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10124,

Le KOMOKU (C4 ou D3) ou petit il est la
plus fréquente ¢t la plus prudente des attaques
traditionnelles. Le KOMOKU assure un
contréle solide du coin sans étre par trop
confiné,

11125,
Le TAKAMOKU ou grand il (D5 ou E4)
est plus andacieux, mais phus vulnérable.

ILI26.

Le MOKU HAZUSHI (C5 ou E3) ou eil
détaché, est plus prudent que Je TAKAMOKU,
regarde mieux les bords que le KOMOKU,
mais est un peu déséquilibré, car il ne controle
qu'une aile du coin.

1127,

Le choix d'un pointbase dépendra des consi-
dérations stratégiques données en (I1.13) dans
leur double aspect d'attaque et défense,
audace et séeurité ; on choisira selon la situa-
tion une ouverture tournée plutdt vers le
centre, plutdt vers un coin ou plutdt vers
un bord. De toute fagon, sauf danms le cas
de l'ouverture au point 3-3, mettre un pion
sur un point-basc n'assure pas Je contrdle
définitif du coin, loin de 13! Une option est
prise, mais la position doit &tre consolidée.

Nous allons décrire maintenant quelques
formations-bases, plus ou moins solides, qui
représentent les dispositions souhaitables de
deux pions (éventuellement trois) dans un
coin,
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Restent sept possibilités (outre le HOSCHI
lui-méme) que nous examinerons tour i tour,

Liz2.

Le point C3, intersection des troisidmes
lignes (point 3.3 ou SAN-SAN) domine par
ses seules vertus le coin, ce qui signifie qu'en
Iabsence de pierres enmemies nombreuses
préexistantes, on peut toujours (i<. si on ne
fait pas de faates tactiques) faire deux yeux
dans le coin, en premant le SAN-SAN pour
base. Cependant ce point est rarement joué
en début de partie, car sl est vrai quiil
«<assure » le coin, ce nest qu'en formant un
trés petit territoire, souvent de deux points
seulement ; de plus ce territoire est tres facile
2 confiner. Pour toutes ces raisons le SAN-
SAN sera plutét utilisé pour linvasion d’un
coin encore peu occupé par l'ennemi. 1 est
vrai que les maitres (y compris notre vénéré
Honinbo SAKATA, utilisent parfois ce coup
en début de partie. Le débutant fera mieux
de Téviter 2 cause de sa propension naturelle
au JIDORIGO et le considérera comme un
point d'établissement secondaire.

IL123.

Le HOSHI Ilui-méme, doit étre également
¢vité par un novice ; outre la tradition (main-
tenant combattue par les « modernes »), une
raison en sera donnée un peu plus loin, Res-
tent les six autres points, qui ne représentent
& cause de la symétrie par rapport & la dia-
gonale du coin, que trois couples de positions
initiales. (Cf. 1113
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MOKU, la formation obtenue en occupant
ensuite le MOKU HAZUCHI (diag. 20c) cette
formation, tournée vers le centre est moins
solide et phus audacieuse que les deux aulres,

133,

On utilise aussi, reposant également sur le

KOMOKU, I'OGEIMA SHIMARI (diag. 20d)
qui est un déploiement vers le bord.
Ding.22

T

t
ABCDEFGH i

NEEEN

el
134,

Dans les jeux du handicap, ol le point-base
est imposé (c'est le HOSHI) il est impossible
de préserver la symétrie de la formation de
base. En utilisant le KOMOKU on s'en éloigne
bien le moins possible, mais cette formation
connexe est quand méme dune prudence
excessive. Les formations les plus employées
premnent leur parti de la dissymétrie (ce qui
est raisonnable si les pions de handicap sont
nombreux, car on étend rapidement son
contréle sur les bords). Les cing positions
usuelles sont par ordre d'audace croissante,
TIKKEN TOBI (F4), le KOGEIMA (F3), le

m





index-97_1.png
IE.13. LES FORMATIONS DE BASE
DAKS LES COINS 0U SHIMARI

Un point-base ayant été choisi, et en l'ab-
sence d'attaque de I'adversaire dans le eoin,
on peut poser une deuxidme pierre pour ren-
forcer le contréle du coin par la premiere, Le
choix de la position de cette deuxiéme pierre
ne doit pas étre laissé au hasard. On préférera
les formations duguesclines ou hypoconnec-
tables aux formations connexes qui conduisent
a de. dangereuses et inesthétiques surconcen-
trations de forces. Les meilleures formations
sont celles oz Ion occupe un deuxime point-
base.

On a alors une formation assez symétrique
qui contréle le coin des deux cotés.

w131
Diag20 (diag. 20a) a partic
) - du KOMOKU, en
1 occupant  respecti-
9+ t vement le MOKU
HAZUCHT ou le TA-
1 KAMOKU, on ob-
M tient les formations
du KOGEIMA SHI-
e 4 MARI ou de I'IK-
Te = ["I"FT KENTOBI SHIMA-

Py RE (diag. 20b.)

-

|y 32
GOGORAZUH  OGEMASHINAR 2 partir du TAKA-
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diction absolue avec les préceptes que nous
avons donné précédemment, conduisant a des
pertes de pions, a des reculs de frontidres,
a des doubles ATARL... peut &tre justifié par
Ics grands avantages quion en retire dans une
autre région du GO BAN pendant que l'ennemi
se jette sur la mince proie a lui offerte : pieges
de 'UTTE-GAESHI ou SUTE-ISHI (sacrifice) ;
attaque d'apparence maladroite d'un petit
groupe, masquant Finvestissement mortel d'un
immense territoire.

Les jugements d'ensemble, la stratégie
priment; c'est 4 quelques esquisses de ces
principes que sera consacté la suite de ce
chapitre,

TE.10. INTRODUCTIOR A 1.4 STRATEGIE

Si tu sais estimer daps son ensemble la
situation 4 un moment donné de la partie.

Si tu sais avoir une idée un peu précise de
Pendroit oii tu pourrais jouer tes prochains
coups ;

Si tu as une idée un peu claire de ce que
mijotc I'adversaire ;

Si tu connais ses points faibles ;

Si tu n'oublies jamais que ton adversaire
a de forte chances de les connaitre aussi;

Si wu sais qu'il sait ; si tu sais qu'il sait que
tu sais; si tu sais quil sait que tu sais quil
sait ;

Si tu sais ot et quand il faut déclencher un
combat ;
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noirs, si les blancs doivent y répondre, les
noirs comblent le KO. Par suite les blancs vont
chercher une autre menace, empéchant les
noirs de combler le KO, et ainsi de suite. Dans.
Ie diag. 18a, les blancs ne peuvent vivre qu'en
atteignant le coin. Mais comment ? en créant
un KO & aide des coups 1, 3, 5 (diag. 18b) si
Ies noirs comblent ce KO comme en 6 (diag,
18 b) les blancs en créent un deuxiéme avec
7 et 9 (diag. 18 c).

11.8. TACTIQUES DE FTXATION

Au diag. 8d et 8¢ nous avons donné un
cxemple de jeu final permettant un gain ou
une perte de quelques points dans la fixation
des [rontiéres.

D’une maniére générale, la rapidité du jeu,
Ies attagues en des endroits trés variés du GO
BAN ne permettent presque jamais de « figno-
ler» la connexion des frontiéres d'un ter-
ritoire. On est donc souvent obligé de laisser
des trous dans ccllesci quitte 4 y revenir si
I'ennemi menacc de pénétrer profondément.

IE9. DE LA TACTIQUE A LA STRATEGIE

Nous 'avons dit, le jeu local doit toujours
étre subordonné aux wvues d'ensemble, aux
considérations stratégiques. Ce qui est vrai
pour des jeux moins nobles (échecs, bridge...)
T'est de maniére cncore plus frappante pour le
GO. Un jeu d'apparence tactique en contra-
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SENTE. Preadre et garder le SENTE est évi-
demment fort souhaitable, mais hélas! it
nest pas possible de le garder durant toute
la parte. Le SENTE passe fréquerament d'un
joucur a Tautre (surtout en fin de partie) ne
serait-ce que parce qu'un joueur peut consi-
dérer la menace de l'adversaire dans une
région comme futile devant celle quiil
souhaite faire peser sur une autre (il peut
étre intéressant d'abandonner un ou deux
pions pour prendre le SENTE).

Une notion dérivée, est décrite par I'expres-
sion « GOTE NO SENTE » : ceci fait allusion
un coup qui semble aire purement défensif,
mais qui en fait, est chargé de préparer une
lourde menace.

I1.12. LES POINTS-BASES

Comme nous l'avons dit & maintes reprises,
on s'installe avant tout autre action, dans les
coins. La pose de la premiere pierre doit tre
marement réfléchie. Aprés avoir réfléchi pen-
dant quelques siécles, les japonais sont arrivés
aux conclusions provisoires suivantes :

a2

Le point central, vital d'un coin est le
HOSHI (D4 p. ex.) ot Yon place le pion de
handicap dans le OKI-GO. C'est le pivot du
coin. Des huits intersections qui l'entourent
C3, €4, C5, D3, DS, E3, E4, E5, une est exclue :
c’est ES, la plus « extérieure » comme n'assu-
rant pas un controle suffisant de la région.
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Si tu sais quand il faut arrdter ce com-
bat, pour ailleurs l'allumer ;

Si'tu sais garder des menaces en réserve;

Si tu as soin A tout instant de regarder du
cbté des coins, du c6té des bords, du coté du
centre ;

Si tu sais regarder partout ;

Si tu sais aux instants opportuns t'arréter
ua instant, te lever et considérer de haut, de
Join, de l'autre cété, le jou dans son ensemble
en lc voyant d'un eeil neuf ;

Si tu sais imaginer;

Si tu te goures pas

Si tu n'affoles jamais ;

Si ta main elle tremble pas ;

TU SERAS UN JOUEUR DE GO, MON FILS !

Avant d'en venir A des considérations plus
précises sur les stratégies d'ouverture (FU-
SEKI et JOSEKI) on fera bien de se souvenir
que les bons auteurs affument gue la partie
ost souvent décidée vers le quaranti¢me coup
{mais il s’agit de trés bons joueurs). D'autre
part, il est absolument indispensable d’exa-
miner le GO BAN dans son ensemble, et ce,
& chaque coup : On joue partout, donc on
joue ailleurs (TENUKE).

IL11. L SENTE

« Tant qu'on a le SENTE tout va ».

Avoir le SENTE cest avoir l'intiative. Tout
coup qui présent pour I'adversairc une menace
& laquelle il est obligé de répondre sous
peine de catasirophe, est dit &tre joué avec

96





cover.jpeg
piere lusson
FR0IZES PEreC

jACo

Ues roubaud

petit trait
invitant aladecouverte

(&

de l'ar

f subtildu go

CHRISTIAN BOURGOS EDITELR \_8





index-90_5.png





index-90_4.png





index-8_1.png
©

CELEBRATICN





index-89_1.png
yeux » joue un réle central dans ces problemes.
D'abord !a sortie peut tenir 2 un HANGAN non
consolidé comme ci-dessus, ensuite il faut
savoir reconnatre si on a la placc de faire deux
yeux pour réduire ou anihiler un territoire
enncmi. Dans I'exemple artificicl du diag 16b, i
n'est pas possible de réduire le territoire des
goirs.

Enfin, et ceci est négligé par les débutants,
dans le cas ou I'on a complétement entouré un
territoire potentiel de 'adversaire, on le tue
cn Pempéchant d'y former les deux yeux de sa
survie ; ce qui se fait (le plus souvent par un
jeu de ‘sacrifice) dont I'exemple le plus simple
est certainement celui du diag. tée. Par contre,
dans le diag. 16d, Jes noirs sont saufs. A Var-
taque 2 des blancs, il lear suffit de répondre
en [J et vice versa.

