


- Paragraphe 1 - FCRHMATICNS CENTREES SUR L'ETOILE DE COIN ‘

Diagramme 1. :

I1 s'agit de savoir ou il faut attaquer pour réduire le territoire
potentiel (moyo) centré sur le point de handicap de coin et s'étendant
des deux cotés. Nous reviendrons plus loin sur le diag.1/

Diagranmme 2. ,

Il est souvent interessant pour blanc de venir tout de suite au san-san.
La séquence 2-12 est une forme type, mais en observant ses conséqiiences,
on peut voir que les pierres blanches "a'" et "b" manquent d'efficacité
guand on considére du dehors l'équilibre et la force. En d'autres termes,
a travers cette séquence, ce que blanc a gagné, c'est que les extensions
"a' et """ de noir sont surconcentrées.

En considérant de nouveau le diag.l avec ces coups & l'esprit que bien
gu'il soit courant de jouér une ligne plus haut (en A) ou plus prés (enB)"
il n'aurait pas été excessif pour noir de jouer en C ou plus loin.
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Diagramme 3. - .
Ici nous avons une formation imposée de 5 pierres noires, et le probld-
rme est de trouver le point vital de cette forteresse.

Diagram 3




Diagramme L.

Dans ce cas aussi le meilleur coup est d'envahir le ¢oin en jouant au
san-san. La séquence jusqu'a 12 est un exemple de ce qui peut suivre.

En jugeant d'aprés les résultats montrés ici, le territoire vrospectif
de noir peut encore sembler vaste, mais il n'en a qu'une trentaine de
vraiment sur, moins les 10 points de blanc il en reste une vingtaine.

Récapitulons. Le résultat obtenu par les 5 pilerres noires de la for-
mation primitive sont insuffisant, et le succés de blanc réside aussi
dans le fait qu'il a forcé noir 24 se surconcentrer.

Diagramme 5. : o : :
L'attague blanche montrée ici n'est pas bonne. Noir 2 prive blanc de sa
base et aprés l'échange 3-4 noir est assuré d'un territoire de trente
points avec l'avantage sur le cas précédent gu'il n'est pas surconcentré.
Au contraire, les deux pierres blanches semblent vouloir attirer une
attague noire et blanc est mal parti. Surconcentration de force ou for-
mation congestionnée (comme dans le diag.t) sont des faiblesses,propor-
tionelles aux nombre de coups dépensés.
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Diagramme 6. Comment blanc pourrait-il jouer quand noir fait une grande
extension sur le coté droit ? -
Diagramme 7. : = T
Dans ce cas l'attaque B1 est bonne. Si noir réponds avec 2 & k4,:blanc
s'étend avec 5. En fait blanc a joué 1 en vue de cette extension de 2 pts.
Il aurait été intéressant de jouer B1 au san-san, mais noir aurait ré-
pondu en A, et la séguence classique aurait renforcé son extension supér.
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Diagram 8

Diagramme 8/

Si Noir 2 est joué ici en tendld
+le contre B1, blanc prend le co-
té, et si noir joue son 4 en BS,
blanc joue son 5 en N&, prenant
le coin et abandonnant Ri.

Diagramme 9,

Ici, il n'y a pas qu'un seul
moyen pour réduire le moyo noir ; O-—
Son jeu doit 8tre soigneuse-
ment choisi en relation avec la

position des pierres situées dans ; AM-,WQBMWM
bas gauche et le haut droit du - S O S I S DU 63“«,iuhy
go-ban. Entrer directement au san 0
san est un coup douteuz puisqu'il] | ><
augmente grandement la force de ”€§{L"”“
noire sur le centre. Cependant, @@ﬁg
blanc peut jouer d'abord en B : ) @ , 33—

noir répond en C et ensuite blanc
attague au san san (en A).

Diagramme 10, 11 arrive aussi souvent gque blanc attaque "a 1'épaule"
a-vec 1, comme ici. Si Heir 4 en A puis blanc 5 en B, et ensuit
ment joue en &4, il faut faire trés attention & la situation dans le
coin bas gauche. Il est aussi possible pour blanc d'infléchir la ligne
noire en jouant son 5° coup en A.

Dans le cas présent, cependant, le jeu continue jusqu'd la coupe di-
recte avec B7 & 9, et blanc atteind son objectif avec B17.
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Diagramme 1{L.
On pourrait ici désaprouver cette facon de faire, car on ne resypecte
pas la régle “"monfée sur deux- extention de trois", comme d'ailleurs dans

le diagramme 7 ; cependant cette maniére de jouer est p0531b1e si on
désire attaquer .la pierre de handicap latérale en cooyerazwon avec une
force blanche sur le bas coté droit. :

Il est aussi possible de Diagram 11
jouer simplement blanc 1 en ]
A avec le méme objectif en , é%
téte. (voir diagramme 17). -




Diagramme 20.

