais la séquence jusqu'a 7 est favorable & blanc
qui vole la base noire. Néanmoins, nbir A en réponse & blanc "a" (par
exemple) n'est pas trés satisfaisant pour noir car il est purement

défensif. La solution = tree dans le diag.sulvant est plus intéressante.

Diagrammne 67.

N1 est joué afin de voir comment blanc connectera. Si B2 comme ici,
noir saute & 3, qui d'une part prévoit le coup blanc en A, et d'autres
part implique une tenaille en B. N1 permet donc d'utiliser le défaut e

Diagram 65 Diagram 67
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Diagramme 68, Sl BZ en C du diag.précédent, noir coupe avec 3%, et le
sacrifice de deux pierres le laisse tranquille en bas et luil permet
de saisir 1l'initiative. SR :
Diagramme 68-A (notel cette variaztion est aussi possible ; aprés B1,
noir jouera en A ou B.
Diagram 68 " Diagram 68-A
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Diagram 69 ' . : .
Cependant, si I'ordre des coups du diag.

! P . . . . . .

§ 1 68&tait inversé et gue noir vienne sim-

— plement en ¥2 (7 du diag.68) avant de
passer & N1, il court le danger que blanc
puisse choisir la connection 2, et aprés
la coupe N3 suivre la séquence 4-7 et

o
/7 abandonner 2 pierres sans regrets. Le
Qaf\ résultat de cette séquence est gue la
FN pierre en F2 devient superflue ou, en
P YoV \ i : .

(}g@gﬁi} - dVautres termes, nolr a exposé la perte
~0E OO % 'un coup en punition pour avoir inversé
DS 1'ordre des coups (blanc aura donc pris

Wi : S is 1'initiati . N T ook X l

oo r ! c 2 fois initiative ! apres 2 et apres 7

[17- L'CGEIMA : attaque et défense.)

Diagramme 70. .
I1 est inévitable que 1l'ogeima (ou clo-

ture du coin), qui travaille beaucoup

plus gque la petite extension "a', soit )

par contre faiblement défensive. ‘ Diagramn 71
B2 est souvent joué automatiquement

en réponse & N1 car il sert aussi a ren-_

forcer le shimari, et ne pas le faire

exposerait & de graves déboires,.comme

. . TR B -y TR
le diagramme suivant. \){\%gégtg
. . L B @8(2)E3
Diagramme 71. II1 attague au point vital, [&Qﬁg% g{ Py
& 1l'intérieur de la sphére d'influence R Py hrd
de l'ogeima, et si blanc néglige de ré- \D"-%9 A 4
pndre, 43 alors menacera A,B, et autres !

1 1

points faibles.
Si blanc répond comme ici avec B2, noir peut &tre satisfait de 1l'échan-

ge et s'en va ailleurs, mais il est aussi intéressant pour lui de conti-

nuer immédiatement. avec la séquence 3-9, d'ou influence sur le bas du jeu.

Diagramme 71-A Dans cette variation, ou blanc pousse dehors avec 6, la
séquence 7-9 lui permet de couper les pierres noires et de sortir du
coin. Diagram 70

Diagram 71-A - i
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Diagranme 72. . L ’

Que se passe- £-i1 si blanc 2 est utilisé pour contre-attaq suer N1 72
N3 est la réponse normale, suivi de la séguence 4-9 et, pour finir,
peut-étre A au “rollt de noir. En contraste, 1a séguence blanche est
faible.

Diagramme 73%.51 blanc joue & du diagramme précédent en Bl ici pour
arréter noir, il s'en suit la séquence correcte de I'5 a N1%, et noir
‘a une bonne forme. La coupe avec NS est un coup trés hablle.

‘Le diagramme uv’Vaﬁt montre ce qul arrlve si blanc 10 est joué en 11.
Diagram 72 : Diagram 73
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Diagramme 74.
Quand B2 connecte, N9 enferme blanc de ce coté, et guand noir, voyant
les profits possibles en A& ou B, joue en 11, la situation devient
intenable pour blanc. ‘

Diagramme 75.
Cette variation est apparue dans la partie entre Go Sei Uen etTwanoto.

