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Ils savent pourtant que je ne comprends
rien, nl &4 leurs diagrammes, ni & leur
EDITORIAL récit kabbalietique,

Je m'empresse cependant de vous faire
part de la seule chose que j‘'ai cru
déceler au coure de ma tentative de
lacture 1 c'est 1'analogle entre le
texte de la revue et les récite de
guerrilleros : y reviennent en affet
tros fréquemment les termes de g
Libartés, Territoire, Prisonniers,...

Je profite de cet emplacement réaservé

& l'dditoriml, et conquis de hauta

lutte, je vous l'assure, pour m*ériger
contre les auteurs, co-auteurs, etc.

qui maintiennent leure directeurs de
publicetion dane une ignorance n'asyant
pour but que de ridiculiser ces derniers;
ignorance qui, en ce moment m@me, manque
peut-8tre de m'Fire fatale,

En affet, je fr8le la catastrophe car
(i1l faut blen qee j'en artive au fait)
jeo suis dans 1'incapacitéd d'dcrire mdme
des généralités sur le Jeu de Go r je

n*y connaie rien du tout| LA FEMME DE PATILLE

On & voulu me faire croire que c'était

pour mei un grand honneur que de devenir
directrice de publication. En fait, un
desco-auteurs ( ceux-ci mont bien spécifié
de ne pss divulguer leurs nome }, un des
co-suteurs, donc, tente sans cesse de
m'indluencer quant & ls rédaction de Pédi-
torsal, Ce numero est dediée a Simone de Beauvoir
Enfin, je ne voue dirai pas toutes les
vexations que je subis & chaque rencon-
tre avec ces individus : sournoisement
{ et narquoisement ) ils soumettent &
mon approbation des textes parasemés de
mots, dont je sais bien qu'ils n'ont
aucune gignification, tels que : Ko,
Wei'chi,etc,

el au Marechal Lendire .

-2 sommaire en derniére page

e > o mTyRyE—_yrr ety r— oo | L T ey e P — ey e 2y



Rigles du jeu de WEI-CH'Y

Le jeu de WEI-CH'I { plus connu en France

sous le nom japonais de GO ) se jous sur un da-

mier formé par 19 lignes horizontales et 19
verticales. Les 180 pions blancs et les 181
pions noirs peuvent se poser sur n'importe
lesguelles des 3619 En réalité,
on ne jous pratiguement jemais tous les pions.
Lus noirs commencent t cet aventage est accor-

intersactions.

dé au jousur le plus faible relativement.

Chacun joue & tour de r8le, posant un pion
et un aeul sur une intersection vecante. Lea

pions posfis ne peuvent Bire déplacés. Eventuel
lement, ila seéront retirés du jeu s'ils sont

faits prisonniers.

Le but de chacun est de contrBler par ses
pions le maximum de territoires en fin de par-
tie.

TERRITQIRES

Un tarritoire est un ensemble d'intersacé
tions vecantes entourdes par des pions d'une
mBme couleur { fig 1 ). Seules les interses-
tions veacantes sont comptées comme pointa.
Ainsi i A est un territoire de 5 points, B
veut 4 points, C n'est pas un territoire,dans
1'état actusl des choses. Remarquez gue les

-a-
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Fig 1
noirs n'ont pas besoin de placer un pion en g:
il suffit que le territoire soit fermé hori-
zontalement et verticalement.

Il n'est pas interdit de jouer & 1'intéri-
sur d'un territoire adverse ( sous certaines
conditions ): on peut souvent réussir ainsi &
le tuer, ou & y vivre en parasite {( on peut
aussi s'y faire capturer).

LIBERTES. CAPTURE.

Un pion isolé placé au centre du jeu a 4
libertés gqui sont les 4 points voisins am,b,c,
d { fig 2 ). Sur un bord, le pian n'a gque 3

libertés, dana un coin, 2.