Un exemple un peu moins trivial est donné
dans le diag 16e : si c’est aux blancs de jouer,
en jouant en A, ils sauvent leurs pions. Mals
s'ils jouent ailleurs ils ne feront jamais deux
yeus.

11.6. JEUX DE SACRIFICE.

Trés souvent, on peut en sacrifiant un ou
plusieurs pions obliger I'adversaire 2 vous
prendre et ainsi & diminuer les libertés du
groupe qu'il défend. L'exemple suivant est
absolument typigue : en jouant en 1 et 3
(diag. 16f) les noirs luent six ou neuf blancs
suivant la réponse de ces derniers.

Une maniére fréquente de tuer un groupe
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de plons est de menacer ses points vitaux suc-
cessivement et dans un ordre déterminé quoi-
que des ‘variantes soient Diag 17
possibles). (CE. IIL15.)

Enfin nous rappellerons
qu'en connectant un groupe
menacé avec un groupe *
imprenable (ou moins me-
nacé) on le sauve,

117, LES TACTIQUES Lites AU KO

Dans le diag. 4b, les blancs nont pas le
Disgt8a. droit de reprendre

4] e KO en A ; lexis
[ tence de ce KO d¢-
pend alors de Ja
| menace que les
blancs, jouant ail-
leurs, veut faire
Disg.18b. peser sur les noirs.
}—;~ Si ces derniers es-
+ timent qu'il est ur-
© gent de répondre
i1 aux blancs pour nc
L pas perdre plus de
points qu'ils nen
espérent en  com-
. blant le KO, leur
intervention ne mo-
dific pas la situa-
tion de KO. Devant
ce dernier coup des
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C'est le point crucial de toute tactique. Il
est {redisons-le encore) absolument indispen-
sable de reconnaitre le plus 14t possible si ua
groupe de pions peut survivie ou est mort.
Sauver un groupe do pions menacés peut ne
vous rapporter que les deux points du plus
petit territoire imprenable, mais sa perte se
traduire par au moins seize points marqués par
P'adversaire. Ainsi, dans la situation du diag.
163, o1 les blancs possedent un demiwceil
(HANGAN) jouer en A ne leur assure que deux

Diag16
ny - l
b X
»HOE
w
n
2 L
z B| &
o
o |-
7
M!
s
3 2
3 I
2
B -

ABGDEFGHIKLMROPQRST

points, mais laisser les noirs y jouer, leur en
fait perdre seize. Ce qui fait dixhuit points de
différence entre les deux lactiques !

Bien entendu, le « théorame » des « detx
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En diag. 15a : I'IKKENTOBI : extension
prudente de deux intersections : l'ennemi est
sans doute proche (2) ;

en 15b : le NIKKENTOBI (deux espaces),
formation solide, mais gare si I'ennemi se
rapproche ;

en I5c : Je SANGENTOBI (d’espace trois)
peut menacer tout un fterritoire, mais déclen-
cher de féroces représailles ;

en 154 : lc SHIGGENTOBI (d'espace
quatre), formation audacieuse, qui ne saurait
étre choisie sans un savoir stratégique élé-
mentaire mais certain. Le choix du TOBI est
toujours délicat; particulierement en b, ¢ et
d. Comme disent les japonais « TOBI or not
TOBI that is the question! ».

2) Les chevaux. On a déja vu le petit che-
val, il est normal quil y en ait un grand
(OGEIMA) et méme un trés grand (DAIDAL-
GEIMA) (diag. 15).

Habilement disposés dans certains coins,
de telles formations constituent une option
précise sur de vastes territoires, mais leur
développement cxige un certain doigté. Quand
on Ic joue sur le bord, 'OGEIMA devieat un
OZARU (ie. « grand singe ») on prétend qu’il
rapporte huit points a qui le fait.

IL5. VIE BY MORT DES GROUFTS DF PIONS
(IKI et SHINI)

Réle du théoréme des deux yeus.
« Quel pauvre joueur gue celui qui ne sait
si ses pions vivent ou meurent » !

%0
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(petit cheval); les joueurs de GO onmt ainsi
voulu faire une polifesse aux joueurs d'échecs.
Cette formation est trés solide, a pen preés tou-
jours connectable. Il suffit ¢n effet que les
blancs jouent en A ou x pour obtenir une
formation connexe et un KOSUMI tout a fait

ABCOEFGH UKL MKOPQRST

®

2

Tt te 38

= m

» KOTYM I

w

Patedh

"

B v

SR T e

; I Y

M ¢ hd * %n

: - 1 }

3

gers Hhisai
Diag 15

dugnesclin, Pour les en empécher, les blancs
doivent donc venir en A ou X. Supposons
qu'ils aillent en x. Les noirs répondent en A.
Si Ies blancs jouent en [T, pensant déconnecter
010 et P11, les noirs jouent cn P9, créant une
situation de SHICHO.

d) Formations hypothétiquement connecta-
bles. Dites encore hypoconnectables.

t) Les TOBI diag. 15.

Les TOBI sont des extensions en ligne.
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n'est pas en échec, on se convaincra quil n'en
est pas moins perdu. Diag. 14 Je SHICHO sous
tous scs aspects.

La figare du SHICHO (échelle) est une
figure familidre 4 tous les GO BAN. La triste
histoire des pions shichotés se raconte en
quelques tableaux.

Acte I. (diag. 14a) : le pion blanc est en
<chec, Une seule sotution : la fuite (diag, 14b)
mais hélas | en jouant en A, les noirs mettent
de nouveau en échec les blancs, cette fois
au mombre de deux. C'est le deuxidme acte.
Au troisidme acte, les blancs, toujours fuyant
(et de plus en plus nombreux), sont toujours
en échec (diag. 14c) P'épilogue, que le lecteur
a déja deving, est la triste fin des blancs
atteignant les bords, Ou fuir? le diag. 14d
décrit, sans plus de commentaires, la situation
aprés Penlevement des pions blancs.

On voit que subir un SHICHO jusqu'a sa
fin inéluctable doit de préférence &tre &vité,
les joucurs de GO nc devant pas faire de
sacrifices inutiles; & moins.. & moins que
(diag. tde) il sc trouve, sur le trajet des
blancs, le providentiel « SHICHO-breaker »
qui, miraculeusement, augmente de 1 & 3 (et
non plus & 2) les libertés des plons en péril ;
renversement de situation, car les assaillants
dans leur hate, n'ont guére pris le temps de
connccter, d’assurer la solidité de leur ligne.
Une contrc attaque des blancs, en A par
exemple, amene, par un double ATARI (diag.
14f) la défaite des moirs; juste retour des
choses. Menacé de SHICHO, on aura soin, bien
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entendu, de e pas s'obstiner, mais on exa-
mincra soigneusement la situation ; il s'agit
peut-dtre d'un « faux SHICHO ».

On rencontre assez fréquemment les deux
exemples de SHICHO :

Diag. 14g : la pierre sur la deuxiéme ligne
{a lattention des débutants); si les noirs
négligent de s'échapper, cn A ils sont perdus,

Diag. 14h : si cest aux noirs de jouer, le
pion noir est perdu.

g M
] -, u. Y 03
EamAERESHasEs
[ttt
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IL1. INTRODUCTION A LA TACTIQUI

Comme dans n'importe quel jeu, 1a conmais-
sance des régles ne signifie absolument pas
Ja copnaissance du jeu. La stratégie prime.
Clest le joueur qui, au début de la partie
(voir plus loin FUSEKI et JOSEKI} s'implante
le mieux dans le plus grand nombre de régions
qui finira par I'emporter. Mais la nature méme
du GO donnant naissance 2 de nombreux
combats locaux, la maitrise d'une région
dépendra aussi du déroulement correct de ce
ou ces combats, ce qui nous ramene 3 la
tactique,

Nous étudierons ici sous le terme générique
de tactique, les opérations élémentaires per-
mettant d’échapper & une menace locale, d'es-
timer il vaut ou non la peine de sauver un
pion menacé, de sauver un groupe de pions
menacé en le «connectant» & un groupe
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11.3. MENACES SUR LES LIBERTES

11.3.1. Comment échapper & IATARI

S$il'un de vos pions est en ATARI (diag. 13a)
et si yous n'étes pas disposé a le sacrifier, il
faut évidemment, pour le sauver, lui adjoindre
du renfort, ce qui se fait comme en diag. 13a
le nouveau groupe ayant alors trois libertés,
cc qui écarte momentanément le danger. A
moins, bien entendu, que d'autres pioms
adverses se trouvent dans le voisinage, ren-
dant la sitmation difficile ct parfois méme
désespérée, comme nous le verrons au numéro

Dieg13
VIR 4

e

_..._‘_

suivant. On essaicra d'éviter la situation incon-
foriable du diag. 13b, les deux pions noirs y
sont en ATARI et on ne peut en sauver qu'mn
3 la fois ! (double ATARI).

32

Dans les exemples suivants, un pea plus
complexes, on a affaire 3 des situations déses-
pérées, quiil faut, comme on a vu, reconnaltre
le plus vite possible. Diag. 13c : le pion noir
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sauf au plus solide, de ruiner un groupe
adverse en sc plagant & I'endroit idoine pour
Yempécher de fairc les deux yeux de sa sur
vie (NAKADE). Donnons d'abord quelques
principes généraux :

@) ayez toujours soin de connaitre avec
précision le nombre de libertés de vos pions
et groupes de pions, ainsi que celles de Yad-
versaire.

b) dans un combat Iocal, le meilleur coup
est celui qui sert deux buts & la fois, par
exemple en fortifiant votre formation tout
en menagant celle de V'adversaire.

) Pensez & apercevoir Je plus tot possible
les groupes de pions condamnés, 2 ne pas
cssayer de les sauver {voir SHICHO).

d) N'oubliez jamais que I'adversaire joue
aussi, ayez loujours en téte le point de vue
de l'attaquant aussi bien que celui du défen-
seur.

11.2. PIAN DES PRINCIPALES TACTIQUES DE BASE

Au cours du chapitre I, dans notre exposé
des regles du jeu, nous avons insisté tour A
tour sur quelgues notions essentielles : liber-
tés d'un pion ou dun groupe de pions,
connexion, notion d'wil, de territoire, fron-
tieres. A chacune de ces notions correspond
une grande rubrigue dans la nécessaire des-
cription des tactiques du jeu. Celle-ci pourrait
étre variée a I'infini; nous nous bornerons,
dans ce trés élémentaire exposé, 2 quelgues
exemples significatifs,
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11.15. FUSEKI

Nous ne donnerons ici que quelques indi-
cations d'ordre général. En supposant que les
deux joucurs soient de méme force tactique et
ne commettent pas de faute grossiere dans le
milieu du jeu, le gain ou la perte de Ia partie
dépendent dtroitement des trente ou quarante
premiers coups. C'est le temps de lintuition
(et de F'expérience). Comme, lecteur nous n'en
avons pas plus que toi, nous nous contente-
rons de reproduire humblement quelques-unes
des considérations du grand TAKA.

Une premitre remarque doit étre faite : la
surconcentration de forces (KORI-GATASHI)
est mortelle dans le FUSEKI. On_doit se
contenter par touches légéres et prudentes de
prendre une option sur des territoires, ce
d'une maniére pas trop gourmande, et de
contrer l'adversaire, mais de loin. On recon-
nait aisément le jeu des débutants a ce qu'ils
déclenchent trés tbt d'infimes boucheries,
dont aucun ne pourrait dire  quoi elles peu.
vent bien les mener. Ainsi le début suivant
peut appeler les commentaires (diag. 25) :
aprés avoir pris une option sur les quatre
coins, le coup cing est une attaque trés pré-
cise du coin contrélé par les blancs. Six est
un classique renforcement du coin supérieur,
sept continue l'attaque esquissée et huit est
une contre-attaque que TAKA qualific de trés
brillante, ce qu'il fonde sur les considérations
suivantes :
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7 noirs, €9 ; on passe tout de suite aa bord.

8 blancs, G4 ; les blancs s'étendent vers la
droite.