»* . 9 - ’ 2
le coin est fort et il y a une Diagram 20

Diagram 21

pierre sur le coté au point stra-
tégique : il serait mauvait pour

blanc de jouer en A (d'ou N en B)

‘Diagramme 21. A ; é@

B1 pénétre au point vital de

“ce moyo : en observant avec soin,
on s'appercevra que c'est le pi~

vot de toute la formation noire.

W

Ensuite, blanc peut soit jouer pres

de A, soit s'éstendre en 3. Si,

g . A, p o
comme ic¢i, noir choisit de defen-~ i

dre son coin, blanc Jjouera en 3; } %%

@%

si noir joue B au lieu de 2, blan

!

jouera en C, et si ensuite noir
“joue en D, blanc pourra assurer Diagram 22
sa sécurité en entrant avec A.

Diagram 23

Diagranme 22.

Voila ce qui se passe si noir

répond & 1 par 2 en S-4., On arri- )]

ve au méme résultat qu'en D.27. ;

Diagramme 23. @

Qutarrive~t-il si blanc joue
-son 1 au san-san ? Si noir s'é-
tait étendu, vers la gauche, en A @D<€*
blanc pourrait vivre. Ce n'est pa gg@gégw
le cas ici : la pierre noire est - %§§f =
trop proche, et blanc devra essa- @ 416 5 AY
yer de vivre par ko gréce a 37,
comme ici, ou serail durement com< !

: Diagram 24 Diagram 25

primé pour faire un groupe sauf.

Diagramme 24.

Ici, blanc peut tranguillement

attaguer au san-san car la pierre

noir est en A du diag.23%, d'au- %%

tant plus que jouer en A permet-

trait a noir de fermer son coin.

Diagramme 25

Voici donc la séquence qui en A

résulte. Blanc vit sans difficul- ;
tés, mais noir a une grosse in-

w

fluence vers l'extérieur. I1 faut

donc d'abord jouer A, et aprés

noir B on pourra entrer en 1. i
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Diagramme 26.

Diagram 26

Autre cas : B1 contre 1'étoile

noire. Blanc 1 est joué ici au pivot de toute la
formation noire. Si tout se passe comme dans ce

diagramme, blanc est plus ou moins content de sa

. formation et on peut dire que le résultat a été

satisfaisant. -

" Autre séquence type : noir 4 en A, blanc 5 en B,

ét noir 6 en €, aprés quoi blanc joue 7 en BS.

§ .




Diagramme 12.

Comment amorcer l'attague d'une telle formation ?

Diagramme 13.

Utilisons B1 pour coiffer la pierre noire en haut & droite. Si noir

veut
Dans
mais
rait

faire du territoire sur le coté, il jouera probablement en 2.

ce cas, on peut envahir le coin avec B3. La suite est classigue,
avant de passer au dlagramme suivant, regardons ce qui se passe-
si noir jouait & présent en A... ’ )

Diagramme 14.

Le

seul moyen pour noir de détruire les yeux de la formatlon blanche

est de Jouer N1 et 3, mais cela laisse blanc indifférent puisqu'il
réussit a s'échapper au terme de la séquence 4-10, avec une possibilité
de coupe en A. : '

Diagramme 15.

Il est aussi possible pour noir de pousser er directement avec 6 en
réponse a B5. Aprés 10, selon les circonstances, blanc peut choisir
de vivre tout de suite en jouant en "a" ou '"b", ou jouer ailleurs en

laissant le sort de ce groupe 1lié a un ko.

Diagram 15
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A 63 Dissramme 10, 5i la pierre '"a' est
ERARNERED ey renforcée comme ici, blanc peut jouer
Qgi/%?’*\/@% ? P J¢ -
%@Qﬁﬂ§u1 ~<:%_ B1 en reconnaissance en $-5, et si N2
o €§\{¥/ en S-4, on a la séquence 3-6. Finale-
i

# ‘0“0'2/‘!, -*a
Akt
reye s

BN — i: .
Qégi Jhs<L | ment blanc s'étend avec B7, créant
~-BOBQ

@)~ ainsi une base dans le moyo (terri-

toire prospectif) ennemi. En résumé, la formation établie sur la 4°ligne
est tres forte et la premiére chose & faire sera d'y créer une faille.



Cas ou l'extension est faite sur la 4° ligne.
Les exenmples donnés jusqu'a maintenant montrent clairement, je crcis,
gue le moyen habtituel pour réduire un territoire de cetite sorte guand
l'extension est sur la troisiéme ligne est d'attaguer au contaect,

Par contre, guand l'extension est sur la 4° ligne, ces méthodes
ne sont pas appropriées. :

Diagramme 16.17 ;

Dans ce cas, l'invasion avec blanc 1 frappe au point-clé. Alors
la pierre noire de handicap latéral apparait isolée et ce coup blanc
implique une attague contre lul. Quand noir attaque avec N 2 & L,
blanc s'échappe avec 5 ; ensuite blanc essaiera de se glisser sous
la pierre de handicap de coin en A, invasion gqui lui rapportera d'ail-
leurs une )¢ douzaine de points.

