


1° diagramme 3 blanc joue,

On se trouve en présence d'un fuseki peu courant dans leguel les
quatre coins ont été occupés par 34 coups. Ce diagramme vrovient d'une
partie jouée le joueur de 9° rang Fujisawa et moi-méme. Fujisava a
pris les blancs. Probléme posé : ol blanc devra-t-il jouer son prochain
-et trés important- coup 2

Un coup en A prend option sur un vaste territoire, en C il empéche
noir de se développer vers le centre, en B il fait obstacle au 4é relop-
pement de noir. Si blgnc joue son coup au @19, tout peut Etre décigdé
en un instant, mais s'il commence par réfléchir 4 la situation, 11 trou-

ve le go ban rempli de fascinants yroblemes.

Diagramme 2 ;

A ce stade, le point le plus important concerne 1'énorme territoire
potentiel de noir dans la moitié droite du go ban, et blanc doit trou-
ver quelque statégie pour agir en consésueﬁce. Du point de vue du bon
sens, les deux plus importants points restents du fuseli scnt A et B.

Cependant, un coup blanc en A donne toute son efficaicitd & une ré-
ponse noire en C, et un coup blanc en B a le méme effet sur la réponse
noire en D, c'est pourquoi Mr Tujisawa dit gu'il manque de confiance
en ce point. A la fin, 1l chosit le coup 1 du présent diagramme.
I1 n'est vpas évident que c'était le meilleurs coup possible, mai

en cons¢dcrant 1'équilibre général du jeu c'était une idée intéres— . ..

sante.
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Diagramme 3% 3

(L'auteur joue avec les blancs)

L'échange de coups dans ce diagramme, ol noir sort avec N1 et
blanc joue un coup de fermeture B2 marque un changement de phase
dans la partie.

A et



Aprés l'échange N1 - B2, toute l'attention est concentirée sur le
centre du coté droit, la question étant : faut-il jouer sur la 3°
ligne (4) ou sur la 4° (B) j ceci a tout spécialement une grande
importance dans ce fuseki. Un coup noir en A améne blanc C, nmais
un coup noir en B, loin du bord,est faible... gue choisir ?

Diagramme 6 3 In choisissant le coup 1 ci~dessous, inutile de
dire que le probléme princivpal concerne maintenant le vaste terri-
toire potentiel au centre. Ainsi, bien gue noir puisse choisir de
jouer en A, la crainte que blanc puisse alors coiffer cette pierre
avec une pierre en D et ainsi gagner un fort point d'appui lui per-
mettant de réduire le moyo central rend ce coup fort peu intéressant.

Cl'est pourquoi la faiblesse que constituait le vaste espace latéral
entre N1 et le bord ne me senbla pas assez importante vpour m'empdcher
de jouer en ce point 1. Aprés 22 -13%, blanc pénétre dans le moyo
noir avec Bl et noir 1l'zttague avec N5 et 7. Le résultat, clest que
noir a maintenant un vaste territoire prosypectif sur le coté droit,

ce qui montre gue 111 était un bon coup. Diagram 6
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Diagramme 7 ; (l'auteur est "blanc')
‘ Avec 1, noir fait d'une plerre deux
coups pa“SQ“'“ confine blanc dans le
- N — T Y w2 coin et réalise un vaste moyo sur le
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g coté supérieur. Blanc 2 progresse vers
ce moyo noir tout en en Ia*uant un pour
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I N lui sur le co?c dro¢». Ce coupn me demande
S CJ beaucoup deé réflexion, et je “'en sens
secrétenent fier...mais plus tard, en

le reconsidérant, on verra au'il semble

% étre plutdt une demi-mesure. En fait, il
C)”“%? aurait peut-&ire &té un peu meilleurs

f de jouer 2 en A... Mais si vous étiez

) noir, conmment, a présent, attagueriez
vous les forces blanches dans le bas

du zo ban ? Si noir joue en A, blanc

N
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- O répond alors en B et son territoire
A B | prospectif devient econsidérable.
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En regardant l'ensemble du zo ban, on voit gque les coups délimitant
de vastes surfaces semblent avoir ¢té largement utilisés dans la par-
tie supérieure du Go ban et dans la partie gauche, alors gue les pos-
sibilités semsblent réduite dans la partie inférieure droite du go ban.

81 nous considérons le probléme d'abord du point de vue de blanc, la
premic¢re chose qui vient & l'esprit est que si blanc peut rajouter un
coup en A ou B, son territoire prospectif dans le coin bas droit de-
‘viendra énorme, alors gue d'un autre coté les positions noires dans
la partie supérieure du go ban wmontrent plusieurs points de faiblesse.