C'est aussi un des moyens de manier le probléme et on le rappdlera en
dernier pour référence.
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Diagram 74 oy Diagram 75
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| 12. TAKALOLU ET EXTENSION |

Diagramme 76. : ;

La dénomination générale de fuseki comprend la prise d'option sur un
large coin, l'encerclement, l'attague, et les larges options sur les
cotés. Le probléme ici est qu'a présent blanc attague alors que noir a
intentionellement omis de jouer en 4, c'est a dire une des ripostessuifes
possibles au takamokuX(les points EL et D5 sont les takamoku), et au
lieu de cela attaque d'abord le coté, en B ou C. : '

Diagramme 77.A

Quand noir commence par ¢-10 (¥1), le bon coup pour blanc est d'atta-
quer immédiatement en B2, et c'est d'ailleurs une faute que de ne vas
le faire.Sinon noir prend ce point et obtient une formation idéale.

Jusgu'au 6° coup, on a la séquence habituelle, mais l'extension avec

B8 est trés intéressante, car elle rend }I1 secondaire.
Diagram 76 Diagram 76-A
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Diagram 78-B -

Diagramme 76-B. g !

.le prochain diagramme.

1'attaque avec N3 seraii considé- v

ré commeastucieuse méme par un jou-

eur blanc, Aprés BhY, coup normal,

noir joue immédiatement en 5, coup s

gui montre 1l'intéré&t de 3, et guand Q@

noir. peut attaguer avec 19. Alors,

dans cette formation, la présence

|

- j

blanc finit la séguence avev 18 - 4
¢ 3

|

i

©6

de N1 enferme définitivement blanc

Toutefois le plan de contre-azt-

I P
taque pour blanc sera montré dans 46

Diacramme .. 76-C.

Dans cette séquence, blanc 6 ren
inopérant N1, puisgue noir doit
rajouter un coup pour arréter blanc

I1 est aussi possible pour blanc
de jouer ailleurs aprés l'attaque
avec i3, car 1l n'est pas mauvais
de selaisser enfermer afinde gar-
der le sente. !

Maintenant, en continuant, si é@
noir joue en A, il faut que blanc
glisse dessous avec B, partageant
délicatement avec noir.

Diagram 76-C -A | |
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Diagramme 76.D

Voyons ici ce qui arrive quand noir s'étend en bas avec 1. B2 bien sur,
et la séquence classique jusqu'a B6, et enfin 7 et ¢ dressent un mur

qui fait travailler au maximum i1 (supérieur donc a N1 en A).

Diagramme 76.5. -
En réponse & H1 est est

approprié pour blanc de pénétrer dans le coin

avec 2 au san-san. Joseki de 3 & 10, mais notez comment B10 détruit
1'influence de H1.
) ' Diagram 76-D
. Diagram 76-E
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Diagramrme 76.F .

Si noir joue '"kosumi' avec I3 depuis N1, la séquence jusqu'a 6 enléve
la valeur du coin, et de plus la situation des positions noires dans le
bas du go-ban n'est pas encore stabilisée.

‘Diacramme 76.G= :
8i U5 est joué en D=5 commemlS alors blanc peut encore garder la
ressource de jouer en 6. ) , ;
: ' Diagram 76-G
Diagram 76-F m}"’mm !
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| 13 - Ies TACTIQUES DE RECONN AISSMECB}

Diagram 77 Diagramme 77.

Le 9° Dan Go Sei Gen essaye fréquement avec
31 un moavemenz préliminaire de reconnaissance

en vue d'une réduction d'un vaste territoire,

et cette méthode de décider de la suite selon

~

la réponse de l'adversaire & ce coup d'essai

cppartient & la haute stratégie.

les trois moyens de répondre & B1 sont : ou
connecter avec B2 compe ici, ou le restraindre

a
\,

N
./

en jouant N2 au san san, ou jouer en E-3 (en B3).
Si neir connecte avec N2, blanc saisit l'occa-

~

sion de continuer avec 3, et jusqu'a B13 blanc

Diagram 78 blanc une possibilité de vivre par ko dans le coin. Diagram 79

enyanit le iens €1 bord.
Diagramme 78. Lorsqae blanc juge inapliquable sa séguence trécédente

il s'installe d'abord au centre avec 1 qui l'aide & prospecter dans
tout le coté droit et oblige noir & jouer 2. Il s'empare ensuite du sm-san
avec > ; c¢'est un aussi bon coup que d'ajourner sa survie avec ko jusqu'a
blanc?. Vous étudierez soigneusement ces modeleo de cas afin de voir com-
ment ces tactiques sont menées.