Le pion blanc 1, dont toutes les libertés
sauf une sont prises par des pions adverses,
est dit em échec. 5i c'est sux blancs de jouer
ils peuvent capturer ce pion en plagant un
piom noir en . 9i c'est sux blancs de jouer,
ils peuvent sauver ce pion en jouant un blanc
en a. Ils ont réslisé une cpnnexion et le grou-
pe connexe ainsi formé a maintenant 3 libertés

a,byc. La connexion est un élément fondaman-
tal de WEI-CH'I.

Ce qui est vrai pour un pion l'est aussi
pour un groupe. Ainsi les groupes de la figu-
re 3 asont en @chec,il ne leur reste plus qu'u-
ne libactéd a.

Remarquons que dans la cas du groupe A,
cette dernidre libertd eat une libertd intéri-
BUre au groupe | on dit: un peil Y. Ici le
groups noir mst condamndé | dans l'état actuel
des choses ). Il est interdit aux noira de jouser
T ([ car ila se mettraisnt en situation de
prise immédiate}. Les blancs, sux, peuvent jousr
mn 8 &t supprimer la dezniére liberté noire,
tuant tout ce groupe. Aemarquons gque le pilon 1

blanc s'est lui-mBme mie en position de prise.
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;_] LA AEGLE GENERALE est la suivante:

UN JUUEUR N'A PAS LE DROIT DE PLACER UM PION
] SUR Uk POINT 1L N'A PLUS AUCUNE LIBERTE u

Ou TEL QUE LE GRUUFPE AmMI AUQUEL IL EST CONNECTE
N'AIT PUS AUCUNE LIBEHTE. [1 y est toutefois
sutorisé si, &n le faisesnt, il tue 1 pu plusieurs

pions ennemis, acquérant ainsi des libertés sup-
plémentaires.

Ceci est illustré par la fig.d: en A, les
Blanca peuvent jouer en g car ils tuent ainsi le
groupe noir; en B, les les Blancs ne peuvent pas
jouer en a: ils doivent d'abord occuper b avant
de jouer &. 5i les Noirs jouent les premiers en
b, ils s'échappent (au moins provisoirement).

ROUPES MORTS

En C, 1s

ce pion ayant une liberté g. C'est apparemment

les Blancs peuvent jouer leur pion

du suicide car les Noirs peuvent prendre ce pion
en jouant en a. Mais alors le groupe noir résul-
tant n'a plus qu'une liberté et Blanc le tue an
rejouvant en 1.

5i Noir swvait répondu

S5i Noir n'avait pas répondu par la prise du
pion blanc, les Blancs tuaient quand mBme ce
groupe en jouant un deuxigme coup en 8. Le grou-
pe était donc condamné. En gémnéral, Elarnc n'ef-
fectuera pas la capture. Les pions noirs, con-
gidérés comme morts;seront enlevés & la fin de
la partie et sjoutés sux autres prisonniers
faits par Blanc.

Que deviennent les prisonniers? En fin de
partie ils seront comptabilisés de la maniére
suivante: un prigonnier perdu égale un point de
tprriteire de moins. IL 8st donc important de
ne pas ee laisser prendre trop de pions, mais
ce n'est pas l'aspect principsl du jeur bien
pouvent un sacrifice de guelgues pions icdi per-
met de gagner beucoup plus ailleurs.

Il ne s'agit donc pas d'un jeu de poursuite
&t de prise | jeu purement tactigue | gqui de-
viendrait vite lassant. Le WEI-LH']l est un jeu

strutégigue.

SURVIE , CONDITION MINIMALE.

Conséquence de ce qui précdde: consi=-
dérons le groupe Noir A de la figure 5. 11
possbde deux yeux connectés a et b.