Le résultat est & peu prés égal.
1L14.5. Quelques JOSEKI, compilés pour le

lecteur.

1451

(sans handicap) I noir, P17, MOXU HAZU-
CHI, 2 blancs, Q15, 3, R16, 4. R15, 5. 8§16,
6. R11 ou S15.
I.14.5.2.

(sans handicap) sur le dispositif de base,
1 noir, R16, 2 blancs, P17, 3 noits, NI7.

a) 4. Q15, 5. Qls, 6. P16, 7. PI5, 8. O15,
9. P14, 10. N16, 11. R14, 12. Ol14, 13. P13.

b) 4. QI5, 5. R15, 6. Ql4, 7. Ri3, 8. K17,
9. N15, 10. Q13, 11. R12, 12. Q12, 13. Q11,

<) 4 N16, 5. M16, 6. 016, 7. Ri3, 8 M17,
9. L17, 10. M18, 11. L16, 12. N18.
IL145111

(Avec handicap), dispositif de base noirs
HOSCHI Q16 1 blanc R14, 2 noirs N17.

a) 4. Q17, 5. Rl6, 6. Q15, 7. R15, 8. Q13.

b) 4. R17, 5. Q15, 6. P16.

€) 4. P17, 5. R17, 6. 018, 7. RI16, 8. Q18.
IL145.IV.
(avec handicap) HOSCHI en D4,

a) 1. F4, 2. F3, 3. E3, 4. F4, 5. G3, 6. F2,
7. E2, 8. G2, 9. C3, 10. C4, 11. B3, 12. H3,

b) 1. F3, 2. F4, 3. G4, 4. F5, 5. C6, 6. D6,
7. C5, 8. C4, 9. DS, 10, G3, 11. E3, 12. E4.
. C7, 3. F5, 4. D3, 5. C5, 6. D6,
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15.4. COMMENT CONNECTER.

Nous croyons avoir suffisamment insisté sur
I'importance de la connexion (connectez, con-
nectez...) pour n'avoir pas A y revenir. Consi-
dérons un pion sur le GO-BAN. A peine I'au.
rez-vous posé, quil vous faudra songer & la
connection entre celuici et Je pion 2 que vous
paserez cnsuite dans la méme région. Selon
T'emplacement que vous choisirez pour 2, vous
créerez une formation 1, 2 qui sera :

a) connexe ;

b) duguescline ou toujours connectable ;

) trés facilement connectable ;

d) hypothétiquement connectable ;

Exemples (diag. 15).

a) De formation connexe : le XIRU;

b) formations duguesclines : KOSUMI,

Si votre adversaire joue en A, vous connec-
tez en ], et vice versa.

~— autres formations duguesclines.

1) le WATARI (ou rencontre} clest une
connexion utilisant les propriétés spéciales
du bord. Dans diag. 15 les moirs ne peuvent
déconnccter les blancs, car sils jouent en
A, les blancs les prennent en [J). (Attention !
£ et A ne sont pas des yeux (diag. 15);

2) Le « Bamboo Joint » (diag. 15).

§1 les noirs prétendent déconnecter les deux
groupes blancs en A, les blancs connectent en
0] et vice versa. Cest une formation forte.

<) Formations fortement connectables.

La formation du diag. 15 s’appelle KOGEIMA
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Si les blancs jouent leur huititme coup
comme en 1 du diag. 26, la surconcentration
des blancs sur Ja gauche contraste avec lin-
fluence équilibrée quiexercent les noirs sur le
GO BAN tout entier.

Diag.26
® T
H
. P
5 ¥
M
© i
:
.. T
» ; I -+
:
ST
H
H AR B
4 -
‘ * -
: k&
2 EEBaER
: ]

ABCOEFGH JKLMNOPORST

Si, par contre, les blancs abandonnent toute
prétention sur ke c6t¢ du bas par exemple
comme en 2 du diag. 27, la division du damier
rest pas bien intéressante pour Jes blancs.

Si comme en diag. 28 les blancs jouent en
J3, la suite de coups montrée aboutit 3 unc
situation trés précaire pour les blancs, la for-
mation noire du coin bas gauche étant trés
forte et l'attaque moire six les prenant en
tenaille. Ainsi, Ja réponse huit du diagramme
25 est excellente, d'autant quelle laisse Ja
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jouera avec chances égales de succds de pas-
sionnantes parties.

Si deux joueurs (non classés) ne se connais-
sant pas, veulent jouer, ils commenceront
par une ou deux parties sans bandicap. Le
vaingueur concedera au plus faible autant de
pierres de handicap qu'il y avait de dizaines de
points d'écart entre les deux joueurs. Bien
entendu, le handicap sera ajusté aprés trois
victoires consécutives du plus faible.

1.19. JEUX FOUR DEBUTANTS

Comme une partie de deux cent cinquante
A trois cents coups peut prendre assez de
temps et risque, pour un débutant, d’atre fas-
tidieuse, nous vous conseillons Jes deux types
suivants de jeux limités & un quart du GO
BAN. Ils permettent d'assimiler les régles et
les tactiques les plus élémentaires.

Deux cas se préseatent :

-— ou bien, vous &tes débutant et vous jouez
contre un joueur expérimenté ('un des autcurs
par exemple, ou de préférence nimporte quel
japonais de plus de cing ans). Dans ce cas,
Qdisposez comme dans le diag. 12a des pions
noirs pour délimiter le quart du GO BAN :
ces pions vous appartiennent et ne peuvent
&tre pris, ce qui constittue un fort handicap.
Si cc most pas suffisant, ajoutez des pions
supplémentaires, jusqus concurrence de
quatre comme dazs lo diag. 12a.

— ou bien vous jouez avec un autre débu-
tant ; dans ce cas, vous délimitez le quart du
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GO BAN comme dans le diag. 12b et vous
vous débrouillez dans le petit terrain ainsi
constitué, Quand vous aurez épuisé les char-
mes de cette Version, vous pourrez passer au
GO BAN entier (dans le premier cas ce sera
lersque vous remporterez réguliérement Ja
victoire sans handicap supplémentaire).
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blables aux JOSEKI des manuels. En lisant ce
qui suit on ne perdra pas de vne ce fait,

Nous allons maintenant analyser le JOSEKI
en donnant des généralités sur les premiers
échanges (deuxidme et troisieme coups) et
quelques séquences commentées donnant des
exemples des différents résultats possibles du
JOSEKI (avantage aux blancs ou aux noirs,
occupation ou partage du coin, ouverture vers
Ie centre...)

11.14.2. Le denxiéme coup : attaque du point-
base.

Le bui stratégique premier de l'attaque du
pointbase est d'empécher l'installation d'un
dispositif ennemi -
puissant dans le % Diag 2
coin. 1l s'agit donc
de détruire A I'avan- »"‘”\ T
ce le SHIMARI pu- { [T
1atif que votre ad-
versaire a en téte.

En conformité avec  SAKAN
Pun des principes
stratégiques  expo-
sés en 1110, on oc-
cupera le deuxieme
point d'une forma-
tion de base, en-
droit ot Pennemi
aurait pu jouer 3 son avantage. On aura donc
les différentes attaques : (KAKARI) du KOMO-
KU par KOGEIMA KAKARI (diag. 23a) ou par
IKKEN TAKA KAKARI (diag. 23b) : — du
TAKAMOKU (23c) en MOKU HAZUCHI ou

+ T
TAKAMORY MOKU HAZUEH]
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décrire; leur utilisation dépend de plus en
plus de la situation d'ensemble. On pourra
cependant distinguer deux grands types de
réponses : défensives et offensives. La répanse
défensive consistera A établir une formation
« de l'autre coté », exemple diag. 24a et diag.
24b. La réponse agressive au contraire dans le
voisinage du pion blanc, et engage le « corps
4 corps » de certains JOSEKI. Exemple diag.
24,

11144, Exemples de JOSEKI commentés.

Exemple 11.14.4.1. (handicap) blancs 1 : R14,
KOGEIMA KAKARI 2 noirs : N17, les noirs
4tablissent une formation de base en QGEIMA
3 blancs : R17 attaquent au SAN-SAN 4 noirs :
RI16R16 pour éviter la connexion des deux
pions blancs. 5 blancs : 516. Les blancs mena-
cent de connecter. 6 noirs : §15 nouvel effort
de déconnexion, résultat atteint. 7 : les
blancs doivent connecter sous menace de
SHISHO sur la deuxieme ligne, d'on S17.
8 moirs :

RIS. Les noirs 4 leur tour doivent connecter
(pour les mémes raisons car les blancs pour-
raient les mettre en échec en R15 puis prendre
par SHICHO la pierre noire posée en S15).

9 blanes : P18. Ils ne peuvent connecter,
doivent alors former deux yeux.

10 noirs : P17 ; les noirs doivent connecter
leurs pions et confiner les blancs danms le
coin.

11 blancs : Q17 : connexion.

12 noirs : 017 : connexion.

s
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KOMOKU, du MOKU HAZUCHI en E4 ou D3
(diag. 23d). — Dans un jeu avec handicap, en
Tune des cing positions décrites pour les for-
mations 11,134, F4, F3, G4, G3, H3 (Les deux
premidres étant de trés loin les plus fré-
quentes). En dehors de ces attaques qui domi-
nent le JOSEKI, le jeu réel pourra nécessiter
des variantcs plus lointaines, ou bien la tenta-
tive d'invasion au point SAN-SAN (surtout
dans le cas du HOCHI et du TAKAMOKU der-
riére lesquels on peut plus facilement se
glisser).

ABCOEFGHJKLMNOPQRST

o

:

e !

x

5 & by

.A

.

ST

3

s

5

{ERAE SRR

;

: I 2

a

:

5 PRENENY, Tk 4

g

:

Diag.24

11.14.3.

Avec le troisiéme coup, premidre réponse
des noirs (on admet que ce sont eux dans les
JOSEKI qui occupent le pointbase) les
variantes deviennent déja trés mombrenses &
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13 blancs : $14, les blancs menacent d'un
WATARI d'ou

14 : TI4 connexion des noirs.

15 blancs Q14 ; les blancs s'étendent vers
le centre, le JOSEKI est terminé. Quel en est
le résultat ? les gains sont partagés : les blancs
ont un petit territoire dans Je coin, les noirs
une meilleure occasion de se développer au
centre.

Exemple 1114411 (handicap pierre noire
en HOCHI Q4) blanc 1.03. noirs R7 blancs
3. Q3 « KIRIGAESHI », fes blancs attaguent
juste sous le handicap noirs 4. R3 blancs 5.
R4, déconpection par les blancs ; cette menace
oblige les noirs 2 6. Q5 sans cela i HOSHI
risque d'étre capturé donc le coin, ce qui
serait catastrophique. Blancs 7. R2 mise en
ATART du pion noir en R3. Noirs 8. §3 les noirs
s'échappent. Blancs 9. P2, Les blancs conso-
lident leur ligne. Noirs 10. S$2 s’avancent.
Blancs 11. S1 ; les blancs les arrdtent. Noirs
12, RS assassinat du pion blanc.

Le coin est divisé 2 peu pres également
entre les deux joueurs. On remarquera que le
pion blanc en R4 a dd atre sacrifié pour
arriver & ce résultat,

Exemple IL144.JI1. (sans handicap)

1 noir, D3 (TAKAMOKU) 2 blancs, D3.
3 noirs : C3 ; attaque de lintérieur (SAN-
SAN).

4 blancs, €2, 5 noirs C4 extension pour
éviter la mort du pion en C3.

