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Go et Gobang

Jeu pour 2 personnes
Régle du jeu rédigée par Ratbod Freiherr von Wangenheim,
vice-président de I'association allemande du Go

Matériel: 1 Damier, 361 Pions de deux couleurs
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Pour apprendre le jeu
Nous recommandons au débutant de consuiter tout d’abord les régles du
« Gomoku» et du «Gobang» et de les jouer en famille ou avec des amis.
Ces deux jeux constifuent un excellent exercise pour le Go, car loeil
s’habitue aux formations des pions. Par ailleurs Gomoku et Gobang sont
des jeux trés intéressants. '
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Recouvrez ensuite le damier du Go pour ne laisser visible qu’un plan com-
portant 11 x 11 lignes. Sur ce petit damier, jouez 10 a 20 parties, autant que
possible avec des adversaires difiérents. Vous apprenez ainsi plus rapide-
ment les finesses du jeu et en cooprenez mieux la marche.

Le matériel

comprend 181 pions bleus et 180 pions blancs ainsi qu’un plan appelé
damier, avec 2 fois 19 lignes qui se croisent, obtenant ainsi 381 points
d’intersection (que nous appelerons me) et sur lesquels se posent les pions
{vair fig. 23).

La marche du jeu

consiste a placer & tour de réle un pion sur chaque me quelconque (point
d’intersection des lignes). Il est défendu de poser les pions dans les cases
ou de les déplacer d’'un me & I’autre — bien que par habitude, on parle ici
de «coups». Les pions bleus sont réservés au jou le plus faible. Il com-
mence toujours en posant le premier pion ou les pions accordés comme
handicap.

1. Premiére régle fondamentale:

Encerclement des parties du damier
Sur le damier vide au début, chaque
joueur tente d’encercler le plus de me
libres possible, avec les pions de sa
couleur. Le bord du damier sert alors
de cloture et il n'est pas nécessaire
de l'occuper. Chaque me libre en-
cercle compte alors pour un point.
Dans la fig. 1, les blancs ont un terri-
toire de 9 me au milieu, dans la fig. 2,
les bleus ont encerclés un territoire
de 8 me sur le bord, dans la fig. 3,
les bleus ont un territcire de 11 me
dans l'angle.

On voit qu’il faut un plus grand nom-
bre de pions pour encercler une partie Fig. 1
au milieu que dans un angle, pour

gagner le méme nombre de points car

le bord ne doit pas étre occupé.

L] |
| |

Fig. 3
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2. Deuxiéme regle fondamentale:

Encerclement des pions

Les pions encerclés par I'adversaire sont retirés du jeu et considérés com-
me prisonniers, comptant chacun pour un point. 8i, a la fin du jeu, les me
ainsi libérés se trouvent dans le propre territoire du joueur, ils comptent
‘également. Dans la fig. 4, les bleus prennent un pion blanc dans l'angle;
a coté se trouve la position occupée ensuite. Les bleus possédent un pri-
sonnier. Dans la fig. 5, les blancs prennent deux pion bleus sur le bord et
occupent alors la position représentée.
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Fig. 4 Fig. 5

Dans la fig. 6, les blancs prennent six pions bleus au centre. De ce fait, ils
gagnent un territoire comprenant 6 me et 6 prisonniers, soit un total de 12
points. Tous les autres me se frouvent encore en territcire neutre.
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Fig. 6/1 Fig. 6/2

3. Gagnant

Le gagnant est le joueur qui, & la fin de la partie, posséde le plus de poinis
composes par le territoire qu’il occupe et les prisonniers; une partie nulle
est trés rare.

Les possibilités qui résultent de ces regles tres simples: poser les pions
sur les me libres (territoire) ou prendre les pions adverses (prisonniers),
ne peuvent étre & peine saisies au premier regard. C’est pourquoi nous
expliquons encore ci-aprés quelques termes de Go qui commentent simul-
tanément la technique du jeu.
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4. Chaines

Elles sont formées par les pions reliés
par une ligne korizontale ou verticale
mais non en diagionale. C'est ainsi
qu'en A de la fig. 7, nous voyons une
chaine de cing pions blancs et en B,
deux chaines de chacune quatre pions
noirs.