Les Blancs occupent toutes les libertés
gxtérigures, mais ils ne peuvent pas jouer en
a svant d'avoir occupé § car ils se metdraient
en position de prise sans tuer le groupe Noir
auquel il resterait une liberté g ; de m@me

b avant d'avoir

ile nm peuvent pas jouer en
pccupé & ¢ Le groupe noir eést done invulnéra-
ble st constitus un territoire définitif de 2
pointg. Tout groupe connecté 3 tel groupe est
lui-mBme invuln&reble, puisgue solidaire de
ci groupes

=]

figd

Mais attention: tant gque ces pions ne sont

pas affectivement pris, ils sont encore vivants
et peuvent se libérer en contribuant & un contr-
encarclement des Hlanes.

Ainsi, en D, c'est le groupe supérieur Blanc
gui a &té tué par les Noirs: ceux-ci, par la

mBme occcasion, s'évadent. Naturellement,

dans 1
partie réelle, Blanc ne se laiesera pas faire,
et 5s'il y mst obligé, effectuers ls prise pour

éviter de perdre see pions.

Remarquez la différence entre le groupe C
de la figure 4 et le groupe A de la figure 5.
Dans la fig.d, les ymux se touchaient et le
groupe était mort, dans la Fig.5, ils sont

séparés et le groupe est vivant.

Pour qu'un groupe wviwve, il faut et il suf-

fit donc gu'il ait deux yeux séparés et con-
nectén. Mais attention aux faux yeux!

fig 5

T

Aprés 1, Noir aurait di jouer en 2,
sinon il meurt, ;




FAUX YEUX

Le groupe Noir B de la fig.5 & bien deux
yeux séparés. Mais l'un d'eux est faux par man-
que de connexion. [l suffit en effet gue les
Blanes jouent 1 puis 2 pour gu'un pion noir se
trouve en échec. 51 Noir le sauve en jouant
8y il n'a plus qu'un oeil. 5'il ne le sauve pas
Blanc prend et Moir n'a plus qu'un oeil. Il
mangquait donc une connexion ( une suffisait |
& CB QgToupe.

SITUATION REPETITIVE. LE KO.

Prenons le groupe A de la fig.b. C'est aux

Blancs de jouer. lls peavent, en jouant au

point @, tuer le pion noir. Meis ils se trou=-
went alors dans la situation B ol le pion
blanc 1 se trouve en fchec. Les Noirs pour-
raient alors jouer en b, capturxer 1 et on se
retrouverait dans la situstion A avec oe nou=-
wveau un pion noir en échec. Pour peu que 1'is-
sue de la bstaille soit importante pour les 2
jousurs, la situation | appelé Kp ) pourrait
s& prolonger indéfiniment. C'est pourguoi

existe la régle du ko, gui dans le cas de la

situation B interdit aux Noirs de reprendre 1
immédiatement, lls doivent obligatoirement jou-
Br un coup ailleurs. En général, il est con-
aeillé de répondre par une menace ailleurs:

les Blancs sont placés devant le dilemme sui-
vant: ou bien répondre & la menace,
Noire reprennent le Ko, ou bien cembler le KO

vt les Noirs peuvent déwelopper leur attague

alors les
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Considérons la fig.T.
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fig 7

Le groupe noir A
devrait pour tuer B jousr #n a4 : mais alors il
ne lui resterait plus qu'une liberté et 8lanc
le tuerait. De mBme Blanc ne peut pas jouer en
2 sans se faire tuer. Lomme aucun des deux
n'est obligé de jouer en @, la situation est
privigoirement en impesse. 5i & la fin de la
partie aucun des groupes encerclants{extéri-
eurs) n'a pu Btre tugé, la situation est neu=
tralisfe: aucun des pions conceznés n'est

compte ni comme prisonnier ni comme terris=

toire.

DEROULEMENT D'UNE PARTIE

11 est plus facile de construire dans
un coin ou BUr un coté gu'au centre

| frontidres naturelles ).Un commence=
ra donc logiquement par se pactager
les coins,puis les cotiés.A pactir des
bases ainsi établies,on pourra alore
esquisser un territoire prospectdfl
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lps | Blangs ¢orblent g kKo

fig 6

la ob ils ont déja frappé. 51 les Blancs ont
répundu & la menucE, les WNoirs reprennent le
ko, c'est aux Hlancs de trouver & leur tour

une menace gqui empBchersa les noirs de combler.