6 blancs D2 ; nécessaire 4 la connexion.
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Jigre au SEKI; tout-a-fait généralement, sont
des DAME les intersections vides qui ne pour-
ront ni servir & accroitre les territoires ni 2
attaquer ceux de I'adversaire. Elles ne feront
partie d'aucun territoire et n'interviendront
pas dans le bilan final. On devra rapidement
apprendre a n'y point jouer, ces coups, méme
imprenables, ne servant 2 autre chose quad
donner linitiative a l'adversaire,

E.16. DESCRIPTION TRES SOMMAIRE
DU DEROCLEMENT D'UNE PARTIE,

Pour toutes les raisons données jusqu
(relative facilité d'établir des territoires dans
un coin, etc..) et d'autres encore (tradition,
autorité de la Nihoni-in et des grands maitres
TAKAGAWA ou SAKATA auxquels nous obéis-
sons) les parties commencent en général dans
les coins, se poursuivent sur Jes bords puis
gagnent pew a peu le centre du GO BAN. Co
qui conduit 2 distinguer trois grandes phases :

le FUSEKI (surtout les coins et les bords,
cnviron trente i quarante coups),

le milieu de partie, o se définissent pour
l'essentiel les territoires, et

le YOSE (fin de partie) ou s'établissent
définitivement les frontieres.

Bien entendu cette division est assez arbi-
traire et, pour chaque partie, dépend beaucoup
de Thumeur du commentateur de la GO
REVIEW.
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Ainsi dans le diag. 8a oi se trouvent six
pions morts, le territoire vaut seize points car
les pions noirs seront enlevés en fin de partie,
lzissant ainsi dix intersections vacantes. Il est
non seulement inutile mais méme nuisible pour
Jes blancs de capturer les pions noirs morts,
chaque pierre posée, outre qu'elle laisse I'ini-
tiative & l'adversaire diminue d'un point le
territoire ! De méme ajouter un pion 4 chaque
groupe mort donne Tinitiative & ladversaire,
ainsi quun point supplémentaire |

1.15. SEK1 ET DAME

1.15.1. SEKI.

C'est une situation d'impasse, {(analogue au
PAT des échecs) qui se présente assez rare-
ment. Le SEKI a lieu lorsque chague joueur
est dans la situation suivantc : quel que soit
le coup qu'il voudrait jouer pour prendre un
groupe adverse, ce coup permetirait & L'adver-
saire de Iui prendre son groupe. Dans ce cas,
les deux groupes blanc et noir sont saufs, et Jes
intersections vides ne sont & personne (et per-
sonnme n'est obligé au coup suicidaire). Les
diag. 8b ct 8c donnent deux exemples de
SEKI.

1.15.2. DAME (prononcez da-mé).
DEBOUT LES DAMES DE LA TERRE

Nous venons de voir que dans un SEKI les
intersections vides qu'on est obligé de laisser
telles mappartiennent & personae. Ce sont des
DAME. Cette circonstance m'est pas particu-

n
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L.17. LA FIN DE 1A PARTIE

117.% Le tracé des frontidres.

Lorsqu’aux environs du deux centiéme coup
(centieme échange) la vie ou la mort des
divers groupes de pions a été décidée et I'in-
fluence territoriale de chacun 2 peu prés
assurée, on entre dans la derniére phase du
combat.

La fin de la partie consiste généralement cn
une succession de coups pratiquement obli-
gés délimitant les frontitres. Une suite de
coups qui se rencontre trés souvent est donnée
au diag. 8d : en 1 les noirs débordent sur Je
territoire adverse, Ja menace du 2 blanc les
oblige 4 copnecter en 3.

1L existe des coups plus subtils, permettant
ou bicn d'assurer un ou deux points ou bien
de diminuer d’un point le territoire de I'adver-
saire en l'obligeant & connecter. Dans le diag.
8¢ en jouant en A T5 les noirs gagnent deux
points (si les blancs menacent T5, 85 en
jouant en T4 les noirs prennent en S4 et
gagnent encore deus points (le point T4 et le
pion T4). En jouant A T5 les blancs obligent
les noirs & connecter en S4 et Je point T4
devient un DAME d'ols, pour les noirs, perte
de deux points.

Ces considérations ultimes pourront paraitre
fastidienses 4 des novices qui pour leurs pre-
miéres parties se feront sans doute battre
{méme par n'importe lequel d'entre nous 1) de
cent & cent cinquante points ! Mais rappelons
encore que la différence finale entre joueurs
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AVANT-PROPOS

Il wexiste pas en France de livie donnant
d'une manidre claire, complete et précise, les
régles du jeu de GO.

Le but de ce modeste ouvrage est de com-
blor cette lacune. Il ne prétend aucunement
remplacer los ouvrages des maitres (japonais)
ni leurs vulgarisations américaines.

Le lecteur trouvera, au chapitre 1 o1 2 los
régles et quelques éléments de jeu.

Le chapitre 0, qui peut étre omis en pre-
miiére lecture, voudrait susciter Vintérét pour
ce je pratiguement inconnu en France,

Le chapitre 3 domme des renseignements
utiles,
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II1.1. RENSEIGNEMENTS GENERAUX

— Ot jouer au GO & Paris (PariGOt) ?

Boulevard AraGO

Rue GuéndGo,

— O jouer au GO a I'étranger 2

2 GOrtingen

4 GlasGOw

aux Iles TobaGO

aux GalapaGOs

2 AkapulKO

dans lc CONNECT-y-CUT.

— Ot se procurer des GO Ban ?

Au Japon, auprés de la NihonKi It (Asso-
ciation Japonaise de GO, dont voici
Tadresse 1)

NIHONKI-IN

2.14-23, Takanawa, MinatoKz,
TOKYO, Japan

141, (447) 38115
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pierres blanches et noires qui témoignent de
Vétat de la partie.

Ainsi & une ¢poque A peu prés contempo-
raine des incidents de frontiere améliorés par
la Chanson de Roland, les courtisans et les
dames de Helankyo, l'actuctle Kyéto, la « capi-
tale de la paix») préféraient livrer bataille
d’une maniére plus allusive.

les victoires du prince Gemji ne nous
importent pas ici, et sans doute le sage Kenko
atil dans ses Tsurezuregusa porté la sévére
condamnation du joueur de GO que nous avons
reproduit en épigraphe de ce livre.

11 n'en cst pas moins vrai que ce jeu, regu,
comme il vous sera bientét raconté, de la
Chine, en méme temps, ou presque que

Iécriture,

le boudhisme,

les regles de 'administration des provinces

et

I'étiquette de cour
cst Pun des ingrédients de ce melange de sua-
vité impassible et de subtilité féroce qui est,
pour nows, regardant de si loin, comme la
marque méme du Japon :

Or Jes Japonais, semble-til, sont toujours
en train de jouer : Genji, par exemple, ne
joue pas seulement avec Utsusemi, Nokiba ou
Fujitsubo; il joue avec des jardins: dans
chacune des ailes de son palais (palais de
de l'ouest, palais de I'est, du nord et du sud)
<t pour chacune des quatre dames qui occu-
pent plus intensément sa pensée, il aménage
ce qu'il faut de sable, de rivitre, de feuilles et
de bouquets pour que tour & tour, saison aprés
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La Nihon Ki-In offre un choix assez grand
de GO Ban. Les prix varient de 100 a
750 F. On doit, évidemment, y ajouter
Jes frais et taxes d'importation.
— Aux Efats-Unis, les magasins suivants
proposent des GO Ban (ou GO Sets) 4 12,
40 ou 70 dollars :
Macy's, Broadway at 34th Str.
Takashymaya, 509 Sth Avenue
Miya, 373 Park Ave, South
Katagiri & Co, 224 Bast 59 str.

— Comment en savoir davantage ?
En jouant, d'abord et surtout, puis en
Jisant des traités. Ol se procurer ces
traités ? Auprés de la Nihon Ki-In, dont
nous venons de donner l'adresse, ou
auprés de l'American GO Association :
Box 41, General Past Office (GPO), New
York, New York, 10001, USA.
The ISHI PRESS Head Office ;: Box 102)
Berkeley 1, Calif,, US.A.
La Nihon Ki-In public, en anglais, chaque
mois, la GO Review, instrument indispen-
sable. On peut s'abonner, pour 10 dollars
par an, auprés de 'American GO Associa-
tion.

— Comment injurier les anteurs ?
En lear écrivant & I'adresse suivante :

MM. les AA. du Petit Traité de GO
aux bons soins de M. Christian Bourgois
éditeur
116, rue du Bac, Paris, 7*

— Comment se perfectionner ?
En participant au STAGE d’INITIATION
ct de PERFECTIONNEMENT organisé
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1I1.3. JOUEURS CELEBRES

Grands joueurs du passé :
U
Osan
Kumoshi
‘Wakino
le général Nobunaga
Honinbo Sancha
Hayashi
Inoue
Yasui
Honinbo Sayetse
Yasui Sanchi
Inoue Inseki
Honinbo Jowa
Honinbo Shuwa.

Les meilleurs joueurs de I'époque présente

Senkaku Scgoe
Kaku Takagawa
Go Gei Sen

Eio Sakata

Lin Hai Feng
Minoru Kitani
Hosai Fujisawa.
Hideyushi Fujisawa
Shoji Hashimoto
Cho Chi Fun.

Quelques bons joueurs occidentaux :

Ralph Fox (U.S.A.)
Edward Lasker (US.A.)
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perd six pierres, l'attaqué aura six prisonniers
de plus, donc six poinis de plus; mais en
répondant six fois aura perdu six intersec-
tions de son territoire).

Pour décourager ces dérisoires combats, la
loi autorise l'attaqué a ne pas répondre tant
quil juge inefficace l'ultime assaut de at-
taquant, lequel ne fait donc que perdre 2
chague coup un pion de plus.

1.17.4. L'examen du GO BAN.

Quand chaque joueur a admis linviolabi-
lit¢ des territoires adverses, tracé ses fron-
tieres et assuré les ultimes connexions, un
accord réaiproque de fin de partie intervient.
On examne alors le GO BAN, région par
région en s'assurant de la réalité et de la soli-
dité des territoires formés, ou en admettant
l'impossibilité de pénétrer avec succds dans un
territoire rival,

1.175. Bilan {(ME WO TSUKURU}.

Pour juger de Iissue du combat :

@) on enléve les pions ou groupes de pions
morts, et on les joint aux prisonniers.

) on comble les DAME avec des pions
blancs ou noirs (pas avec les prisonniers 1}

¢) les noirs comblent les territoires blancs
et les blancs en font autant avec les territoires
noirs et les prisonniers noirs.

d) Une intersection ici valant une intersec-
tion 13, on réorganise les territoires en pre-
nant soin de ne pas modifier les frontiéres,
<ce, dans Y'unique but de faciliter le décompte.

) Cclui des deux joueurs qui a le plus
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par Jes auteurs, chaque aunée, dans la pre-
midre quinzaine de juillet, au MOULIN
D'ANDE, 27, Saint-Pierre-duVauvray.
Le nombre de places étant irbs limité,
éerire pour renseignements et inscrip.
tions &

Moulin d’Andé
(Stage de GO)
27. Saint-Pierredu-Vauvray

IE1.2. NOTE SUR LE CLASSHMENT DES JOURURS

1) existe deux classements pour Jes joueurs :
un classement professionnel et un classement
amateur,

La hiérarchie professionnelle va de premier
Dan (SHO-DAN) 4 neuvieme Dan.

11 faut, sauf brillantes exceptions, plusieurs
anndes pour franchir un échelon. Avant d'at-
teindre au niveau de premier DAN, les aspi-
rants professionnels (INSEI) sont classés selon
10 KYU, le degré inférieur étant le dixieme
XYU.

Le classement amateur est a l'image du clas-
semen: professionnel : de dixitme KYU &
premier KYU puis premier DAN.., mais on
ne va que jusquan sixieme DAN, dont le
aiveau est inférieur au premier DAN profes-
siannel. De toute fagon, 1a hiérarchie amateur
est beaucoup moins contrélée que la hicrar.
chie professionnelle,
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confirmés (japonais) est considérée comme
scandalense quand elle dépasse quinze points !
ot qu'il n'est pas rare de voir un JU DAN
(neuvitme dan) battre un KANSHU (huitieme
dan) dun ou deux points. Pour terminer
par une remarque injurieuse, mcttons en
garde les débutants contre la confusion entre
une frontidre & préciser et des DAME.