Diasramme 79. Si noir répond en 2, alors, ée 3 & %4 pousse noir en occu-
pant le coin.(noir résiste avec 4 et blanc suit la séquence jusqu'a 11,
avec ensuite diverses possibilités. Bien que la signification de N12 soit
limitée & ce diagramme, c'est un excellent coup, et blanc n peut plus
vivre. Cependant, en utilisant ce groupe comme pierres-3uicide et en vi-
sant les points A & B blanc peut déranger les projets de noir dans cette
région. .
Hota : H10 & 12 sont treo importants. Vérifiez que sans eux il reste pour
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CUV 51 4% connecte et 5 en 5 & 7, la situation est celle du
diagramme 70. i
Diagramve 81. Blanc peut aussi attaquer du dehors avec B3 : apras Nb,

e coin est perdu; mais blanc a limité les ambitions de noir, et il a le

ente, Par conseohenb, quand il y a une extension noire en A, ce coup

it avanta"e de rendre possible un coup en B aprés h4.




Diagramne &2. ; :
finalement, 11 y a le cas ou N2 est utilisé pour éloigner blanc du coin.

1- Quand B3 est joué en A, la situation est la méme que dans le ¢ ag.%?.

2- Il y a aussi la variante ou B3 ectt&lTlue pour envahir en 3 conmn
Si noirltenferme en jouant en &, blanc s'en tire avec profit de 5 & 16.

" 3.781 N4 est joué en & du diag. ¥2~A , blanc peut jouer en 5 ou en "a'.

Lo Si N6 est utilisé pour connecter en "b", lasituation est celle du dia-

gramme 77. : , . ‘ ;
Diagram 82

Diagram 82-A
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Diagrarme 63. Bien cue l'on puisse parler de nointsvitauxde 1'attaque
et de la défense,si on ne.calcule pas précisément, 1'étude de ceuxsci ne con-
dune véritable force dans le go. Prenons donc un exemple et expliguons le ¥/
dans tous les détails. Dans ce diagramme, blanc envahit le coin noir avec
1 et 3. La séquence quil suit est bien évidemment défavorable & noir.

Diagramme 84. Comme on 1l'a déjd expliqué, cette séquence (o0 112 est joueé
contre B1 et N4 vers le bas) est habile.

Diagram 83 Diagram 84
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Diagramme {5. Continuons j Si blanc veut sortir avec 1, N2 connecte ;
contre 3, 4 1l'oblige & ltalternative A ou B. - o

Diagramme 86. B1 est un coup dur pour noir. La sortie avec N2, puis les
coups habiles 4 et & semblent l'avoir sorti s'affaire, mais & sa grande
surprise, la séquence s'achéve sur sa défaite par les coups B7 & 9: c'est
sa punition pour avoir voulurester fidéle a la forme stricte et négligé
de faire une analyse compléte de celle -ci.

Diagram 85 ' ) ’ Diagram 86
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Diagramme 87. Nous avons ici un bel exemple qui a
une partie. Ce jou eur, notant le danger d'échec de
dente, a d'abord préparé le terrain en jouant
16 contre le pierre blanche envahisseuse et f
il pourra tranguillement jouer ailleurs... Mais
maniére, cette situation peut-elle &tre considér

o
ot
ot

1Y

EEEC I

€

a joué
8, apris lequel

e
e srécé-
i1

ans

-

.

fini de cette
comme absoll

ument sure?

Diagramme 88. Poursuivons donc ; Blanc peut & peut tisse un filet =

serré, et finallement joue en '"a'.
Féme comme grignotage, c'est un gros coup mais,

©oy

sur d'avoir les deux

pierres blanches (diag.£7), noir continuait avec une parfaite confiance
il était confondu

8 captura le groupe
était enlevé
ensuite détrqit,pgr”

A

et une fois de plus jouailt ailleurs. A cet instant
par l'tattague svrnrlse de 21 & 3. Puis, guand noir
blanc (diag.S8C) son propre groupe de trois pierres
cimple coup en "bM", et tout le zroupe pouvaii &tre

Ishinoshita @esugl)(v01n.nota)

+

rar un

NOTA : ceci se rapporte a une sulte de coups visualisés comme

»

possibles a des points déja occupés, mais qui seront libérés par

capture des pions les occunant

Diagramme 894

I)iagﬁram 8y

Diagram 87 Diagram 88
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Par conséquent, pour conclure, guand !

B1 essale de prendre cette formation

la réponse avec N2 est un bon coup,

et en fait il gagne du territoire.
De nouveau, si par hasard noir peuf i

jouer ailleurs et que blanc joue & !
w . ¥

la place de N2, alors noir abandonne-

ra le coin et jouera en A. Un coup

noir en B impliquerait en effet, com-

me nous l'avons vu, un réponseg blan~§ f |
; |

che en C et donc de gros ennuis. —
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