Ces bateilles ce ko sont souvent importan-
tes, soit que de leur issue dépende de la sur-
vie ou la mort d'um groupe, soit que les mena-
ces choisies permettent de cenverser la situa=

tion dans une région.

en evitant de se laieser confiner sur
ims cOtés et en cherchant 1'expansion

vers le centre.

Les premiers coups sont trés dgispersés.
En général chacun " prend " deux coins
puis offectue des extensions sur lee

cltés ,
dlattague des rﬁqiohf adverses.

( Veir pariie commentéc )

et des nouvements d'approche et

FIN DE PARTIE. NETTOYAGE ET DECOMPTE.

Lorsque les deux joueurs estiment qu'aucun
coup supplémentaire ne pourcs leur apporter de
points, la partie se termineg.

On établit les connexione nécessaires, on
retire les pions considérés comme morts et on
conpte les points.

Les points de chacun sont la différence
entre le nombre de points de territoire qu'il
contrfile et le nombre de prisonniers que l'au—
tre lui a fait. Pour facilitar le décompte, on
placera done les prisonniers noirs sur les ter-
ritaires noirs ( wn prisonnier supprimant un
point | et inversement. Un pourra également ar=
ranger les groupes en carrés et rectangles, ce ’

qui facilite le& comptage.




GUELQUES REMARQUES

Attention mux connexions. Bien souvent les

débutante placent des pions si édloignés de leur
base gue l'ennemi n'as aucun mal & les isoler.
Il existe plusieurs sortes de connexions:

A est la plus sinmple,mais elle manque d'agressi-

qu'une liberté aux Blancs...et ainsi gce suite
Jusquau bord ol tous les Hlancs sont pris.
il faut donc savoir reconnaitre tout de suite

cette situation pour limiter les dég3ts.

wité. B est-solide:si Neir

1
joue @, Blagc joue B.Si -—!d')C} L
1

Noir joue b,Blanc joue a 4 C‘"" 3B

#t Noir est en échec. = = _

L est éfgalement utilisé. {}

5i Noir joue a Blang joue I i 1 LE
Oc

fig 1

b et inversement. 0 : trés

L ——
solide: connegion en "noeud 1 O"O‘[_
D

de bambau",
Les connexions avec saut de plus d'l point

sont plus fragiles.

l'initiative jous un r8le capital au Wei-Ch'i
bien souvent la vie oula mort o'l yroupe dlpend
de celul gui a l'initiative. 1l e&st conc grave de
gaspiller oges coups. Il faut estimer 3 quel moment
on peut sc permettre olattaquesr et guand il faut se
défendre,

U"escalier"
Suivant la séquence de la figure 1:

Blane 1, Noir 2,3l ne reste une liberté aux

Blancs; Blamc 3, Noir 4, il ne reste toujours bard...

T
T
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fig 2

1

S 5 ] =

Il existe la possibilité ae s'en soprtir s'il
existe wun pion ami sur le trajet de l'"escalier"

c.-d8 condition qu'il ne soit pas trop prés du

VIE ET MORT

Wous avons vu nu'uns comdition néedganire et suffi-
gante de spurvie dtpitl la présence de deur yeux sépards
et connectén [ attention mux faux yeux ' ). Kals {1 est
tmportant de savelr reconnaltre rapidement i un terri-
tolre nlus Jwpartant est wirtuellement wivant ow mort.
Bien souvent, i1 suffit en effet d'un coup d'avance pour

tuer ou pour falre vivre Gn territeire.