Diagram 168 . ) Diagram 17
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Diagramme 18 3

Ici, blanc 5 se glisse tout de suite au san-san. Si noir cherche
le contact avec N6", blanc pousse avec 7. En réponse & N&, 'blanc
coupe avec §, et ainsi blanc a saisi un moyen d'envahir le terri-
toire de noir.

Si noir joue en A en réponse & , blanc se défend avec un coup
en B. Si noir 2 est joué en C pour enfermer blanc, blanc peut aisé-
ment obtenir une formation vivante en jouant par en dessous en "a
et en B5. Diagram 18

(voir suite page 51)
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Diagramme 27. i
Ici K2 est joué ! ©
par dessus B1 de <>w

facon & enfermer ]

blanc, comme on £

le voit sur la sé-
guence ci-contre.

. . ’S R

Si noir arréte 10} LE

blanc par H10 en 4,
blanc sera sauf avec

{
|
] G
avec B. On notera @%%@é@

que le 4° coup est é%()@i‘

connection). In com-
parant cette séquen-
ce avec celle du diagramme 25, on voit que la proximité de l'extension
noire au milieu du coté droit refléte l'efficacité du coup blanc.

ryta a7

excellent (simple +&@+ 8-+
|
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Diagramme 28 3 29,

Le pion noir du coté droit est renforcé. Bems-ee-eas; lescoups
blanc de 1 & 5 sont corrects quand il n'y a-pas ce pion noir
supplémentaire, mais ici, c'est tout juste supportable, et peut
lui apporter guelgues difficultés.

Diagramme 30 ; Ici, blanc attague au san-san. Noir 4 est habituel-
lement utilisé pour contenir blanc en §, mais il peut ici aussi
arriver & ce but, et dans ce cas particulier c'est méme le meilleurs
coup. Remarquez au‘?l serait dangereux pour ‘blanc de jouer son 5°
coup en 11, c'est & dire faire l‘echanre B11-H12 plus tdt que montré
ici, et enShlte jouer la séquence montrée ici de B5 & B9 car quand ce
point est désiré, noir peut jouer par dessous avec N10 en 13.

Diagramme 371 3
Quelquefois, blanc peut sonder la réaction noire en joant en B1
avant de jouer au san-san. 83 noir répond comme ici blancvient au

sin-sani ensuite, si l'on joue la géquence du diagramme 30, on voit

que finalement le territoire noir a &té réauit.

Diagram 28 Diagram 29 h Diagram 30 ) Diagram 31
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Diagramme 32 3 Ici, une fois que noir a joué en A, on ne peut plus

ltaitaquer.

Diasramme 33 ; Par conséquent, blanc prend le san-san. Aprés T8,
blanc est vivant mais il subira 1l'échange noir A, blanc B, noir C.
Ceci est permi par le coup N4 : s'il avait été joué en C, blanc se-
rait passé var dessous (A, etc.) ; - Diagram 34
Diagram 33 Diagram 32
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viazranme o 4

Prenons cette séguence; aussi bien que cel- 2]

le du diagramme précédent, comme formes typi—ﬂ”égi

ques. On voit que l'attaque au dessus du san “q?§§f§ |

san (B1 ici) profite plus & blanc gue l'atta- IBVW\%% & P
que au san-san du diag. précédent, et lui 70
laisse le sente.(si 112 en B : voir diag.26) M?”ES'E A
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IT - FORMATIONS BASEES SUR UN IKKEN SHIMARI

Les méthodes d'attague de ces formations sont largement influencées
par la position des pierres situées & l'extérieur, en haut & droite
et en bas a gauche, et il n'est pas possible d'en discuter exhaustive-
ment dans les limites de ce diagramme, mais je donnerai les régles géné-
rales permettant de les réduire.{(diagramme 35)

Diagramme 36 ;

Dans ce cas de figure, on attaque
la pierre noire sur la 3° ligne
généralement de deux maniéres : en
1 ou en 5. Dans le 1° cas (voir ci
dessous), 6n a la séquence 2-i4.
Blanc 5, coiffant N2, peut sembler
lourd, mais il implique un coup
blanc en A ou B 3 par symétrie, on
a les mémes remarques si blanc
joue en C, etc.

Diagram 36

Diagram 35
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Diagramme 37 ; ,

Sur cette réponse de noir (2), blanc saute jusqu'a B3, puis la séquen-
ce luigfaverable puisque blanc arrive a réduire le territoire noir.

S5i noir prend B1 en tenaille en jouant son 4Y coup en A, blanc répond
simplement en B. Sur le coté droit, blanc peut attaquer en C, puis
en E si noir répond en D, et si noir joue alors en F, blanc saute en G.