5. Rangées

On appelle «rangée» les points qui
ne sont pas reliés par des lignes ver-
ticales ou horizontales, mais en dia-
gonale entre 2 me. Dans la fig. 8§,
nous pouvons relier facilement les
deux chaines situées en C pour n'en
former qu’une, en posant un des deux
pions dessinés en pointille.

Mais si I'adversaire pose un de ses
pions sur les me, comme c’est le cas
en D, la rangée est interrompue. Une
telle rangée permet donc d’annuler
les chaines séparées, si I'on ne par-
vient pas & les relier auparavant par
des pions disposés en conséquence.

6. Position

Fig. 7

Fig. 8
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C’est ainsi gu’on nomme une chaine ou une série de plusieurs chaines qui
encerclent un «territoire», comme le montre la fig.- 9. Par contre, la situa-
tion représentée dans la fig. 10, ne donne pas une décision claire. Ici, les
blancs ont un territoire comportant huit points: 4 me libres et quatre points
pour les 4 pions bleus qui seront prisonniers ultérieurement. Les bleus pen-
sent, par contre, qu'ils possédent aussi un territoire comprenant 8 points,
y compris les 4 prisonniers blancs. Nous montrons ci-dessous comment on

peut conquérir ici un territoire.
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7. Libertés

C’est ainsi gue se nomment les me libres voisins d'un pion ou de plusieurs
pions d’'un joueur. Quand toutes les libertés d’'une chaine de pions adverses
sont occupées (fig. 5 et 6), ces points sont enlevés du damier, comme pri-
sonniers, aprés avoir occupés la derniére liberté.

Le nombre des libertés constitue un facteur trés important pour le gain
d’'une partie, lors de la lutte pour occuper deux positions qui se chevau-
chent. Dans la position représentée a la fig. 11, les deux pions blancs situes
en haut ont 4 libertés, tandis que la chaine du c6té droit en posséde 10 et |a
chaine entourée de pions bleus en a trois.

Fig. 11

La position illustrée par la fig. 11 a déja été montrée sous une forme ana-
logue dan la fig. 10. Chaque joueur tente d’occuper rapidement les libertés
des points qui se trouvent au milieu, afin de pouvoir les «tuer». Les deux
chaines intérieures ont chacune trois libertés. Dans la situation suivante
montrée dans la fig. 12, les blancs ont joués. Aprés avoir posé le pion 5, ils
peuvent prendre les pions bleus encerclés.

Dans la situation correspondante a
la fig. 13, les bleus ont joués et gag-
nent. En regle générale, le gagnant
est cdlui qui parvient & conquérir le
plus grand nombre de libertés dans
deux positions qui se chevauchent.
Lors d’'un nombre égal de points, le
joueur vient de jouer est le gagnant.

Fig. 13 1]

8. Résistance dilatoire

On nomme ainsi les situations dans lesquelles les libertés de l'adversaire
ne peuvent étre occupées immeédiatement. Lorsque les bleus posent un pion
en A dans la position de la fig. 14, pour tuer les trois pions blancs sur le
bord gauche, les blancs pourraient prendre immédiatement ce pion, avec B.
Pour les bleus, 'ordre correct des coups est le suivant: C, blancs D au-
dessus, bleus A et prend les trois blancs. Sur le bord inférisur de cette
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position, les quatre pions blancs pos-
sédent de telles libertés qui ne peu-
vent étre occupées immédiatement.
De ce fait, les blancs ont pratique-
ment une liberté en plus, donc autant
que les trois pions bleus situés au-
dessus.