- Territoire de detux pointe : nous avona v aw dingramme
Cde 1a fig. 4 ou'un tel territolrs m'sat pas vighle. 11
eat imposaible d'y Taire denx yeux,

= Territoire de trois points { Tig. 8 ) : of vous voules
Taire vivre votre terrftoirs, i1 wous faut mhadlument
ocouper le moint central, constituant ninel 2 veux.
Tiauffit inversement h 1'adversaire d'occunar ae naint

pour tuer Te territolre. { Dlap. 1 et 2 V. Vérifisz...

= Territoire de 4 points : S les 4 points sont an ligne
( diag 3 ), le tarritoire ent vivant :len nnira n'ont
aucune difrEEnl e N faire 1evre dewr yeur. G 1e terrie

tolre eat en T ( diag 4 ) 1e noint a mst le point imnors

tant . Danm |p@ diesgramme, si les noirs occupant ce paint,

i%a vivent [ 3 veux }; ai les hlancs 1'occunsnt, 1s proune

neir eat mort. fn tarritoire en carrd [ diap 5 ) sne

indéfendable auml ate dnit 1a lousur ani sasmensce .

Essayez . Far contrs len mutten confipirationo, par

exeaple celle du disgramme 6 , sont slires. & contitisn torve

tefoin aue les pions aui 1m ronpodant sofent connectdn.

[ 1 b :
O O]
n
I I Fa N r
g N ':l
a 1
) e oy s
—rDIAG 4
DIAG &
¢
DIAG 3
DIAG 6
1]
HANDICAPS

Vous avez pu remarquer, sur toutes les
Tigures précédentes, que 9 pointa étaient
sipnalés par un petit point notr. Ces 9
ooints sont symétriques : 4 dans les coins,
4 sur les coféa et un au centre. Ila servent
de points de repbre mais sont aussi wutilisés
pour Les handicaps: Lorsqu'un joueur faible
Jous contre ur plus fory, ce dernier peut
en effet lui laicser jousr plusisurs
{ jusqu's 9 en pénéral, mais pavfola plua)
coupn d'avanes. Cea pione sant alera an
début de la partie, placds sur les pointa
fda handicap ,



PEOR(EMES DE VIE DU MORT
anivera-t-il si...

probléme 1 Noir commence

prob, 3 : Blanc comm.

probieme 2@ Bjanc commence.

prab, 5:  Blane commence. prot, & gianc comm.

| e+ ;80
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PHOBLEME 3 BLANC JOUE ET TUE NUIR , %

Bisggramme a : _b i

zlans 1.3 sont pien Jouwés. (51 bBlanc

avait d'apord joué en 3, Noir serait

venu en 4 au contact,Blanc jouvant enl

N\

£Y Oon &6 retreuverait dewant la mB8me —-O N 7 35

situation). Noif contre-atiague en 4, —..L(’j g Y 11 A

la réponse de Blanc 3 est bien obligée,

elle permettrait aux blancs de &'&thap- @ gove 4 la

per le cas échéant: Nodr & tente de ""“".‘;-vgh“

construire un peil.dlanc [ est astuci- tonlenw v (g T ranpn g £y
¥

eux, 1l coupe.Aprés blanc 13, Noir

meurt faute de pouveoir jouer en A et

tuer les plons blancs Jegh.

Uiagramme b :
Noir ripjoste en By Blanc entre P8E .

Nair 14 permet de capturer duux PiBAN,

mais blanc 19 supprime la possibalité

de daux yeusd.

FruslbEMe 4 BLANL JUUE BT Tue NULLIH

LWiagramme a

flanc 1 est le point fonocamental pous
emplcner les yeux oe ae former.Blane 3
5t astucleux. Noir @ tue,mais Blanc 3
rejoue Bn Jget hoi: est obillge ge jouer
en Gpcar i holr retue en 1, Blang jou=

#ra B b Bt Nolir mourra. Aprée Elanc 7 o
b %

Nedr ne pect tout au pilus que FoEmer

un koo

I-'.n:lf—l‘:n'-lu.‘ Lt
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Dipgramme b %

Noir répona e&n 23 Blenc coupe guand mB-
me an 3. Aprés le meuwidme cpup, on est
ramend &u diagramme s