Diagramme 38 ;
nous avons dit que blanc pouvait attaquer noir a 1'épaule (B1 des diag.
précédents), cependant on ne doit pas jouer aveuglément ce coup & tout
bout de champ quand se présente une telle configuration : tout dépend de
ce qui a déja été joué ailleurs. Ici, par exemple, B1 permet & noir un
puissant mur qui délimite un grand moyo a gauche. comme de plus N6 lui
permet de garder le coté droit-bas, blanc se trouve en position fort
désagréable.

Diagram 37

Diagram 38

!
i
F




biagramme 39 3 - .
Tci aussi B1 est un mauvais coup, car il permet & noir de Jjouer N2,
interdisant & blanc toute invasion en A.

Diazramme 40 3 Par contre, pour les raisons expliquées dans la 1°
partie, B1 dans ce cas est un bon coup car aprés N2, noir est surcon-
centré, et de plus, gratuitement, il pousse blanc vers le centre.

Donc, dans cette situation, le simple bon sens commande de jouer
noir 2 en A.

Diagramme 41 ; Ici aussi B1 est un bon coup. La pierre blanche en "a'
est déja un obstacle au développement de noir, et l'addition de N2 a’
la pierre noire de coté est sans effet sur blanc. En résumé, l'dttaque
4 1l'épaule avec B1 est interdite lorsque noir a déja fait une exten-
sion de trois espaces ou plus vers la gauche, cu lorsque sa formation

contient des possibilités de développement.

. Diagram 39 Diagram 41
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Diagranme k42 3

En ce gul concerne les
grandes formations ou les
pierres noires en E-10 et
N-3 sont ajoutées & la for-
mation précédemment étudiée, A
la situation devient préocu-
pante pour blanc, et méume
désespérée si noir peut en-
core rajouter un coup en A.

O+

Diagramme 43 3
On pense tout de suite attaguer avec B1 a 1l'épaule de la pierre
centrale. Avant 1l'addition de la pierre noire en E-10, il était pos-

sible pour blanc de jouer comme icl ou en A4, ou encore ailleurs,




mais une fois qu'elle a été jouée, blanc 1

Aussin l'lextension noire en He~3 facilite
expligué, noir
pousser vers le centre avec N2 en B. Quand
dans le présent diagramme et gue blanc blanc

et, comme nous l'avons déja

ici devient impératif.
manceuvre de blanc
aime pas l'idée de
oir joue 2 et 4 comme

a fait un saut en 5,

vi
oe

ol o
- 0

.

Ca

on peut prévoir clairement que ce dernier projette L'invasion du

coté gauche.

Diagramme 44 : Examinons le cas ol noir
Dans ce cas, un coup blanc en B conne

a fait une extension en O»}
précédemment attire une re—

pnse en C, donnant une belle forme a la formation noire (alors qulelle
aurait €té surconcentrée si l'extension & droite n'avait été poussée
que jusqu'en A comme dans le diag.h3). Cependant blanc ne peut laisser
noir sauter jusqu'en D. Diagram 44
Diagram 43 %
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Diagramnme 45 Diagram 45
Blanc 1 est donc un conpronis
entre les solutions précédentes.
Cl'est un moyen intéressant pour
réduire ce vaste moyo. Sur la
réponse noire, blanc joue un
coup de haute statégie avec
B3, menacant la situation dans
le coin. Si noir 4, blanc profi=-
te avec 5, et la séquence jus~
qu'a ¢ lui permet de prendre
option sur tout le coté droit. G+
De plus, un ko est encore
possible dans le coin avec la
séquence suivante : blanc en A4,
noir en B et blanc en C. A~
, (2 o i
& o ¢ ) !
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Diagramne 46 ;
si Nb du preceaeﬁt diag.est utilisé en
N2 ici, la séquence 3 & 15 est bonne pour
blonc: 8i noir veut enfermer blanc, celui
¢i ruine scn territoire gauche en y cons-
I truisant un groupe vivant. Cette séguence
~ \f est compliquée mais blanc est confiant
LN X d'un bout & l'autre en la vie de son
%% _/ | groupe.
N Diagram 46
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Diagramme 47 :
Cetle situation dans le bas du jeu se retrouve assez souvent. Cet

exemple souléve deux problémes : comment réduire ces moyos et com-
ment les fermer. Lout dépend si c'est noir ou blanc qui joue le 1°,

Diagramne @8 3

Prenons d'abord le cas ol noir joue le premier. N1 est sans doute
le coup le gWus naturel. Si on accepte 1l'échange NT—Ba comme ici,
noir peut parfaitement &€tre satisfait de sa formation puisqu'elle
est plus vaste que celle de blanc.