Fig. 14

9. Yeux

Il s’agit d’un ou de plusieurs me voisins libres, qui sont encerclés par une
ou plusieurs chaines. Ce me libres comptent chacun un point en fin de
partie. Deux ysux séparés 'un de I'autre ou un territoire permettant de com-
poser facilement deux yeux composent la base d’'une position dite vivante.
La position A représentée dans la fig. 15 a deux yeux comportant respec-
tivement deux et trois me. En B, la position des blancs posséde trois yeux
comptant au total 9 me. Dans 'intervalle se trouvent des me neutres.
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Fig. 15
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10. Suicide

Il consiste & poser un pion sur un me qui n'a
aucune liberté. Nous avons ici la premiére excep-
tion aus régles fondamentales. Un tel coup n’'est
pas permis.

Lorsque, dans la fig. 16, les bleus posent un pion
en A, tot les autres pions blancs possédent en-
core la liberté B, et aucune de deux chaines ne
peut étre retirées du jeu. Si les bleus posent un
pion en B, A reste la derniére liberté des pions
blancs. Aprés un tel coup contrevenant aux rég-
les, les blancs prendraient le pion bleu qui ne
posséde aucune liberté, en A ou B, et poursuiv-
rait son coup. Mais si les bleus parviennent a tuer
une des rangées, leur pion recevrait les libertés
nécessaires en retirant les prisonniers comme
nous I'avons déja vus dans les fig. 12 et 13. Fig. 16
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11. Position vivante

C’est ainsi que se nomme un groupe de pions qui ne peuvent plus &tre tués
par l'adversaire. Etant donné que les joueurs posent leurs pions a tour de
réle, une position vit quand un groupe de pions posséde au moins. deux
yeux. La fig. 16 montre une des plus petites positions vivantes possibles.
Les positions A et B de la fig. 15 ont également deux ou plusieurs yeux, et
sont donc vivantes.

12. Formation des yeux |

ou empécher le partenaire de former deux ou plusieurs yeux dans une
position: telle est une des nombreuses tactiques 4 appliquer. Par une pose
habile des pions dans la position de I'adveraire, il existe différentes possi-
bilités d’'obtenir des avantages marqués, selon la nature de la postion. Dans
la position de la fig. 17, les blancs doivent diviser immédiatement les trois
me en deux yeux, sinon leur position est «minée», par la pose de pions
adverses, comme le montre la fig. 18, en quatre phases différentes, jusqu’a
ce que, aprés avoir posé le pion (6), les bleus peuvent prendre tout les
pions blancs de cette position, en posant un pion en A. Quand aucun
danger ne menace les bleus, la position reste telle quelle, aprés la pose du
pion bleu (1). La prise de cette position par les bleus n’est alors qu’une
guestion de temps. '

1
1o08 ¢

Fig. 17 ' Fig. 18 (Les blancs posent le pion 2 quelque part
~ ailleurs)

| ! |

Par contre, dans la fig. 19, les bleus peuvent
toujours former deux yeux dans leur territoire.

Fig. 19
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13. Faux yeux

Ce sont les me d’une position qui doivent encore étre occupés en fin de
partie. En posant les pions judicieusement, 'attaquant a souvent la possi-
bilit¢ de composer des faux yeux ou de réduire 'espace libre pour de tels
yeux. i

Dans la position de la fig. 20, les blancs doivent encore occuper ['oeil supé-
rieur A. lls sont donc obligés de composer deux yeux avec les trois me
situes a droite, en dessous. Les bleus ont déja transformés i'ceil inférieur
en faux oeil, en posant le pion (1). Par conire, dans la position de la fig. 21,
'oeil ne peut plus étre fermé, car il existe un oeil «vrai», & droite et &

gauche.
00

L § - _I_ i

e 20 Fig. 21

14. Fin de la partie

La partie se termine lorsqu’un joueur se voyant perdu, déclare qu’il aban-
donne. Les deux joueurs n'auraient que la possibilite de poser un pion sur
leur propre territoire et donc d’occuper eux-mémes un me libre ou de poser
un prisonnier dans le territoire de I'adversaire.