PRUBLEME 5. LES BLANCS CUMMENCENT ET TULENT .
UDiagramme =

Blanc 1 est un point fonoamental.Noir 2 fait
face. Hlane 4 est wun coup excellent: pn affet
gi Blanc 1'svait jouéd €n 5, Noic eauzaxt "posé
pied" gn J et vivrait =n consféquence.Apres gue
Noir se sadit "jeté"en 8, on pourrait crolre

que ies trois pions Blancs sont ircécupérables,
clest La gu'intervient 1'astucieus coup Blanc 9,
ca coul plece Nolrouvevant i'alternative suivante:
conncter sn hyalors Blanc tue en jowent 1U,ou
tuer Hlane O en jousnt dudi-mBme en 10s c'oct en
réalilé ce que Molp est ooiigé ae faire. wans

tE cHis, spcés Blane 135 les Blancs sont reiiés

& 1'extéricur st réauldent 8 nédnt l'espols

paur lob MOLEe @R EONNEIULCE un dEGXiffhy Dedis

A4 -

&

diagramme b

(1) 8 la plesy (3)

Pb. 4

Probléme 5

Puublbme G. LES HLANCS CummENLENT. LES WUIRS

MEUHENT .
Disgrgmme &

Blanc 1 est le point fondamental.Noir 2 est geun-

tind & epmplcher 1'intrus blane de se trouver une

sortie.Aprés le tenaille vlanche en 3,la "rallon=-

ge" en 5 et le “passage & gué" en T, Noir n'a

plus la possilLilite de vivre.

Uiagramme b

5i la réponse Neoir 2 consistait ="poser ls pieag”
gur le bord,Blanc n'aura gul foncer en 3, para-
chuter mn 5wt formuer un oeil avec Ti le résultat
sera gue le territoire noir, rédeit & une forme
da cing points "groupés"{dpoints en carzé+lpoint
ﬂﬂnﬂl.‘,!r’.'tti:"l NE POULId pas SUIVIVIE,.

Uidyramme ¢

3i Moir exergait une pression gans le coin avec 4

Blanc 5 mettra unpion noir én prise;agcés quoi

Blanc jouera Bn 9, contré par Noir 1U,8lanc fera

uneg "raliunge

en 11j;comme précéuemment,il n'y a

plus e possibilitéd pour KNoir O Survivie gans

g coifn.

Diayramme a

Mear fait une podnte =N & poul Ieponore

Bisnc

J attaguE;alNsl qub J4anca,

dlanch en priss, Apres dlanc 7,9,

A, Blanc tue

i se fo

groupés {nun

TEMRL: Ui

ra un Lerliltolre C

BN jouan t

ngamfe OF 8 Eoar

slanciy

Yol b omet Los

s4 NOLI JOUe &

BiNoir reculera an G.

separés dpne impossible glavpir e

UNSLrullie deux _}IE-‘“-':}'
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ARTIE COMMENTEE

Voici une partie jouée en finale du championnat national
pan-chinois le 25 avril 1966 entre Wou-Song-Chen (Noirs) et
Chen-Zhon-le (Alance). Les deux Jouesura sont srdginpires de
Changal.

: catte démarche était moins loarde. Nous pensons
diagramme | (1-32)

——— égalemant que Planc 16 aurait pu Btre joud comme

pgramme a t Bl frale” jusgu'en 1 ; ai
Lon coups 1 & 5 constituent un ddbut de partie dans le disgromnme bl Jusg ;

Yolr essaie de ferser en 2, 1a "tharge" du Blanc 3%
elassique. Le réponse Blanc 6 et la suite jusqu'an

¥ ] 1 t Blane dana une situation pas
10 Bma coup eot une des adoquences poasibles pour gl au HEgns B . 4

' tout .
etabiliser les intentions atratépiques dans ce coin. mEmvRtan; i ko

R na au disag.l L'échange Alanc 22 et
Certea, Blenc 10 aurait pu #tre joud diune maniérs kbt i o G