Nota : on ne tient pas compte des autres pierres éventuellement

présentes sur le Go ban. Diagram 48
Diagram 47
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Quana blaunc a le sente, cette séquence est bonne pour lui puis-
qu'il auguente notablement son territoire tout en réduisant celui
de noir. Taible sur le coté, blanc saisit un position au certre et
finit avec une formation plus grande que celle de noir. D'a aprés ce
que l'on a vu au gracent dﬂaerazme, il serait mauvais pour blanc
de jouer 1 en A, permettant ainsi & noir de jouer en 3.

Diagram 49 Diagram 50

N
O
N \
C T (1/
Ay A !
R s
@) : & O

méthode qui vient & 1 sfrit pour réduire le moyo
en une attague & l'épaule, en A, comme on 1'a déja
4 2 -

vu. 51 1l'on attlague comme dans ce diagr ramne, noir 2 est nécessaire,
puisque sinon blanc y jouerait, séparant le groupe noir en deux !

blanc 3 et 5 ;ont corrects, et la séquence jusqu'a 9 nous montre
que blanc a réussi a séparer la force noire en deux.



Diagramme 54 3

Si noir utilise N4 par dessous, blanc prend un petit gain, puis
bat en retraite avec B7. Noir blogue alors avec & pour éviter que
blanc ne fasse vivre son groupe avec un coup en A, Aprés 10, le

résultat est presque le méme que dans le précédent diagramne.
Diagram 54

Diagranme 55 3 ‘ |
Ici, B1 menace de sépa- [ PN
rer les deux plerres noi- ﬁj
res. (pour d'autres expli- i
cations, se référer aux égwhggﬂww
|
]
|
|
A

chapitres sur "llessen-
tiel de l'attague et de la ﬁr””()””l
défense").

Noir peut répondre & B1 en
3, en 4t ou en2 comme ici.
Cependant, si N2 aprés
1'échange 3-i4, blanc aban=-

donne le coin pour jouer
BS, réduisant un peu le | : g% -
moyo noir . ~ ! !
Puisqu'il existe toujours une manace de ko dans le coin (blanc en
A, noir en B, blanc en C) noir doit tdt ou tard ajouter un coup pour

résoudre ce probléme.
Diagram 55
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Diagram 56
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Diagranme 56 ;

Quand noir 2 est joué par dessous, blanc saute en 3 et menace de
jouer en 10. Hoir joue alors L, d'abord pour empécher blanc de jouer
en A, ensuite pour se défendre contre un coup en 10. Cependant, blanc
réussit quand-méme & vivre, ruinant une artie du moyo noir.,

Enfin, si noir avait répondu & B1 par N2 en 6, blanc aurait pu choi-
sir entre cette séguence et celle du diagramnme précédent, en fonction
bien sur de la situation générale.




Diagramme 50-4 ;

Laissant de coté la situation dans le bas-droif du go ban, la sé-
guence montrée ici peut aussi &tre envisagée. B5 sera encore plus
efficace si 1l'on a joué : blanc en A, noir en B puis blanc en C.
Diagramme 51 3 -

$1 le résultat du diag.50 déplait & noir et gu'il choisit alors
la séquence de ce diag. blanc profitera dans le bas du go ban.

Diagram 50-A Diagram 51
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iagranme 52 3 )
Ici les six pierres noires forment en territoire idéal et le réduire
n'est pas une mince affaire. '
Diagramnne 55 3

La premiére chose & faire est de jouer B1 comme ici. Si noir 2 est
utillsé en A pour essayer d'enfermer blanc, celui c¢i pourra alors
jouer en 2.: avec une menace en B et la vossibilité de se renforcer
en jouant en C, ce groupe ne mourra pas facilement. Cependant, cette
ligne de jeu pourrait &tre dangereuse sans la présence d'une pierre
en '"a'", Blanc 1 joué comme ici ne doit donc pas &tre choisi & la
légére. Blanc utilise ici une ruse déja rencontrée : prendre quelgue
profit avec 1 puis envahir 1e san san avec 3. Si noi r L est joué
comme dans ce diagranme, l“ équence continue jusqu'a B11. Le point
principal est que ceci laisse une possible connection en D.

Si; aprés B11, noir peut jouer en D,, il s'assure environ 35 points
de territoire, mais aans cette situation blanc a obtenu tout ce qui
était possible d'espérer.
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Diagram 52 - Diagram 53
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Probléme 57 .

Que doit faire blanc dans un tel cas de figure ? Dans les diagrammes
précédents, blanc jouait en A et adoptait ensuite sa ligne de jeu
suivant la réponse de noir.

Diagramme 58

Blanc joue adroitement en provoguant d'abord 1'échange 1-2 puis en
sautant au san san. Les coups suivants aboutissent & la coupe avec 13
en A. Noir alors protége son territoire avec un coup en B, et blanc
en profite pour jouer 15 en €, ce qui renforce son territoire poten-
tiel et réduit celul de noir.