1.172. Le ropique de convenance.

Une fais les frontiéres tracées, l'un des
joueurs, en pénéral celui qui croit avoir
gagné, voyant qu'il n'y a plus d'intérét
jouer, ni sur les territoires de l'adversaire,
(ot ses pierres iraient A la mort) ni surtout
sur son propre tertitoire (qu'il, le malhen
reux ! diminuerait d'un point 2 chaque cail-
lou !) invite le plas courtoisement possible son
adversaire 4 s'arréter, selon une formule qui
peut aller du «arrétons un instants au
« m'est avis qu'ya pu ren A faire » en passant
par « c'est fini mon yeu, tes lessivé » !

1.173. Les inutiles et ridicules combais de
derniére minute.

11 peut alors arriver que I'adversaire {non
japonais) croie encore & un coup fourré pos-
sible et inaugure, avec I'énergie du désespoir,
un KAKARI souvent stupide, Dans un sens, il
peut n'avoir pas tort, car si l'attaqué répond,
sans doute l'attaquant perdra-til tous les
pions qu'il pose, mais I'attaqué, posent chaque
fois une pierre dans son jardin, le diminue
d’autant, ce qui fait que le résultat final res-
tera Je méme (si I'attaquant joue six fois puis
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quadrillage de papier d'écolier avec crayons
et gommes. L'inconvénient de la méthode
saute aux yeux, lorsqu'on songe qu'un KO
peut &tre pris ef repris une vingtaine de fois.

On peut améliorer la situation en employant
comme pions des lentilles teintées (clles sont
récupérables mais l'on doit enlever les pri-
sonniers avec une allumette enduite de colle
blanche).

Nous ne conseillerons les « smarties »
qu'avec réserve, un damier barbouillé de cho-
colat pouvant sembler inesthétique & bien des
gens.

Si lon n'est pas trop maladroit, les
méthodes suivantes sont trss rapides :

@) pour le GO BAN : un morceau de PANO-
LAC dont les carreaux font 2,5 X 2,5 cm?® et
pour pions, cette sorte de pions de dames en
bois A trés bon marché qu'on trouve partout.
Leur diamétre convient exactement. Ce pro-
cédé, laid, a Iénorme avantage d'étre bon
marché et d’une mise en ceuvre rapide.

b) voici un bricolage un peu plus fin.

1 le GO BAN : découper dans du contre-
plaqué de 8 3 10 mm d'épaisseur les deux
moitiés du GO BAN {voir figure cicontre). Y
coller au néopréme une plaque de lamifié
(teint bois clair) et mince de préférence, car
il se coupe alors avec de vieux ciseaux. Apres
avoit adouci les bords, rayez 2 la pointe &
tracer les 2 X 19 lignes nécessaires, marquez
les HOSHI & l'aide d’unc fraise. Remplir d’en-
cre ces lignes & Taide d'une plume sergent-
major, puis poncer le tout avec une poudre a
récurer.
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Clande Chevalley (France)
Jargen Mattern (Allemagne de 'Ouest)
Zoran Mutabzija (Yougoslavie).

Quelques autres joueurs :
Freud (Zygmund)
Lacan (Jacques)

Chen Yi

Quelgues joueurs légendaires -
Jacob (passé maitre dans l'art du SHI-SHO}
Don José (trés fort en fin de partie)
Pépé (I'homme au KO}
le général Giap
uGQlin
HenriGO et Christian MiGO
Christian BourGO
deux ou trois GOllistes de GOche
Tous les GOchistes
Jason
mATA(ha)RI (trés dangereuse)
Luigi JonGO
GOmulka
GOliath (et DAVID).

F11.4. BRICOV.AGE P'UN JRU DE GO

Etant donpé I'état lamentable de ce jeu
sublime ¢n France, entraipant Iimpossibilité
absoluc de se procurer un GO BAN, les néo-
phytes impaticnts devront se bricoler leut jeu.

La solution la plus immédiate consiste
jouer comme au morpion (GO-MOKU) sur un
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grand mombre d'intcrscctions vacantes est le
vainqueur.

Le diag. 9 montre la situation 4 la fin d'une
partie.

Le diag. 10 montre les territoires réarran-
gés

les blancs ont ? intersections vacantos,
(comptez!) les moirs ? les blancs ont gagné
de ?

1.18. JEux avec nanpicar (OKI-GO.)

La possibilité de jouer au GO A égalité de
chances entre joucurs de force trés inégale cst
unc des grandes originalités de ce jeu. Le
joueur le plus fort accorde un handicap au
plus faible. Cet handicap consiste, lorsque les
joucurs sont de force presqu'égale, en I'octroi
des noirs (donc du trait) au plus faible.

Si Finégalité des joueurs est plus grande, le
handicap consiste en coups d’avance accordeés
au joueur lo plus faible, qui prend les noirs.
Cos coups (de 2 & 17) ne sont pas libres ; ils
sont placés pour les neuf premiers sur les
HOSHI, puis sur d'autres points détcrminés
du GO BAN pour les handicaps plus impor-
tants, sclon l'ordre immuable que prescrit la
NIHON KJ. IN (voir diag. 11).

Les handicaps de 2 a4 9 sappellent des
SEIMOKU, les quare suivants les FURIN
(petites cloches), les quatre dermiers les
NAKAYOTSU. Avec cette convention, une fois
évaluée la force respective des joueurs, on
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vide. Chaque joueur pose & son tour un pion
sur une intersection vacante quelcongue (sous
réserve des régles 3, 4, 5) et peut passer son
tour autant de fois qu'il le désire. On ne
déplace les pions que pour les enlever du GO
BAN lorsqu'ils sont pris (ragles 3, 4, 5).

3. Un pion isolé, o bien un groupe de pions
connexc est en «atari» (échec) sil ne lui
reste qu'une liberté. 1l n'est pas obligatoire
d’annoncer 1'échec. En supprimant la derniere
liberté d'un pion ou d'un groupe de pions on
Te fait prisonnier. Les pions prisonniers sont
immédiatement retirés du GO BAN et gardés
par celui qui les a pris.

4. On n'a pas le droit de se mettre en prise
sans prendre.

5. En cas de KO, on n'a pas le droit de
«reprendre le KO» avant d'avoir joué un
coup ailleurs,

6. Le but de la partie est de faire le maxi-
mum de territoire.

7. Le jeu s'arréte par accord mutuel. Les
DAME sont alors comblés. Les pions morts
sont jaints aux prisonniers.

8. A gagné le joueur qui a le plus grand
nombre de points de territoire, déduction faite
de ses pions prisornniers de l'adversaire. En
cas d'égalité les noirs ont perdu.
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c'est durant le FUSEKI quils trouveront la
meilleure opportunité pour les grandes concep-
tions et les plans finement pensés. 11 y a fa
un domaine qui transcende 1'habileté 2 ana-
lyser les situations locales. C'est celui de I'in-
tuition, Cette intuition cependant, qui n'est
en rien d'origine divine, n'est pas inaccessible
aux progres individuels. On n'oubliera pas
quelle n'est que le résulta inestimable de
Pexpérience passée et des efforts employés a
apprécier avec pénétration Jes situations
générales,

IL18. CONCLUSION.

De deux chases 'une :

~— ou bien le lecteur a assimilé le contenu
de ces deux chapitres, et en c¢ cas il doit
smmédiatement se mettre a jouer (comment ?
of. Ch. 1I) ;

— ou bien il n’a rien, mais rien compris.
Dans ce cas, la solution siimpose : it doit
prendre une douche, se détendre, respirer pro-
fondément et recommencer depuis le début.

Si au terme de cette deuxiéme lecture il n'a
toujours pas compris, nous Jui conseillons
de se mettre aux dchecs on d'y retourner
(pouah ).

11.19. RESUME DES RECLES

1. On jouc & deux. Les noirs ont le trait !
2. Au début de la partie, le GO BAN est

1. Dans une purtie avec hondicap, is Tutlisent pour placer
les pions qui leurs sont concédés.
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0.1. NIPPO LTDENS...

Dans le chapitre 3 du Genji Monogarari de
Maurasaki Shikibu, roman japonais ecrit aux
environs de Ian mil par une femme, et 'nn
des quelques chefs-d'ceuvre de la littérature
mondiale, le héros, I'éblouissant prince Genji,
amoureux de la belle Utsusemi, épouse du
gouverneur de province Yo No Kami, sest
introduit en fraude dans les appartements de
celleci avec la complicité du jeune frére
d'Utsusemi. Caché derriere une tenture, il
épie Utsusemi et son amic Nokiba No Ogi
absorbées dans une partie acharnée de GO.
Le Genji Monogatori Emaki (rouleau peint),
qui illustre quelques scénes du livre, nous per.
met d’apercevoir nous aussi, 4 partir d'un
point situé & peu prés sur le toit de la pisce
(supposé enlevé comme dans le Diable boi-
teux), Geniji, Utsusemi, Nokiba, et les quelques
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le coin. Un autre facteur d‘appréciation, lié
au précédent, est la place nécessaire pour
constituer un territoire, Dans le diag. 7a il est
nécessaire de s'étendre (en ne supposant pas
de réactions de I'adversaire & cet endroit) sur
cing lignes en longueur et sur trois en largeur.
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Donc, aux différents endroits du terrain et
aux différents moments de la partie, il sera
nécessaire d'dvaluer s'il y a place ou non pour
établir un territoire, que faire des pions
« géneurs », ete... (CE. stratégie).

Décompte des prisonniers

Chaque intersection & Vintérieur d'un ter-
ritoire compte pour un point. Il en est de
méme des prisonniers et des pions morts.
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le coin, alors que dans diag. 31b, le coup 1
laissc aux blancs la possibilité d'une attague
cn A avec réponse en B, ce qui rend le coup 1
extrémement médiocre, Durant toute la partie
on doit constamment penser 2 la « valeur d'un
coup » et ceci est évidemment valable dés le
FUSEKL

FUSEKI dans les jeux avec handicap (plus
de trois pions).

Quoique dans ce cas il n'y ait pas de fuseki
proprement dit, on peut cependant remar-
quer quil 'y a pas de bonme attaque pour
les blancs, qui sont donc réduits & essayer de
conquérir les coins A l'aide des JOSEKI qui
leurs sont les plus favorables —ie qui leur
donnent une bonne chance de pémétrer au
centre.

11.16. COMMENT REDUIRE
LES GRANDS TERRITOIRES ENNEMITS ?

Lecteur, il te faut dominer ta concupiscence
naturelle, l'enchainer dans les fers de la droite
raison et de la prudence serpentine ! En cette
conjoncture la force brute n'y a point place.
La présomption non plus.

Seule une inspection générale et soignée du
damier permettra d’y déceler pour chaque
coup, THE VITAL POINT, Ja ot l'attaque
conduira I'adversaire 4 reconnaitre sa défaite.

Ainsi daus I'exemple du diagramme 32 (oit
Yon fait abstraction des autres pions situés
sur Je damier), qui est une situation de
FUSEKI trés classique od deux fortes troupes
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peut comporter une partie du bord du GO
BAN).

Exemple 2 : on peut « éendres un terri-
toire de deux yeux en Ini adjoignant de nou-
veaur yeus. Dans le diag, 7c lc territoire noir
se compose des quatre intersections...

Exemple 3 : on peut aussi avoir des yeux
de plus grande taille : dans le deuxiéme ceil du
groupe de pions noirs du diag. 7d les blancs
peuvent jouer en I mais quoiquils fassent ils
serant capturés par les noirs qui comserveront
de toute facon deux yeux, Le groupe noir est
imprenable et définit un territoire.