Qu'lten pensez vous ¥
Diagramnme 4 3 Dtabord, noir peut penser jouer avant tout en A : clest
un coup courament utilisé lorsque blanc ferme le coin par un ogeina,

articulier un peu de réflexion montre que ce n'est
sfaisent puisque blanc peut se replier avec un coup en B, lui

vas satisfals P
confirment la possession d'un vaste territoire dans cette région.

e
Mon adversaire a joué B1, comme on le voit ci-dessous, me mettant
cdavantage en difficulté. Si j'avais répondu avec B2 en 3, noir aurait
pu se replier en C, menagant de jouant ensuite un coup en D. Clest
donc beaucoup plus pénible gque l'échange I en A, blanc en B. Clest
pourcguoi j'ail joué B2 comme on le voit ici. Cependant, noir a con-
tinué avec un autre bon coup : N3. Noir menace mzintenant directe-
ment les faiblesses de blanc, et celui-ci peut craindre un coup en E
ou en I'.
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(c'est & noir de jouer)

Le joueur de huitiéme rang Segoe, agé de soixante et un an retourna
aux tournois de la liihon Kiin aprés une longue absence et je fus
choisi pour jouer contre lui dans la premiére partie.

Durant le fuseki de cette partie furent soulevés les problémes
concernant les vastes gurfaces, problémes dont je parleraiici.



Diagramme 11 3 noir joue. - o

Blanc 6 & & sont des exemples d'un style personnel de kikani qui
place beaucoup d'impertance dans la prise de possession ferme d'un
territoire. Avec trois coins déjé assurés blanc peut, aprés le 20°
coup, se tourner vers le centre. ‘Les coups noirs 29 a 37 suivalent,
de ma part, un plan nouveau, et ils anenérent pas mal de problénmes.

Malgré quelagues pertes locales, ces coups sont homogénes et déve-
loppent une force noire vers l'extérieur qui sera utilisée dans le
milieu de partie. Blanc 40 met noir en position délicate, et de la
fagen suivant laguelle noir répondra dépendra 1l'issue de la partie.

Diagramme 12
Si on considére alors la situation générale on voit que méme si

blanc sortait avec A, le résultat de la séouence : noir en B, blanc

en C, noir en D serait le suivant : blanc aurait besoin de revenir

assurer Ses arrisres avec un coup en B. C'est pourguoi noir peut

toujours arrdter une pénétration blanche venant du coté gauche.

Ceci posé, la seule sclution pour chacun des joueur consiste a

jeter toutes ses forces dans la bataille pour le centre. Clest pour-

guoi j'ai choisi le décisif coup 41 gui me permet de garder le contrd=

du centre en menacant les deux pierres blanches sur le coté droit

pendant qu'elles sont encore faibles. Je dois aussi ajouter que lors

de la discution de la partie, mon adversaire dit que B3 aurait du étre

joué:fkour pouvoir-sauter—iusgulen F.
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Diagramme 13 3 blanc joue.

y ~

N.1 fait obstacle & blanc et le force & jouer 2; alors auwe noir
stétend avec 3. Les coups de noirs dans cette séquence sont trés
habiles, surtout I1 gui est le point le plus important pour le dé-
veloppeiment des forces des deux joueurs. Si blanc avait pu y
jouer le premier, son moyo en haut a gauche se serait immédiate-
ment développé dans de grandes proportions et la position noire
en haut & droite s'en serait évidemment trouvée affaiblie.

Ensuite, blanc a plusieurs possibilités, par exemple :



Diagramme 8 ; ,
Le probleme principal dens le bas du go ban est le suivant : comment
réduire le moyo blanc ? $i noir jouait en é, on aurait ensuite 1l'échan-
ge : blanc en B, noir en 1, blanc en C ; c'est une forne courante, mais
dans le cas vrésent elle resterait sujette a une attaque blanche.