Diagram 57 h . Diagram 38 ,
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Diagramme 59 3
Contre B1, 2 est plutdt un mau-

vais coup. Ensuite, BS5 contre Diageam 59

la pierre noire rend ce dernier {

perplexe : gque répondre ? Si ncir O+

joue en A, blanc répond en B ; si

noir joue en C, blanc répond en D. o,

Aussi, & cause de 1'adji des pier- <

res blanches 1 et 3, noir est bien A
1
|

en peine de répondre correctement. D
7 ]
|

Diagramme 60 3

Penchons nous de nouveau sur le
robléme de la pénétration au san
an. Dans uen telle configuraticn,
si la séguence se poursuit jusqu'd
1, la menace de coupe blanche en : Diagram 60
A est sévére. C'est pourquoi,guand
noir a fait une extension de trois
intersections vers la droite & une
intersection d'une pierre blanche,
la séguence utilisée par blanc dang
ce diagramne est la plus efficace.
endant, d'un autre coté, 1l'lex
n noire en C=-8 ne peut &tre
ée. Cl'est pourquoi on ne doit
pas ocublier gue si blanc joue au

-3 0o

e
@]

san san, noir pourra le prendre ~
avec 6 et l'espace conmpris entre N
le coin et ll'extension en C-6 se i
trouvera renforcée. Dans le cas @

présent, c'est favorable pour
blanc car l'extension noire en C-6 |
est trop proche ; par contre, dans
le diagramme 61, noir serait ren-
forcé et blanc perdrait la possi-
bilité de pénétrer en A ou B.




Diagramme 62 3 S

Ici, l'extension noire en R=8 est proche et par rapport aux deux
pierres de coin des précédents diagramme s celles dece diagramme
ci leur sont opposées a 90 degrés. Comment réduire ce moyo ?

Diagramme 6% ;

Tout d'abord, blanc commence par réduire la partie du go ban ou il
peut s'éétendre le plus largement.Si noir répond aved 2, alors blanc
joue erdinasirement en 7, mais ici blanc joue d'abord en profondeur
(B3 et 5) avant de sortir avec 7. Cela laisse la possibilité pour blanc
de vivre plus tard sur le bord grfce & la méguence : blanc en A, noir
en B, blanc en C, et aussi la possibilité d'une menace en D.

Diagram €1 Diagram 62
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Diagram 63
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Diagramme 64 p T
Si noir joue 2 par dessous \)““%%*”@> %;
blanc menace la faiblesse du f D C-—+——+73
; , i i Vo 00
groupe noir en jouant en B3. <>~~€§,_%§ [&%%Q@ES*

En réponse a Nh, BS est vio 55
tal. Si noir utilise son 4° i YR
coup en 5, blanc pourra jouer en A de telle sorte gu'il pourra se
saisir du territoire en bas du coté droit. Si noir 6 est joué en B
on joue alors la séquence suivante : blanc 7 en 6, noir & en C,
blanc 9 en D ; on peut vérifier gu'a ce point blanc 1 comience & se
faire sentir.

Diagramme 65 3 Ici, blanc projette de pénétrer en A et B et de
pousser a la confusion, (Ce probléme se rabmche plutdt aux problines
d'attaque gqu'a ceux de réduction, mais Diagram 61
il se rattache aux problémes |
liés & 1t'ikken shimari). -

: Yy
Diagram 65 ]

! |




r 12 pren& le ko 3 noir 18 le comble)
Si 12 est joué en 1,, blanc répondra en 4 ou en 2.

Méme si blanc pouvait jouer B3 en 5 en réponse a N2 montré ici, noir
jouerait Ik en 6 et on aboutirait au méme résultat que dans le diagranm
précédent. Regardons le résultat de la séguence montrée ici ; aprés

beaucoup d'efforts, blanc a réussi a vivre, wais noir a fait un vaste

mur extérieur. En conclusion, si noir a déja des pierres vers A ou B,

cette Séquenc& est trés défavorable pour blanc, mais si c'est ce der-

nier qui posséde quelque force dans 1'un ou l'autre de ces endroits,
noir ne pourra se développer d'une maniére satisfaisante et les coupe:
blanches 15 et 17 deviendront efficientes.

Diagramme 67 3

Cette attague (B1) ressemble beaucoup & celle du précédent diagranme
mais il est évident que s'il existe déja une pirre blanche en 4, B1
en 7 comme dans le diag.66 serait beaucoup plus efficace & cause de
la menace en 11. Généralement, noir répond N2 comme ici, mais il pour:
rait aussi jouer ce coup en 5, et ci ces deux coups ne luil plaisent
pas, tout simplement ecn 9. B1 & 3 sont joués dans le dessein de se
connecter. Noir 4 peut sussi &tre joué en 9 pour iscler la pilerre
bianches, ou en 10 pour connecter les deux pierres ncires du coin,

Ces variantes seront commentées dans les diagrammes suivants.