; t 8 N dans

plus déployée { un point & droite par exemple ) , Hotiicd & POUrERRNCERUE NS So8 Hh T a:q »
tha. Rl 5] t b

mats joud tel quel, il offre plus de sfiretd, en coln supdrieur. gauchs Bhic. poxd. ‘0 ana:cn FIERER

=nt  Aft i A
N T S e P e des points de territolrs qul auralen Jui revenir

¥edn 11 spend Dlane & e tanailia Yeurp] onbanten 11 aurait mieux walu pour Tul jouer cosme dana le

. A diagramme b - t
En fait, Hoir aurait dfi d'abord jouer ea 17, puis, disgramie Brif 2l 9a¥EAvERR sl ferritolre ot
obligesit le2 nolra & une progressiorn aclitaire, ce

eprka la réponse Blanc 18, jouer 11. Hoir auratih

i &tnit t .
ainal den pions amis vers le haut st vers le bas Lo AL phio aXen Al
S ahvnlt e Lantd Blane 32 mat arcellent : sl Nolr joue en C,

Rlanc 12 sot un peu maladroit. Plane auratt Suic THEONE WD 0% bt Erva puiiaIale: RE L Hovm

joue en E, Blanc attague en F par con‘act, et suivant

1
|
|
dft jousr V'axtennlon an A @ nf Noir venmit alora en {

= le d - boutit final th ftoation
12, Blane n"avaft gqu'h Jdouer ¥, abandoncont Mlanc £ ¢ Sisgramme ¢ , on abow nalemen une aitua’

; défavorable aux Noirs.

- ‘ »

DIAGRAMME | { Coups 1 a 32 )
L | ey | !
) s .__®- @__q |
- o i ib
1
B4 D8
variante a [ apres 15 ) i @-_

o BN BBY AF-ArS @@

1

m‘?@ P 18
1
|

o

Al : |
o < 3 P | | |
JT o
0 variante b (apres 21 ) 1 mER
) fi ‘—‘“¢ % {I}im
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diagramme Il (32-106)
=

Koir 33 referme 1'angle et assure la situation

des Noirs, Main le coup 4 &talt meilleur { ai Blanc
rédpondait B, Neir coupeit en C &t 1a situntion des
Blance étalt plutht fragile, ce qui était blen afir
triés bon pour Neir ). Mais un autre sxcellent coup

pour Noir purait £td de jouer son 33 en D au contact

de 1'snnemi : Blanc répondant B, Nolr contimuait en F.

L'sttasue 54 eat bien mende, elle menace deux
plom noira et conatitue une extension du territolre
letéral, Hoir 35 et Blanc 36 sont tous deur dictés

par les circonatances : le premier réalise une

sortie vers 1'esxtérieur, le deuxidme complite 1'esquia

ae du territolre latéral.

Roir 37 atabiliee la vie intdérieurs du groupe
sur le cdtd mais ne vaut pas 38 qui donne d'ipmenses
perapectives et surtout... la posaibilitd d'avolr
1'initiative pour faire le saut juagu'en #.

Blanc 38 est un point stratégique Tondamental.

L'attaque Hoir %9 debute un peu trop tBt, car
les blanea mont g+lides sn haub & fauche et ne
eralgnent tien, Cetie nttanue aurait dfi &tre mende
apria aus Nedlr ait coupd an A. Blane aépard an deux,
devant a'oecupper den deur proupes surait slors été
plun vulnérahle.

Apréa 1n contre-attague des Hlanes 40-42 et 1e
coup hordzontul Nolr 4%, Hlonc falt le saut en 44,

DIAGRAMME

U

un eoup tréa elairvoyant dans une aituation plutdt
difficile.