Hoir pourrait aussi jouer en D. Cependant, si blanc répond en 2. com-
me dans le diag.ci dessous, noir ne pourra plus jouer son 3° coup en
3 caar alors blanc couperait en jouant en A et noir serait finalement
perdant. Par conséquent mon adversaire a bien joué en choisissant N7
du diag.cl dessous. Si j'avais répondu en E, noir prenait le point 2,
prenant ainsi ontlon sur le centre. Contre B2 en D, il aurait coupé
en By, et blanc ne s'en tirerait pas d'une maniére élégante. It puis
ila région autour de C est difficile & garder & cause de la vénétra-
tion toujours possible au san san. B2 en 2 est donc le Wellleurs coup.
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Diagramme 9 3 (blanc joue) ~A

~Le probléme est a présent celui

zi i ou blanc pourrait-il jouer 5B

sur le coté droit 2 I1 faut dtabork

choisir entre le haut et le bas du

coté droit. En comparant ces deux

zones, on trouve que noir est plus
fort en bas qu'en haut et si noir

a la possibilité de rajouter un
coup en A ou B, il sera trds d4if=-
ficile de l'attaquer en cette ré=
gion. Cl'est donc lé gque blanc at-
taguers, et nous allons examiner
les différents points d'attaque
possibles.

Disgramme 10 ; Le bon sens come-
mun pourrait suggérer de jouer en
12, mais aprés l'échange : noir

en 4, blanc en B, noir en C, noir
serait slir de son territoire infé-
rieur. De plus, les deux pierres

blanches restent en position déli-|~
cates, alors que noir peut encore
espérer faire un grand territoire G ’ ?AT;
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en haut a gauche : ces deux coups &=
blancs sont donc mauvais. De méme, si blanc attaque en 6, la séquence :
noir 2 en 4, blanc en C, noir en B est aussi nauvaise pvour blanc. '

I1 est aonc sage pour blanc d'entrer directement au san san, comme ,
on le voit ici, et la séquence 1-12. Blanc 13 présente d'autres probld-.
mes. '




- 1°) coiffer la pierre noire en jouant en A.
2°) pousser N3 avec B.

- 3°) sauter jusqu'a C.
L) fermer lc coin avec D, etc.

~

Diagramme 14 5 Ia 3° solution est la plus intéressante 3 ce roment du
jeu. L'essentiel, dans ce cas, est d'examiner la situation générale,

A ce stade de la partie les formations dans le haub gauche s‘étendent
sur une large echA1le ; clest donc de celle-c1 qu'il faut donc u’occupa
en priorité. Aprés B1, si noir avait joué ailleurs que dans cette parti
du go ban, blanc aurait joué en 3, et son moyo serait devenu encore plw
vaste. C’eub pourquoi noir a joué au san san. Apreés quoi, jusqu'a 1k,
noir réussit a constituer une formation vivante. Souvent, blanc flnlt
par un coup en A, il il peut tout aussi bien jouer ailleurs, en B par e:
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Diagramme 15 3 Diagram 15
C'est noir qui joue ; il s'agit }
d'une partie & 4 de handicap. {%k\ ;@i
Probléme : noir a-t-il bien Izg)@igg (D &
joué dans la séquence 2-12 ? ; fg’ P
Personnellement, je pense DB @(\ =
gue sa ligne de Jeu n'était pas s PN
bonne pour les raisons suivantes o/
A) Outre le fait qu'il existe en
"a" une e: ten51on blanche faite
& partie d'une formation solide, 2!
la valeur de N12 n'est pas par- ; O
ticuliérement grande. @
B) Neme aprés N12, le territoire Nl
de noir n'a pas une trés grande P
valeur & cause de la séquence pos- ALY AN
sible suivante : blanc en A, noir N 53 N
??qb, blagc en Cy, noir en D, et PN gﬁm_g%
lanc en E. \ ; Wiy
C) La perte de noir dans le haut O &
du go ban est supérieure & son e ;
pain aprés N12.




Diagramme 16 3

Ltanalyse du diagramme précédent montre clairement que noir jouait
petit en faisant un tsukenobi contre blanc 1. Clest pourquoi il était
plus intelligent pour noir de prendre B1 en tenaille avec N2. Si
blanc joue zlors en A, noir peut alors se replier en 11 ou 12, mais
puisgue c'est une formation flottante sans base il provoguerait seuw-
lement une attaque ennemi ultérieurement. Quand blanc joue son 3°
coup comme ci dessous, au san san, noir l'arr8tera avec T4, et il
s'en suivra la séquence 5-14 et au dela, maintenant la pression con-
tre blanc pourvoir construire le mur noir gui lui permettra de cons-
truire sur une vaste échelle dans le haut du go-ban.
~ Le résultat de la séquence montrée ci dessous est le suivant :
noir a pris avantage de la forte défense blanche avec la pierre "a
et gue finalement Noir 2 a conduit blanc
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Traduction et mise en page : J-P MOREAU
Correction : Patrick MERISSERT-COFFINIERES
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