Si N4 est utilisé comme ici pour éloigner blanc du coin, blanc
suit la présente séquence et son groupe est vivant. On peut faire la

méme remarque que dans le diag.66 ¢ cette séouence est mauvaise pour
blanc si noir a déja des plefreu dans les environs.,
Diagram 66 Diagram 67
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Diagramme 68 ; = ' ) A
Voici la 1° variante annoncée, Le résultat semble étre comparable

& celui du diagramme précédent, mais avec guelgues nuances : dans le

diag.67, blanc peut espérer se glisser dehors en tournant autour de 6,

ici, il lui reste la possibilité de couper en A. On jouera donc 1 si

1'on peut tirer avantage d'une de ces deux possibilites.

Diarramme 69 Connecter avec N4 est le coup le plus slr, et s'il
semble que la coupe montrée dans le précédent diagramme ait gquelque
chance de réussir, blanc suivra la séguence montrée ici.

Diagram 68 ‘ Diagram 69
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III)—FGRHQTEOﬁs BASEES SUR UN

Diagramme 70 34
On peut gouar en A ou B mais ce sont justement les coups joués
ailleurs qu'en ces points gui nous intéressent.

Diagramme 71 3

Le kogeima shimari tient solidement le coin, mais beaucoup moins
bien le centre. Considérons d'abord l'attague blanche en B1 au point
faible de la formation.

Noir a généralement le choix entre deux sclutions : soit assurer
le coté inférieur en jouant en 2 comme i¢i, soit assurer le coté
droit en jouant en 4 (v0¢¢ diagramme 72).

La séquence 3-7 est la plus utilisée. Si noir répond en 8, blan
répond en 9, ce gui le garantit contre les projets noirs sur le coté

droit et menace 8. Si nozr joue son §° coup en 9, blanc répond en A.
Diagram 70 : Diagram 71
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Diagranme 71=A 3

Si blanc craint I8 en 7, il peut simplement jouer son 7° coup en
ce point, et si noir coupe avec 10, blanc abandonne ses trois 1°
pierres en jouant B11.

Diagramme 72 ; (noir connecte dans 1€ ko avec 10) Ici, noir
joue 2 pour garder le coté droit. Si, contre B3, noir descent avec
ik, blanc joue bien en coupant avec 5. Si N6 en 11, blanc répond en
A ou en 9 selon les circonstances.

Diagram 7I-A Diagram 72 ‘
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Ici, aprés N6, blanc se replie en 7 et ¢, abandonnant 5, qui n'était de
toute facgon "“ﬁa pilerre de sacrifice. Si, aprés 11, noire coupe en B,
blanc sauve sa formation par un coup en C.
Diagramnme 72-4 3 ;

Cependant, si justement noir joue a ce point c¢lé (C du diag.72) immé-
diatement, blanc peut suivre la séguence montrée ci dessous. Notez que

si ultérleurement noir perd sa.con- Diagram 74
nection avec ses forces situées & [ |
gauche (si par ex. blanc joue en 3) I |
alors il risqgue ae subir un coup

blanc en A.
Diagram 72-A

>

Diagram 73

-(5},

Diagramme 73 3
Ici, noir joue prudemment en 4, Bland ne doit pas avoir peur de perdre
Bi, et lorsqu'il joue 5 il nenace la pierre noire située & sa gauche.

Dizgramme 74 3
Blanc peut essayer aussi de jouer 1 comme ici, contre la pierre de coi

Le but principal de ce coup est de staccrocher sur le coté droit. Noir
disypose u@ plusieurs réponses pour consolider sa kOolbLOP dans le bas.
Par conséquent, blanc ne doit pas retenir cette séquence lorsque, comme
dans le diag. 73, l'extension noir & gauche est large, mais il peuc 1'u-
tiliser si elle se trouve en A, B ou en L-3 comme ici. Nous allons main-
tenant examiner les diverses réponses de noir aprés B1.

Quand noir joue 2 comme ici, blanc doit alors couper avec 3% (B1 est
donc sacrifié), suivi de 5 et 7, pour finir par un saut en 9. Clest une
néthode dont il faut se souvenir.

Si, pour se connecter, blanc joue 9 en C ou ailleurs, sa formation

aura une forme lourde. Les pierres blanches de 3 4 9 sont jouées dans
w

un but et il ne faut pas stobnubiler sur les points de coupe en D et E.



Diagramme 75 3
&i noir chosit de j

it de jouer 2 ici,
le coin comme il est et réduisant le moyo noir de l'extérieur. 31 n"
est pas inutile : il force noir a rzjouter un coup, pour éviter que
blanc ne vive & travers la séquence : blanc en A, noir en B, blanc

en C.
Diagramme 76 3 ,

Noir 2 ici éloigne blanc du coin : blanc prend alors noir en te-
naille avec 3. Si noir 4 en A, blanc 5 en 6, forgant noir 2 connecter
au san-san, ce gui est une trés mauvaise séquence pour noir. Hoir
doit donc simplement connecter au san san et blanc saute jusqu'en 5.
Noir joue 6 de fagon que blanc ne vienne pas & ce point. B7 pour
arréter noir est correct.