: 18 =) - @)
15. Me neutres ® , Y Slene! of
Il s’agit des me qui se trouvent entre 0.%@;0 WS &
deux positions et qui ne peuvent plus = | | Q@OBSE

faire. gagner de points a4 aucun des ™
joueurs. lls sont occupés en fin de
partie, avant le décompte. Quand les
me repérér par «x» dans la fig. 22 ©

sont occupés, la partie est terminée. .... o

O
| : OOQOBXO
16. Points gagnés g 2 'z
Chaque joueur les détermine en *‘@@OB® OO 99
comptant les me vides entourés par . i. :.
ces pions et les prisonniers. Si 'on LT | g
admet que les blancs ont 12 prison- S Tl DY Ui Gt

niers et les bleus 4, les bleus gagnent Fig. 22
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la partie dans la fig. 22, avec 8 points de supplément, comme on le voit
facilement.

17. Parties nulles

Elles se présentent rarement. Cette possibilité existe toutefois lors d’une
position avec 3 Co ouverts ou lorsque la suite des coups se répéte indé-
finiment. Dans les tournois, les blancs gagnent généralement & nombre de
points égal.

18. Classes de jouers

Elles caractérisent la force des jOUGUI‘S de Go. Tout joueur peut obtenir
sans difficulté la classe 60, quand il joue 10 parties environ sur un damier
d’'exercise 11 x 11 puis 10 autres parties sur les damier normal 19 x 19. On
sait ensuite comment poser les pions sur les points d'intersection pour con-
server le terrain conquis ou les prisonniers. Petit & petit, le joueur prend
de I'expérience et arrive a savoir ce qu’est une position, combien elle com-
porte de me, ¢’il faut encore faire quelque chose pour qu'elle ne soit pas
tuée. On saisit facilement les chaines et les rangées qui composent une
position, combien une chaine a de libertés. Une expérience amére, c’est-a-
dire la perte d'un pion tué par I'adversaire, est toujours le meilleur maitre.
Les joueurs déja trés forts appartiennent a Ia classe 20-30. Le champion
allemand se trouve dans la classe 10. Les grands maitres professionnels
japonais ont a force 5. La différence de classe est compensée par des pions
donnés comme handicap, & raison d’un pion pour deux classes, en regle
générale. Au premier coup, les bleus posent ces pions sur des points dé-
terminés du damier.

19. Handicap

Les pions concédés comme handicap servent & compenser la différence de
force entre deux joueurs. De maniére & toujours leur donner une chance
- égale, au début de la partie.

Les me occupés par ces pions de handicap sont accentués quelque peu
sur le damier. Ce sont les me 4/4 d4, d 16, g4 et q 16, puis les me 4/10
d10, k4, k16, k10 et enfin le me central k10. La désignation des coor-
~ données part de I'angle gauche inférieur a1 vers la droite jusqu'a t1 vers
le haut, jusqu’a a 19; t 19 est I'angle droit supérieur. Un handicap d’un seul
pion n'existe pas. Cette différence de force des joueur est compensée en
laissant les bleus poser le premier pion, sur n’importe quel point d’inter-
section du damier. Deux pions donnés comme handicap occupent les me
d4 et q16, un troisitme le me d 16. Le cinquiéme pion de handicap se
place ensuite sur k 10. Quand un joueur recoit six pions de handicap, il les
place sur les lignes transversales d et q 4, 10, 16, le neuviéme e pose sur
k 10. On donne normalement un maximum de neuf pions comme handicap;
sinon, les blancs donnent au bleu un certain nombre de prisonniers.