Dans ccs deux derniers exemples, le théo-
réme des deux yeux indique immédiatement
si le groupe cst imprenable ; dans tous les cas,
définir un territoire suppose qu'on peut y faire
desix yeux. Mais si la taille du terrain entouré
augmente, le résultat va dépandre de plus en
plus de la maniere dont on joue.

Exemple 4 : dans le diag. 7e si les blancs
jouent en A les noirs ne pourront pas faire
deux yeux ct seront « morts ». Au contraire si
C'est aux noirs de jouer ils feront leurs deux
veux en jouant en A et seront imprenables.

Exemple 5 : si les blancs (diag. 7f) jouent
4 leur guise ils constituent deux yeux 3 l'inté-
Teur d'un des yeux des noirs et pourront alors
détruire le groupe noir. Bien entendu cette
hypothése est tout a fait théorique puisqu'il
suffit aux nairs de jouer par exemple an point
R2 pour cmpécher les blancs d'arriver & ce
résultat. Donc & moins d’une abstention volon-
taire ou d’une inattention de la part des noirs

67





index-111_2.png





index-63_1.png
pions rivaux n'étant qu'un moyen d'y parve-
nir. Mais i va de soi que le retrait d'un
groupe rival fait prisonnier fait apparaitre un
territoire trés difficile 2 reconquérir, et que
les prisonniers ainsi faits accroissent la
défaite locale, puisqu'ils interviendront dans
te bilan final.
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Diag.7

1. 13. 2. Territoire.

Un territoire est défini par un groupe de
pions imprenable.

Exemple 1 : Texemple le plus simple est
celui des « deux yeux », Dans ce cas (diag. 7a
et 7b) le territoire comprend les points A
mais non les pions qui les entourent, qui for-
ment la frontiere (cette frontiére [diag. 7b]
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et controlent ainsi 30 points environ le long
cn bas, alors que les malheureux pions blancs
doivent lutter pour survivre,

Si cependant, comme le diag. 33 haut droit,
les noirs n'ont que RY comme aide extérieure,
1 R14 est une cxcellente attaque, s'il 'y a
pas de pions sur le bas a droite. Aprés R15
obligé et Qt4, 016, les blancs se constituent
une solide base sur Ia droite avec R11, ayant
alors une bonne chance d’envahir le coin en
R17 ou de séparer les noirs en Ré ou R7.

Méme si les noirs ont déja fait I'extension
classique du diag. les blancs peuvent cncore
envahir le coin et s'y tailler une position
petite mais imprenable. Par contre ils per-
dent le sente. Cette invasion ne scra donc pro-
fitable que si la partie en cst au point ot
aucun projet intéressant m'est plus envisa-
geable.

Des exemples plus poussés sont vite incom-
préhensibles sans un minimum d’habileté tac-
tique, laguelle ne s'acquiert qu'en jouant (de
préférence avec un adversaire plus fort).

.17

Une fois dominées lcs premitres évidences
tactiques, le débutent trouvera pénibles les
progres ultérieurs, ct aura souvent l'impres-
sion de jouer au hasard, surtout dans la
période du FUSEKI. Nous lzisserons au grand
TAKA le soin de Pencourager :

« Lorsque deux adversaires ont engagé la
lutte pour la domination du jeu tout cntier,
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(at dépend de la conduite ultérieure de la
partie. Les problemes de « vie et mort » des
groupes de pions seront traités au chapitre
suivant. Remarquons seulement que dans
beaucoup de cas, si, par exemple, l'encercle-
ment n'est pas achevé, il se peut que la situa-
tion sc retourne et un groupe de pions jugés
mort mais non capturé peut participer a la
capture de certains de ses prétendus gooe
liers. Cela s'est vu, cela se voit tous les
jours !

1.14. VALEUR ET COUT D'UN TERRITOIRE

La valeur d'vn territoire est le nombre d'f
tersections vacantes qui le constitue. Aimsi
dans le diag. 7a, le plus petit territoire au
centre, vaut deux points. Aftention! les pions
qui entourent un territoire ne comptant pas
dans I'évaluation de celui<i, des territoires de
méme valeur peuvent étre constitués cn
employant des quantités trés variables de
pions. Treize pions dans le diag, 7a, six pions
dans le diag. 5b, définissent des territoires
de deux points. Lo coft d'un territoire, le
nombre de coups pour le constituer est donc
trés variable et doit étre pris en considéra-
tion. La constitution du territoire du diag. 7a
semble donc moins rentable que celle du diag.
Sh.

Note ; H est cependant vrai qu'a partir du
territoire du diag. 7a on pent plus facilement
« s'étendre » pour englober dautres régions
qu'a partir du diag. 5b, qui est confiné dans
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ont commencées les escarmouches d'avant
gardes sur la troisitme ligne (K3 et L3) se
posent deux questions : comment dépouiller
Yadversaire de son territoire potentiel et com-
ment I'enfermer ? Voyons ce qui peut se pas-
ser selon que C'est aux blancs ou aux noirs de
jouer.

Si les noirs jouent en premier, 1 est proba-
blement le coup le plus naturel et 2 la réponse
évidente des blancs. Les noirs sont alors par-
faitement heureux de cet échange, leur for-
mation controle plus de territoire que celle
des blancs et est d'une solidité comparable.

Voici un autre exemple, important pour les
débutants qui pourraient penser que le
HOSHI de handicap assure le coin.

Dans la situation du diag. 33, les blancs doi-
vent immeédiatement occuper R3 pour former
un territoire sir d'environ dix points.

©On doit en conclure que les noirs auraient
micux fait de placer leurs avantgardes K3 et
RI0 en L3 et R9, leur territoire potenticl
étant plus grand. C'est ce qui est montré dans
le coin gauche en haut. Si les blancs n'enva-
hissent pas le coin, le territoire potentiel des
noirs sera d'environ 50 points, Les blancs I'en-
vahissant comme dans le diag. 33 coin droit
haut, il s'ensuit que le territoire des noirs se
réduit a environ 30 points. De plus, Jes blancs
ont gagné 10 points et gardent le SENTE.

10 serait sans imtérét pour les blancs de
commencer I'attaque du coin par Vextérieur,
comme on peut le voir sur le diag. 33 bas
gauche (tenant compte des pions CI0 et EI0,
et K3, K5). Les noirs assurent alors leur coin
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leur groupe est imprenable ct défimit un ter-
ritoire.

En résumé un territoire est un ensemble
dintersections vides entourées par un groupe
de pions imprenable {comportant au moins
deux yeus), mais souvent il n'est pas pos-
ble de dire avec certitude d'un groupe de
pions qu'il définit un territoire puisque cela
dépend en fait de la maniére dont on jouera ;
‘est pourquoi beaucoup de territoires (dans
les partics réelles) sont des territoires recon-
nus tels par consentement mutuel des deux
adversaires, des territoires par accord (chez
les débutants ce peut étre a tort).

1.13.3, Groupes de pions morts.

Les pions d'un groupe d'une couleur encer-
clés par un groupe de pions adverses et ne
pouvant pas constituer & lintérieur un terri-
toire, sont des pioms virtuellement prison-
niers. On dit que de tels groupes sont morts.
Les pions noirs du diag. 8a ne pourraicnt, de
toute évidence échapper 4 la capture. Les
blancs ne procéderont pas A cette capture {ce
qui, pour peu que les noirs ne se défendent
pas, ne ferait que diminuer le territoire des
blancs tout en leur cnlevant Vinitiative). En
fin de partie, tous les pions reconnus morts
par consentement mutuel seront traités comme
des prisonmiers et enlevés, méme si la sup-
pression de toutes leurs libertés n'a pas ¢t
menée a son terme. Dams Jes cas les plus
simples, o les pions sont ¢videmment morts,
cet abandon ne pose aucun probleme. Mais il
v a d'autres situations, plus ardues, ot le résul-

68





index-108_1.png
place pour une extension en H3 ou M3 qui est
trés solide. Pour donmer & penser (les débu-
tants s'engluant dans d'aveugles corps a corps
tocaux) nous laissons & ta respectueuse médi-
tation, lecteur, la contemplation de la situa-
tion au vingtcinquidme coup d'une partie
jouée par le grand TAKA (diag. 29). On y peut
deviner que le premier noir (vingt<inquiéme
coup) est excelient car il sert 3 deux fins :
confiner les blancs dans le coin supérieur
droit, et assurer une trés solide formation sur
le coté supérieur, TAKA est trés fier de sa
réponse cn 2 qui vise sournoisement le grand
territoire potentiel des noirs et renforce le
sien. Mais 2 la réflexion, il juge qu'il aurait
peut-étre micux fait de jouer 2 en A.

‘Question térébrante : si les noirs laissent les
blancs jouer en B aprés avoir eux mémes
joué en A, le territoire potentiel des blancs
devient exhorbitant. Ot les noirs doiventils
jouer aprés que les blancs aient joué en A ?

Ce sont aussi des considérations stratégi-
ques qui guident le choix de la largeur d'une
extension, comme en 2. En supposant les
autres pions éloignés, c'est ce qu'il y a dans
Ie coin supérieur droit qui va guider le choix.
Sans entrer dans une discussion serrée qui
serait ici déplacée, on se contentera de livrer
A vos méditations la comparaison des quatre
diagrammes 30a, 30b, 30c, 30d. Les noirs doi-
vent-ils s'étendre en H3, J3, K3 ou L3 2

Un autre principe important est de ne pas
assurer un coin qui est attaqué des deux
cbtés. Dans le diag. 31a, le coup 1 assure aux
noirs un territoire de plus de 10 points dans
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rait sc renouveler indéfiniment, ct on épuise-
rait ainsi tous les pions. La régle du KO
interdit aux blancs et anx noirs d'épuiser ainsi
tous leurs pions restants : aprés la prise du
KO comme en diag. 4b par les blancs, les noirs
n'ont pas le droit de rcjouer en A avant
d'avoir joué un coup ailleurs. Aprés quoi, deux
possibilités s'offrent aux blancs ; on bien jouer
en A : on dit les blancs « comblent le KO »,
ou bien jouer ailleurs, et il est maintenant
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permis aux noirs de jouer en A : ils « repren-
nent Je KO ».

L'utilisation tactique de cette ragle est trés
difficile. Bien entendu, on peut avoir des situa-
tions de KO sur un bord ou dans un coin
(diag. 4d et 4e).

59





index-55_1.png
Examinons alors la situation du diag. 3 1 :
toutes les libertés du groupe connexe de pions
noirs sont occupées par les blancs, & l'excep-
tion de celle qui se trouve & lintérieur de la
figure délimitée par le groupe, qui n'a donc
qu'une seule liberté (il est en ATARI).

La régle numéro deux provisoire n'autorise
pas les blancs & jouer en A (ils y seraient en
prisc). Mais cc faisant ils suppriment la der-
niére liberté du groupe moir. La régle du jew
autorise ce mouvement. Les blancs ont le droit
de jouer en A, les pions noirs sont capturés,
ce qui donne la situation du diag. 3m.

Nous énoncerons :

Régle numéro deux (définitive) : deuxidme
régle de capiure. 11 est interdit de se mettre
en prise, @ moins que ce faisant on ne capture
un ou plusieurs pions de Padversaire.

Cette régle, fondamentale, est Je ressort du
jeu. Avec le « théorame » des deux yeux qui
en découle et la situation de KO, elle occupe
Ja place centrale dans la définition du jeu.

1. 10. LA REGLE DU KO [« ETERNITA »}

Clest une exception a Ja deuxieme régle de
capture. Considérons Ja situation du diag. 4a;
c'est aux blancs de jouer. Conformément & Ja
deuxiéme régle, ils peuvent prendre le pion
noir qui est ¢n échec (diag. 4b). Les noirs a
leur tour peuvent prendre, ce gui raméne A la
situation de départ (diag. 4c), apras avoir donc
Pprocédé 2 un échange de pions (un prisonnier
noir, un prisonnier blanc). Cet échange pour-
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) de les délimiter.