Diagram 75

Diagram 76
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Diagramne 77 3 o
Contre 2, 3 impligue un coup en A, ce qui stabiliserait blanc :
dtol 1ltéchange '"blanc, bien plus intéressant que la simple invasion
avec B1 en 3. Par conséquent noir joue en 4 (berrage) et blanc saute
en 5, empéchant noir de jouer dans cette direction.
llota : blanc peut aussi se glisser tout de suite en A, mals noir
I

»

répond alors en B et se fait un mur intéressent vers la gauche.
blane ne doit donc choisir ce coup gutavec circonspection.

Diagramme 78 ;

i souvent ut
\ .

HZcomme ici est auss ilisé ; dans ce cas, blanc 3 con-
serve la possibilité d'une extension en A. 51 N4, blanc change de
coté et joue en 5.

Diagram 77 ' Diagram 78
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IV) FORMATIONS BASEES SUR UN "CGEIMA SHINARIM

Diagrammes 79 et 80 3

I1 existe diverses nétho our réduire un tel moyo.

Quand noir est aussi fort droite qu'a gauche, blanc peut jouer 1
comme ici, au point-pivot de la formation. C'est aussi ce point que
prendra noir s'il a la possibilité d'y jouer le premier. Si noir dé-
fend le coté droit avec 2, la séquence correcte pour blanc commence
avec 3, se poursuit par l'lnvasion du coté infériecur avec 5...mais
ce coup est compliqué par la possibilités de deux dévelonpements :
un qui se développe depuis B13, l'autre depuis la séquence : blanc
5, noir 6 en 9, blanc 7 en A, noir 8 en B, blanc 9 en C. Ceci doit
8tre soignewement étudié, et si on trouve que ce n'est pas intéressant,

oo

i Q;

e {)

B5 doit étre joué en C. les conséquences de N3 en 10 on déja étées vues.
Dingram 79 ] Diagram 80
| ‘ f
b ‘ i
(Nl
Lo
O | COA+1+E
e O3 LGN T @ R (L
@ @ D005 @ BRE
| @@\YJ@ i
g L ] i

E%

Diagramme 81 ;

Ici, noir défend le coté inférieur avec 2 : alors blanc joue en 3
pour réduire le coté droit. Ce coup prépare aussi in invasion en A,
aussi noir doittil jouer quelque chose comme B,

Diagramme &2 3 exaninons le cas ou l'extension gauche est proche,
Diazramne {,vj 3 Diageam 82

Les tactiques montrés ici sont un i
peu lourde, wmails L'utilisation de
B1 & 1l'épaule de noir est intéres-
sant. Les coups noirs de 2 2 6 sont
obligés, et quand quand blanc ar-
range sa formation avec BY ou un -
coup en Ay, il a atteind son objec~-
tif qui est de réduire le moyo noir.
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Diagram 85

Diagram 84 | )
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A
o
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Diasgranme ol

Ici, 1l'invasion du coté le plus ouvert se fait avec B1 au point
vital. Cependant, si l'extension noire en haut & droite était ‘une
ligne plus basse, ce coup serait mauvais. En effet, l'invasion
avec B1 se justifie par la possibilité de jouer en 2 dans le cas
oll noir souerait 112 en 3. La séguence montrée ici implique un
coup blanc en A. Pour la réponse & ceci, voir le chapitre II.

Diagranne 85
Dans ce cas de figure, un coup bTanc en A est corroct mais nous
envisagerons un coup de pénétration plus profonde.

Diagramme &6 3 ; ,

B1 est joué pour reconnalitre la situation deons le coin. Si M2,
blanc envahit le coté droit avec B3 qui peut &tre suivi soit par
une échappée en A, soit comme ici en descendant avec 5. On a déjé
vu une telle tactlaue dans le chapitre précédent (chIII/III).

Il est joué comme ici pour coiffer B3, blanc a deux pOSSlbllltGS
pour s'en sortir.: B ou C. Si noir & en D, B5 en A ou en &,

- b

Diagramme 88 ; (pas de 87) Si loir goue 2 ainsi pour protéger le
coin, il doit jouer 4 sur 3 et blanc s'étend alors en 5. 7 pernmet
soit de faire deux yeux, soit de sortir.

Diarsramme 89 3
On voit ici 1l'utilisation d'une pierre de sacrifice sur une
large échelle. Les coups blancs 3 a 7 forcent les réponses noires,
et ce n'est Q“'aprés B9 que l'on commence & voir pourquoi ces
coups ont &té joués. ; i
Si N2 avait été utilisé %}
“pour s'étendre en 3, blanc ©);
garde en réserve la possibi-~
1ité de jouer au san-san et
d'y former un grouge vivant.
Ainsi, méme s'il ne fait pas
tout de suite, 11 a parfaite-
ment réussi & réduire le
moyo noir.

Diagramn 89