20. Fuseki

C’est ainsi que se nomment les coups composant I'ouverture d’une partie.
Les bleus posent le premier pion ou les pions de handicap. Ensuite, chaque
joueur tente d’occuper les me qui lui permettient de conquérir le plus de
terrain possible et d’exercer une influence sur le cours du jeu. Le « Fuseki»
est une phase du jeu dans laquelle les joueurs faibles posent leurs pions
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plutdt avec intuition. Fuseki signifie littéralement: «poser les pions» et se
termine généralement aprés les premiers 30 a 40 coups. La pose des pions

commence généralement dans les 5 , T ! |

angles, car c'est 'de-‘ la que chaque ® -é—{@—-@) (B

joueur peut parvenir a exercerlaplus || T | | o8 e o

grande influence. 1 S Q@
- ol i SEl
18 r

On préféere avant tout la troisieme et =

la quatriéme ligne, en partant du bord. 1’;

La premiére ligne n’entoure aucun @ 3 @

terrain, la deuxiéme un espace trés s |-

plat. Par contre, en débutant sur la ; i

cinquiéme et la sixidéme ligne, on | ®

gagne plus d'influence vers le centre Q : 16

mais le terrain entre les pions et la _ [T 1 1@ :

bordure peut étre occupé par l'adver- | = | |

saire. Le diagramme de la fig. 23 SERSE B e s e

montre le cours typique d’un Fuseki. Fig. 23

21. Joseki

Nom donné aux varianies d’ouverture dans un angle. Elles constituent une
partie du Fuseki, qui comprend les premiers coups d’'une partie. Les «Jo-
seki» deviennent plus fréquenis et prennent une importance grandissante
avec d4, d3, e3, e4, d5, 4. Nous voyons que tout les pions se groupent
autour du me d 4 qui est simultanément la place du pion de handicap.

Par la connaissance des premiers coups de quelgues Joseki, le débutant
acquiert deja une force de jeu considérable. Il regoit simultanément un
certain sens des me importants et des positions favorables. Toutes les
possibilités offertes par les variantes de Joseki donneraient un nombre
presque incommensurable, car aprés la pose des premiers pions, il s’avére
déja trés decisif de savoir quels sont les pions qui se trouvent dans les
angles voisins., La position de la fig. 24 indique le Joseki certainement le
plus connu, par la pose des pions suivants:

1 Pions de handicap ou influence

sur I'angle ;
2 Attague sur I'angle 8)(2) (8)
3 Les bleus posent un pion qu’on g< L =/
nomme «contact direct» — avant 4)

tout au début du jeu; il oblige les
blancs a agir

4 Blanc se protége vers le milieu et
menace de séparer les bleus

5 Les bleus se protégent sur le cote
gauche

B8 Les blancs avancent vers le terrain
situé dans l'angle e _5

7 Les bleus se défendent contre 3
cette manoeuvre Fig. 24
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8 Les blancs renforcent la position
et gagnent ainsi du terrain

9 Les bleus avancent vers un autre 0
coté

Dans la fig. 25, les bleus avancent 6
d'abord latéralement, regoivent ici un - 2
terrain sidr, mais doivent céder I'es- w \{%}
pace situé dans l'angle aux blancs. 8 —*@k()
Le pion (6) est alors sacrifié. Fig. 25 l

La fig. 26 montre un Joseki typique sans handicap. Jusqu'a ce moment,
I'influence des deux joueurs est parfaitement équilibrée, aucun d’eux
n'ayant acquis un avantage. Dans la position de la fig. 27, les bleus tentent
de faire une ouverture leur permettant avant tout de prendre de l'influence
vers le milieu. Le saut du pion (7) a une toute autre signification que le
méme pion dans la position précédente, car les pions adverses ont une
toute autre disposition.

|
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Fig. 26 Fig. 27 \?) =
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22. Seki |
est une position dans laquelle le jouer posant un pion géprouve une perte.
Aucun joueur ne posera donc un pion a cet endroit.
La fig. 28 montre un tel Seki. Ni les blancs, ni les bleus ne peuvent poser
un pion sur un des deux me sans trop, car I'adversaire pourrait le prendre
immédiatement. Ces deux me ne comptent pour aucun des joueurs. La con-
dition préalable d’un Seki est la suivante: les pions qui P'encerclent doivent
appartenir a une position vivante, sinon, au cours de la partie, quelgues
pions qui I'encerclent seront pris; et il ne s’agirait pas d’un vrai Seki.
Dans la fig. 29, nous voyons un faux Seki dans "angle. Momentanément,
A et B représentent les me non occupables d’un Seki: aucun des joueurs
peut y poser un pion sans dommage. Mais les blancs peuvent réussir a
isoler les bleus plu rapidement sur le bord droit (deux libertes) que les
bleus ne peuvent le faire avec les blancs sur le bord gauche.
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Fig. 28 Fig. 29