Limplantation initiale débouche donc, au
bout d'un certain nombre de coups, sur
T'émergence de territoires potentiels, virtuels,
oit l'on nexerce qu'unc influence précaire et
contestée, qu'il s'agit de consolider et d’éten-
dre, ou bien, s'il s'agit d'un territoire ennemi,
de diminuer, de morceler, la victoire allant
pour finir & celui des deux joueurs qui aura
su dominer le plus grand nombre d'intersec-
tions vacantes.

L'exemple suivant, absurde comme il se doit,
aidera, espérons-nous, a comprendre ceite
notion d’émergence :

Diag. 62 : lo terrain au debut du jeu : il
n'est 2 persomne.

Diag. 6b : chaque joueur a tracé une ligne
connexe dc pions traversant le GO BAN et
définissant deux régions P et Q. On sera tenté
de dire que P appartient aux blancs et Q aux
noirs, On aurait tort; s'il est vrai que les
blanes exercent quelque infiuence sur P et les
noirs sur Q, les blancs peuvent parfaitement
vivre dans P (ic. y installer un groupe connexe
de pions possédant au moins deux yeux,
groupe qui diminuera le prétendu territoire
noir) ; de méme pour les noirs, en Q. Dans le
diag, 6c, on comprendra assez vite qu'il existe
aussi des territoires neutres, des no mans’
lands, n'appartenant ni aux blancs ni aux
noirs. (Cf. DAME.)

On rappellera encore une fois, avant d'en
venir & une définition plus détaillée du terri-
toire, que le but du jeu est de former des
territoires, la capture des pions ou groupes de
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bins, qu'un enfant de huit ans a incontestable-
ment une idée précise des opérations a effec-
tuer pour partager le GO BAN a son avantage,
alors qu'il faut 2 un adulte occidental pas
mal de migraines pour savoir vaguement ce
qu'on attend de lui. Preuve supplémentaire,
s'il en faut, de V'influence nocive qu'ont exercé
sur les esprits ponantais les échecs, dames et
autres jeux, ou l'enjeu du duel reste déter-
miné uniquement par a mort des pidces dont
on se sert. Or, nous en avons déja touché un
mot, le but du jeu de GO n'est pas de poser,
déplacer ou capturer des pions, mais d’esquis-
ser puis consolider,  l'aide de ces pions, des
espaces vacants, des régions formées par des
intersections vides que les blancs et les noirs
s'efforceront de contréler jusqua ce que l'ad-
versaire les leur concede : la « définition s
{délimitation) des territoires constitue précisé-
ment I'objet’ méme du jeu de GO. Nous ne
voudrions pas abuser des métaphores mili-
taires, mais elles ont ici leur place : au début
du combat, le GO BAN st un pays qui n'ap-
partient & personne.

Les soldats blancs et les soldats noirs vont
tenter de s’y implanter. Chacun leur tour, ils
vont poser une pierre, comblant ainsi (ie.
diminuant) le territoire initial, mais, par la
méme, faisant apparaitre, par Je jeu plus ou
moins subtil des connexions et des extensions
des régions oy ils teateront :

) d'avoir une assise solide, et de préférence
imprenable (cf. yeux) ;

b) de s'étendre le plus Jargement possible ;
ct pour finir
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2) ou bien comme sur Jes diag. 5b on a
affaire 2 deux groupes conncxes distincts, mais
les deux intersections que devraient occuper
les blancs pour tuer les noirs constituent pré-
cisément les yeux du groupe. On comparera

utilement avec les situations des diag. 5¢
(qu'on pourrait conlondre avec les diag. 5b),
cf. 112

Pour énoncer commodément le théoréme
des deux yeux nous étendrons la notion de
connexion” en convenant de dire que les
groupes des diag. Sb. sont connexes. {Connexion
par « yeux » ou connexion par « jeu ».)
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Le diag. 4F montre une situation qu'un débu-
tant pourrait prendre pour un KO,

On se convaincra aisément en appliquant
correctement les regles quiils n'en est tien :
les blancs jouent en 4 et les noirs ont le droit
de rejoer en X (diag. 4g).

T. 11. LES DBUX YBUX

Dans la description générale du jeu, nous
avops dit d'upe maniere vague que le but de
la partie ¢tait de faire des territoires (et plus
accessoirement de prendre des pions). Pour
préciser la notion de territoire, nous aurons
besoin du « théoréme » suivant — consé-
quence des régles — qui déerit le type des
groupes de pions auquel se raménent tous les
groupes de pions imprenables. Ce « théoreme »
a par ailleurs une importance tactique consi-
dérable.

Les trois diag. 5a décrivent une situation oit
les blancs ont cherché a prendre le groupe
noir. Peuventils atteindre leur but? La
deuxiéme regle de capture montre que les
blancs qui devraient occuper A et X pour
prendre les noirs ne peuvent le faire puisque,
par exemple, en A ils sc mettent en prise
sans prendre (le groupe noir possédant encore
Ta liberté en x).

On remarquera que le groupe de pions noirs
appartient 3 Fun des deux types suivants :

1) ou hien comme sur les diag. 5a c'est un
groupe connexe englobant deux intersections
vides (yeux ou ME) séparées par le groupe.
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« Théoréme » des « deux yeux »

Tout groupe connexe de pions englobant au
moins dews yeur SEPARES par le groupe ne
peut étre pris.

1. 12. ATTENTION AUX « FAUX YEUX »

Les configurations des diag. Sc pourraient
paraitre semblables a celle des diag. 5b. il n'en
est rien. Les blancs peuvent parfaitement occu-
per A, puisque ce faisant ils capturent les
trois pions noirs L3, K3, K4 ou R17, R18, SI7.
Aprés quoi rien n'interdit aux blancs de ter-
miner Ja capture en occupant X.

De méme dans le diag. Sd la tactique sui-
vante permet de tuer le groupe moir tout
entier :

N.G2; B, E2...
ou:N,E2; B, G2..

. 13. LE TERRITOIRE

1. 13. 1. Approches.

La plupart des traités (Korschelt, Smith,
Lasker, Tagakawa, ne donnent pas de défini-
tion satisfaisante de la notion de territoire,
mais laissent & lintuition le soin d’y suppléer.
Le GO parait &re en ce sens un jen spéci-
fiquement ‘oriental : on peut constater en
regardant par exemple une partie (publiée
par la GO REVIEW) disputée entre deux bam-
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«Quand B a joué TAKAMOKU a son
deuxidme coup, jai senti quil avait un plan
en téte. Si j'avais joué¢ un KOMOKU normal
dans le coin supérieur gauche, B aurait pu
mettre ce plan en action. Je ne sais pas
exactement quel éiait ce plan : peut-étre quel
que chose comme un KAKARI en C3. De touie
fagon, je jouais 3 au paint HOSHI, en espé-
rant déranger ce plan et laisser B dans un
état d'esprit, sinon inconfortable, du moins
neutre. »

II1.15. PrROBLEMES

Contrairement au cas des échecs, les pro-
blémes de GO sont extraits de parties réelles,
et grand nombre des cas quon y étudie se
présentent trés fréquemment au cours du jeu.
La pratique des problemes est donc assez
indispensable si l'on souhsite accroitre sa
finesse de jugement dans lattaque et la
défense de positions difficiles. Ea particulier,
on y apprendra quel est le degré d'urgence
d'une réponse a une attague adverse, et par
suite i reconnaitre si l'on peut conserver le
sente ou si l'on doit se résigner a le perdre.

Nous ne donnerons ici quune dizaine de
problémes, tous extraits de la GO REVIEW
(qui en publie réguliercment dans chaque
numéro) ; ils sont tous du type « vie et mort
des pions s, De loin ce sont les plus impor-
tants, mais il en existe bien d'autres, ne serait-
¢ que = connexion », « création de KO »,... I1
sera plus agréable ct plus profitable d'essayer
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L 2. 2. Remarque.

Les trois cent soixante et un points du GO
BAN comprennent en particulier les bords et
les coins ; on joue aussi bien sur ces intersec-
tions que sur les autres (diag. 2 a et 2b).

Diag.2
=

0 »

£

BCDEFGHJKLMNOPORST

L, 3. La NOTATION

La nécessité, donc Iabondance des dia-
grammes explicatifs dans un livre d'imitiation
2 un jeu avant tout visuel (?), nous oblige &
dire quelques mots sur les deux systemes de
notations que nous utiliserons ici.
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L. 3. 1. La notation Korschelt.

Korschelt, introducteur du GO en Occident,
a adapté pour le GO un systdme de notation
emprunté aux échecs (jeu décadent), e, il a
numéroté de 1 4 19 les lignes horizontales et de
A 2 T les lignes verticales (la lettre I étant
omise). Le diagramme 2-¢ se lit ainsi

Noirs : G14, F15, F16.

Blancs : Fi4, E15, G15, G16.

Les HOSHI sont les intersections D4, D10,
D16, K4, K10, K16, Q4, Q10, Q16.

1.3. 2. La notation par diagramme,

Les Japonais, dont mous nous inspirons
volontiers, utilisent une notation mettant bien
en évidence la succession des coups, soit sur
une partie, soit sur le GO BAN tout entier.
En voici un exemple (diag. 2c) : les pions
blancs non numérotés avaient é1¢ joués disons
une dizaine de coups auparavant, les coups
suivants sont notés 1 (moirs), 2 (blancs), 3
(noirs), 4 (blancs), 5 (noirs). On peut évidem-
ment, reprendre cette méme sitnation pour en
montrer le développement ultéricur et I'on fait
alors figurer los 7 coups précédents sans les
numeéroter (diag. 2d). On recommence alors la
numérotation.

L 4. BUT DE LA PARTIE
Disposer sur un champ de trois cent
soixante et une intersections des pions alter-
nativement noirs ¢t blancs constitue en soi
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Tamise pour ne pas avoir connccté 2 temps.

— Pierre KIRU n'amasse pas MOKU.

— Passemoi la rhubarbe, je te passerai fe
SENTE.

- Une formation dugescline est toujours
connectable.

— TOBI or not TOBL.

— G0 Mitt ups (dicton allemand).

— Tanto tenGO guanto haGO (ou bien
« tanto haGO cuanto tenGO) proverbe espa-
gnol.

— KOgito erGO Sum.

IIL6. EXPRESSIONS COURANTES

~— Niritsu sanseki (« stopping on two and
extending on three »).

— Tout ¢a n'est rien tant qu'on a le SENTE.

— (vulgaire) Ferme ta gueule répondit le
Ko.

- Débutant, ne fai pas de KAKARI stu-
pides |

— Narabi, cest o, dites ?

- Stand not upon the order of your GOing
(chaquespire ; Macbeth).

H1.7. APHPORISMES

— Au GO, chacun cst & la fois le soldat, le
commandant de compagnic et lc gencral en
chef.

— Quel pauvre joucur, cclui qui ne sait
scs pions sont vivants ou morts !

i3

129





index-53_1.png
Quand l'un des joueurs, en posant un pion,
met en échec un groupe de pions adverses, il
peut, s'il le désire, lindiquer en pronongant
le mot « ATARI» (et, au besoiu, s'il tient 2
insulter son adversaire, en indiquant de quels
pions il s'agit !). Mais ceci est facultatif et peut
trés bien étre omis.

Reprenons l'exemple du diag. 3j, et suppo-
sons que ce soit aux noirs de jouer. S'ils
jouent en A le groupe blanc na alors plus
aucune liberté. Les pions blancs sont prison-
niers des noirs et leur sort réglé par la regle
suivante :

Régle numéro un : Premidre régle de cap-
ture : on capture un groupe de pions dun
joueur en supprimant sa dernidre liberté, Cha-
cun des pions qui le composent est enlevé
obligatoirement et immédiatement du terrain
et conservé par Vadversaire jusqu'a la fin de
la partie.

Commentaire : comme les pions capturds &
Yadversaire seront comptés en fin de partie,
et interviendront dans le score, il peut étre
atile de capturer des pions ennemis (mais ce
n'est pas le but essentiel du jeu).