Aprka le coup de matte Nelr 45, la "charge"

flanc 46, la coupure Hlanc 48, 1e coup de patte
Hlane 50, nous assistons & une adrie de trés bona
coups blanca. Noir est obligé d'attaguer avec 51 et

de prendre avee 55, Main aprbés la connection Blanc
&0 et 1a coupure 61, nlors ague Noir a obtenu un
territoire ne dépaseant pas une dizaine de points,
Hlane a pagnd 1"{nfluence shsolue sur le centre ot
I'initintive { qu'il a'empresse d'utiliser pour
attaguer en 62 ).

Koir A9 aurait pu #tre joué en 70 pour emplcher
1'extension dea blance.

11 auratt &t& préférable nour lea Hlance de
Jouer d'ahord en T8 au 1ieu de 76, ce qui leur nurait
Tafesd 1n possibllits de msortir gar J et de menacer
ainai les Nodra.

Ln pointe Yoire en 79 o pour but de saboter 1a
eituation den “lanca se trouvent nu-deasns, Mais
Hotr aurait nu jouer er H, puls plus tard attaguer
en 98,

folr B9 ne procure paa sutan® d'avantares aue
2'{1 avalt #td joud en 90, ecar si ‘Ipne coupait en
89, toir le mettait en dchec en ‘ouant er I ot
ilane ne nouval* sag s'dehapner,

La pointe 4u flanc 90 ainsl aue les plona aud

suivent jusau'nt saut @6 et A 1a fermeture G8
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conatituent une tris homne sukte qui srocure aux
lance et 1"sccupation du coln et 1a conaolidation

du territoire latéral. NoirT 99 est finement Foud,

La descente do Noir 105 oblipe Blane & jouer
en 106 ¢ a'f) ne le faigait naa, on aboutirait
{ voir dingrasmen d ot & } h Aes altustions Tavora-
bles aux Hoilra.

diagramme I 107-200
{notes 7 a 00)

Heir 13 ne wout pas une avance en A @ une avance
noire an A donnerait la sdauerecs auiwvante 1 Anréas
1a charge du %lane en B, Hoirt a'allonge en jouant
en 14, Blane coupe en €, Noir charpe en I , Hlanc

prend en jouant en 86, Noir connecte en 100, Hlane

connecte en 38, Nolr avance em B2 |, Blane recule en K.

A la fin de cette adéguence, Noir perd 1'initintive
mals gagne guelguea pointa de territoire.

Hevenonp h Noir 13. Hlane 14 ne waut pas ura
pointe en 17 qui nurait procurd plus de territoire.

Boir 31 attagus et veut tuer, maia ce coun n'est
pas naner Cin. Melr aurait 40 attendre ot attaquer
plus tard en 32, ohtenant du méme coup den avartapes
territoriaux.

L'ﬂﬁlol de Nolr 57, 1o wonnection ave: 7y, rlus

1'aation du Nodr T7 percent le territolre esguisad

de Blane. I1 y a des situations de prise. Le petit
saut du Neir 51 et 1'avancéde du Blanc 52 menscent
tous deux des territoires esquissés. Jusqu'au coup
94, les deux adversalres rectent tréa attentifs guant
aux connectiona mafis Hlane s déjh gagné b caves dea

s prigonniers.

Congulter le disgramme IV ainsi que les batailles
de ko.

concl usion
N ——

Dang 1'ensenble, situation doultable pour les
deux jousurs jusqu¥au coup 31. A cnuse du coup Hodr
533 st de 1'attapue Hoire prématurde 39, et h raune
de 1lexcellante suite de rédponaen de Blanc : 40,42,
Ad,48,50, Alane a une forte influence sur ls centra
tandia aque Noir n réussi h se faire un territoire
limité aur le chté supdrieur. L'action du Plane
contre lea ninna Noirs du roin {aférisur gauche a
été pomitive. Molrré les résmistances du Loir, 1a
martie eat antrés dans 1a phase Fipale des conner-tinnu'l
mang posaihilitd de chanrements majsurs quant aux
territalres.

Yoir perd de denx points:
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