23. Ko

Il s’agit d’'une position faisant 'objet d'une deu- [n]

xiéme régle d'exception logique. Un pion qui O

vient d’étre pris par un autre pion ne doil pas f)+ B4
étre repris immeédiatement par ce dernier. Il faut .

poser au moins un pion sur un auire endroit du

damier. | I

La fig. 30 montre un pur Ko. Les blancs ont pris
un pion bleu, mais les bleus ne doivent pas re-  Fig. 30

pendre le pien blanc immédiatement.

Dans la position de la fig. 31, deux parois, nom donne a de telles chaines
droites, doivent limiter un territoire d'un cété. Ici, les bleus pourraient pren-
dre Ie pion blanc (1). La situation serait alors identique a celle du cété droit.
Les blancs pourrraient donc prendre immédiatement le pion bleu (4). Ceci
pourrait se poursuivre indéfiniment et ¢’est la raison de l'interdiction par
la régle du Ko. Elle signifie donc qu’aprés la pose du pion blanc (1), les
bleus doivent poser un pion d’abord a un autre endroit du damier.

ral

I l Fig. 31

24. Menaces de Ko

Elles donnent des tournures inattendues, ingénieuses et intéressantes au
Ko. Aprés l'apparition de la situation représentée & droite dans la fig. 31,
les blancs ont la possibilité d'une menace par une attaque, en posant par
exemple, le pion A dans la fig. 32, car ils menacent ainsi de prendre les
deux pions bleus.
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C'est pourquoi ies bleus devront prendre le pion blanc en posant un pion
en B. Ensuite, les pions pourront prendre le Ko, pour recréer ainsi la situa-
tion de la fig. 31. Pour les bleus, la pose d'un pion en C dans la fig. 32 con-
stiturait une excellente menace de tuer les deux pions blancs et de sauver
ainsi les trois pions bleus encerclés. Les blancs repondront a cette menace
en prenant le pion C avec D. Dans la position de la fig. 31, les deux joueurs
répondront immédiatement a chagque menace, car le gain acquis par la
fermeture du Ko donne seulement un point au jouer qui prend le dernier
pion.

Par contre, dans la position de la fig. 33, le Ko est éminemment décisif pour
les pions blancs. La partie 1 montre le Ko encore ouverte dans la position
occupee par les blancs. La partie 2

montre la situation qui survient lors-

que les bleus prennent le Ko, ia partie

3 quand les blancs arrivent a fermer

le Ko. Les blancs vivent. Les bleus
occuperaient le me central avec A ou

en prenant avec B. La position des

blancs est ainsi «morte». Mais les

blancs pervent alors concrétiser leur

derniére menace. Fig. 33/1

TR e Hgs 832 Fig. 33/3

Quand un Ko se présente, ce qui est souvent engendré volontairement par
un des joueurs chacun examine combien il dispose de menaces sur le da-
mier. Dés qu'un joueur ferme le Ko, |'autre pourra concrétiser sa menace
par la pose d'un deuxiéme pion.

25. Contrainte

Il s’agit de la pose d’un pion qui contraint I'adversaire & une réponse immé-
diate. Une attaque exigeant la pose d’un autre pion donne I'avantage de la
contrainte a I'adversaire.

26. Manoeuvres lactiques

Elles constituent souvent une combi-
naison de la destruction d’yeux et de
libertés, de pions sacrifés et de mena-
ces. Dans la position de la fig. 34, les
bleus peuvent prendre quelques pions
biancs. Les bleus posent un pion en
A, les blancs en B st les bleus pren-
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nent quatre pions blancs. Si les blancs menacent en posant un pion en D, les
bleus prennent encore plus de pions blancs, en occupant le me C.

27. Souriciére

appelée aussi «Snap-back», une si-
tuation dans laquelle 'adversaire ne
tire aucun bénéfice a prendre un pion,
car lattaquant peut prendre imme-
diatement sa revanche. Quand, dans
la fig. 35, les bleus prennent un picn
bianc, les blancs peuvent isoler {rois
pions bleus, en occupant le me (1).
Mais les bleus compenseront cet in-
convénient par une menace de Ko.

28. Escalier

C’est le nom donné a une position ty-
pique, dans laquelle un pion presque
encerclé tente de s’échapper. Cette
formation monirée dans la fig. 36 ap-
parait souvent aprés une «coupe»,
c'est-a-dire la séparation de deux
rangeées.

Nous voyons comment le poursuivant
ne laisse qu’une liberté aux pions fu-
yants. Le point final de l'escalier de-
cide du succés de la poursuite. Si
’esclier vient se heurter au bord libre;
les pions qui fuient peuvent étre pris.
Mais s'il se trouve un pion dans la
ligne de fuite D ou C, le propriétaire
de ces pions est généralement le gag-
nant.

29. Fins de partie

Fig. 35

Fig. 36

Les fins de partie du Ko exigent encore la plus grande attention. Maintes
grandes parties n'ont été gagnées seulement qu’a leurs fins. 1l faut réfiéchir
profondément & I'ordre des derniers coups, calculer combien chaque coup
peut apporter de points ou s'il constitue une contrainte ou cede celte con-

Fig. 37
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trainte a I'adversaire. Dans les fig. 37 et 38, quelques fins de partie typiques
sont montrées en bordure. A droite, dans la fig. 37, les bleus doivent se
protéger en posant les pions 4 ou C, sinon les biancs occupent le me C et
peuvent refirer plus tard les pions bleus situés sur le bord gauche. Par
contre, a gauche dans la fig. 38, les blancs n’ont pas besoin de se protéger,
car les bleus repousseraient le pion blanc 2 le long de la bordure, en occu-
pant le me A, mais en fin de compte, ces pions seraient arrétés par les trois
pions blancs. Par contre, & gauche dans la fig. 37, les bleus ne doivent pas
s’opposer directement a cette manoeuvre, car les blancs possédent la
menace «2»,

Gomoku

Il se joue & deux personnes; un des joueurs recoit les pions bleus, I'autre
les pions blancs. lls posent un pion a tour de rdle sur les points d’inter-
section du damier. Chaque joueur tente de composer le premier une rangée
de 5 pions (c’est-a-dire 5 pions de la méme couleur céte a cdte, en ligne),
dans le sens vertical, horicontal ou diagonal, tout en s'opposant & ce que
adversaire parvienne a composer une telle rangée de cing pions, le gag-
nant est celui qui compose d’abord une telle rangée (fig. 1).
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Gobang

Le but,du jeu est le méme que celui du Gomoku; mais il donne la possibilité
de prendre des pions, ce qui le rend plus intéressant. La différence con-
siste a troubler le jeu de I'adversaire, car on peut prendre deux pions voi-
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sins, ce qui est illustré par la fig. 2, en trois phases. Quand le pion d'un
joueur se trouve devant deux pions de 'adversaire, d’un cété, tandis qu’on
parvient & poser un pion de l'autre c6té de ces deux pions adverses, ceux-
ci peuvent étre pris. Ceci est également possible dans tout les sens (hori-

zontal, vertical ou diagonal). Les pions pris sont retirés du jeu. lls ne comp-
tent pas, par la suite.

Il peut étre possible de prendre plusieurs chaines de deux pions d’un seul
coup, comme le montre la fig. 3, quand les blancs posent un pion en A.
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