Pour capturer un groupe de pions il faut
occuper toutes les libertés de ce groupe. En
outre, puisque dans un groupe connexe, cha-
que pion a 2u moins une de ses ibertés occu-
pée par un pion allié, on ne peut en capturer
un sans les capturer tous.

Tous les pions d'un groupe connese vivent
et meurent ensemble.

Plus un groupe connexe est important, plus
ses libertés sont nombrenses, phus il est diffi
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Recommencez l'opération plusieurs fois,
jusqu'a ce que les lignes ressortent nettement
sur le fond devenu mat. Réunir les deux
moitiés & l'aide d'unc charnidre & piano. Il est
agréable de terminer en collant au dos un
carré de feutre adhésif.

2. Les pions : cest le plus difficile. Le mieux
est encore de soudoyer un fabriquant de bou-
tons qui consentira a acréter le faconnage de
trois cemt soixante et un boutons de type
« Courréges », avant d’cn avoir percé les trous.
Donnons & tout hasard l'adresse suivante :
« Mes Boutons », rue Thérdse, 2 Paris. On
peut aussi, comme pis-aller, les découper dans
du hois rond.

) pour bricoleur neuviéme DAN : un GO
BAN ¢ & l2 japonaise » taillé dans un billot de
bois dur, il convient aux pions de 22 mm de
diametre, dimensions traditionnelles au Japon.

On peut se procurer ces pions aus US.A.
Evidemment on se sert de ce jeu accroupi ce
qui peut poser quelques problemes aux Occi-
dentaux podagres.

d) Enfin, pour ceux qui sont revenu de tout,
y compris du bricolage, nous donnons en IIL1,
quelques adresses oit 'on peut se procurer des
jeux, des moins chers aux plus luxueux.

II1.5. PROVERBES
— Qui a perdn les quatre coins & perdu la
partie.
— Tel est pris qui croyait prendre.

— 150000 Anglais sc sont jetés dans Ia
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comnexe : il sc décompose en un groupe
connexe de trois pions (1, 2, 3) et un pion
is0lé (4).

L 7. LIBERTES D'UN GROUPE DH PIONS

Les libertés d'un groupe de pions connexe
sont les libertés de chacun des pions du
groupe : on ne compte pas celfles qui sont
occupées par des pions alliés ni celles qui
sont supprimées par les pions ennemis, Une
méme intersection ne compte qu'une fois.

— dans le diag. 3e. les libertés du groupe
noir sent les intersections notées A ;

-— dans I'exemple du diag. 3f les intersec-
tions A sont les trois libertés restantes du
groupe blane qui en posséderait sept en l'ab-
sence des pions poirs.

Un joucur doit & tout moment connaitre les
libertés de chacun de ses groupes de pions.

1. 8. Eclinc BT CAPTURE D'UN PION
F¥ D'UN GROUPE DE PIONS

Lorsqu'un pion isolé ou un groupe de pions
n'a plus qulune seule liberté, on dit quil est
en échec (ATARI),

Sur le diag. 3a le pion blanc isolé est en
échec. Sur Je diag. 3g, les deux pions noirs
(isolés) sont tous deux en échec et, sur le
diag. 3j, le groupe connexe de pions blancs
est en échec.
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1018.3. Le type xGO-y.
GO est au milieu.
Bremple : Méfiezvous des joueurs qui gar-
dent Jeur chapeau ('¢GOisme de Panama).

TIL8.4. Le type d-peu-prés.
Exemple : GObinson critt jouer, mais vendredi
ne lui convenait pas.

II19. Go £1 LITTERATURE

Depuis les temps les plus reculés, les écri-
vains ont entretenu des relations fortes avec
le GO. Citons au hasard d'un corpus GOlossal
négligemment feuilleté ;

~— GOnGOra.

— Victor du GO qui fut champion en son
temps (« le ME était dans la tombe et regar-
dait Cain » on encore « Mis au centre de tout
comme les Ko sonores ».

-— Bernard PinGO.

— Louis Perd-GO, dont « La guerre des bou-
tons » raconte évidemment une partie de GO.

— John GO-le-swarthy, auteur de la Fotsy-
the saGO.

— AntiGOne.

TIE.10. FILMOGRAPHIE
En dehors de JeanLuc GOdard et d'Ado
Kiru («'much ADO about KIRU ») dont I'eu-
vre cinématographique est ipso facto consa-
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— GOuchi wa oya no shini me ni o awanu.

— L'homme est un SHICHO pensant.

— La vie est un SHICHO pour lequel il o'y
a pas de « breaker ».

111.8. JruUx DE MOTS

Des trois cent soixante et un jeux de mots
facilement recenssables dans le seul vocabu-
laire frangais 4 partir du seul terme « GO »,
on peut déduire quatre classes auxquelles ils
se raménent tous et que analyse qui suit
Ppermettra aisément de reconstituer.

1UL8.1. Les jeux de mots du type GO-x.

Vous ajoutez 2 la syllabe GO la ou les
syllabes nécessaires pour former un nouveau
mot de la tribu, auquel il ne reste plus dés
Tors qu'a donner un sens plus pur et si pos.
sible ludique.

Exemple : L'art du joueur trop nerveux
clest le GO-tic.

Exemple : Jouer sur les bords c'est GOber-
ger.

Exemple : La rivalité de deux clubs dége-
nére souvent en GO-schisme.

1I1.8.2. Les jewx de mots du type xGO.

Vous prenez n'importe quelle(s) syllabe(s}
et vous finissez par GO,

Exemple : Votre meilleur ami interrompt
une partie car il a soif, on dit alors, altéréGQ.
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cile & prendre. On. voit déja A ce stade qu'as-
surer la connexion du plus grand nombre
possible de ses pions est une indispensable
mesure de défense. En méme temps il impor-
tera d'empécher, si possible, ladversaire de
connecter ses pions.

Exemple : un pion noir en A empéche la
conncxion des deux groupes connexes de pions
blancs (diag. 3i).

Remarque : les pions isolés sont plus faciles
& capturer, n'ayant au plus que quatre libertés.
On remarquera en ouire que les pions placés
sur Jes bords n'ont au plus que trois libertds,
et les pions placés dans les coins que deux !
(diag. 2a et 2b).

1. 9. CONSEQUENCE DE LA REGLE NUMERO UN :
DEUXIEME REGLE DE CAPTURE

Considérons la situation du diag. 3k, et sup-
posons que les blancs joment en A. D'aprés
Ia regle numéro un ce pion devrait étre immé-
atement enlevé, De foute facon, la régle du
jeu interdit de maniére formelle de I'y poser.
Nous formulerons {provisoirement 4 cause de
Vimportante exception exposée plus bas) la
deuxidme rigle de capturc :

Régle numéro dexx (provisoire) : il est
interdit de se mettre en prise. Ceci vaut aussi
bien pour un pion isolé (cas précédent) que
pour un groupe de pions.

Dans l'exemple du diag. 3 k en jouant cn A
lcs blancs mettraient en prise trois de leurs
pions. Ils n'ont done pas le droit de le faire.
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saison chaque jardin atteigne 4 la splendeur
voulue, au moment le meilleur pour Iame,
Vage, les goits et la beauté particoliere de
Murasaki, ta « fleur pourpre », de la dame
d'’Akashi qu'il connut dans Iexil 4 Suma, de
Aci, et de la dame du village des Fleurs
tombdes.

Le jen des fleurs est Ilkebana; on joue
avee des bouts de bois, puzzles a solutions
multiples dont les plus achevés demandent, 2
les résoudre, une vie;

avec le papier : origami que l'on plie en
cigognes, en coqs ou en oies sauvages ;

avec des syllabes : avec trente et une on fait,
en cing vers, un tanka; avec dixsept un
baiku de trois vers ;

et de quelques deux mille tankas, potmes
éerits par cent podtes, on construit, sur ordre
de Pempereur, une anthologie qui est & la
fois un animal fabuleux de papier, un puzle
impossible, un bouquet de dix mille fleurs
(Manyéshu « dix mille fenilles de poémes »),
un jardin et une gigantesque partie de GO
dont les poemes, bons ou mauvais, anciens ou
nouveaux, « de la trame ou du dessin », sont
les pierres blanches et noires...

0.2,

0.2.1. Naissances.
Trois légendes, au moins, racontent la nais-
sance du GO.
Selon la premicre, c'est 'empereur Shun, qui
régna en Chine il y a un peu plus de quatre
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Un prétre a dit un jour qu'il consi-
dérait’ qu'un homme commettait un
plus grand péché en passant ses jours
et ses muits 4 jouer au GO qu'en se
rendant coupable d'un des quatre
Grands Crimes ou d'une des cing
Grandes Offenses.

URapE Kenko
le Tsurezuregusa, 1i1.





index-129_1.png
crée au GO, on pent citer :
~ Le dernier HANE & Maricnbad.
— GO west,
— Whisky 4 GOGO.
— Passcport 1o PimliGO,
-- Hatari et d"autres...

TIL.11. MusTKOGRAPHIE

— LarGO d'Haendel.

- AdaGO d’Albinoni.

—1la fille de madame AnGO (forte en
GO..).

~Les variations GOldberg.

— L'ecuvre de FresGObaldi,

— RiGOletto...

11112, TKONOGRAPHTE:
Elle est aussi belle que bréve :
GOya GOguin Fra angdliGO
GiaKOmetti.
11113, TrEATRR
— En attendant GOdot.
— RoGOdune.
THL.14. 'ART DU COMMENTAIRE

1. Dans chaque numéro de Ja GO Review
sont reproduites, plus ou moins abondamment
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un amusement certain. D'aucuns le considére-
ront méme comme suffisant. Hélas! depuis
des temps immémoriaux, des esprits chagrins
ont voulu agrémenter cet exercice d'un déh
qu'ils jugent stimulant. Hs ont ainsi décidé
qu'if fallait conférer 4 l'organisation naive des
pierres s'enchassant sur le GO BAN un but
précis quils appellent contréle ou maftrise du
territoire. A la différence des dames (jeu bar-
bare), Ia fin du jeu de GO n'est pas Vextermi-
nation physique de I'adversaire. Il ne s'agit pas
de manger tous les pions. Ici survient une
difficulté non toujours saisie par nos gros-
siers esprits d'Occidentaux :

On joue au GO avec des pierres, mais ce ne
sant pas ces pierres par elles-mémes qui déci-
deront de l'issue du duel; elles se contente-
ront d'entourer ou de contrdler des intersec-
tions vides ; chaque joueur devra en acquéric
le plus grand nombre possible. En dautres
termes, Je but du jeu n'est pas de mettre le
plus possible de pierres sur le GO BAN vide
initial, mais au contraire de contréler le plus
de territoire possible avec le mintmum de
pierres et ce (mais plus accessoirement) en
perdant le moins possible de pions (i en
ayant le moins possible de prisonniers).

Pour décrire le jeu, nous allons donner tout
d'abord les régles de capture des pions;
ensuite une définition de ce qu'est un terri-
toire.
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193 ci-dessus, qui lui permet d'éviter la vie
encore plus misérable du diagramme 138.

— N 23 ot 25 : un peu tidde.

N 100, qui a l'air d'étre astucieux, ne l'est
pas, et devrait étre remplacé par I'extension
du diagramme 47.

— Figure 6, Ou bien les noirs ont été inca-
pables de réflechir, ou bien ils ont été pris
de panique, quand on voit comment ils ont
répondus a B71 et 73,

— B40 ne sert qu'a renforcer les noirs.

— DIA. 31 : Bl et le rests, ne peuvent
échapper a la critique, c'est une manidre vul-
gaire de jouer.

- DIAG. 90. Ce pion suspendu est typique
et standard, Le résultat en est un vieux et
honorable JOSEKI.

— Bé et 8 : a la fois évidents ct insipides.

4. Un peu différent est le commentaire par
TAKAGAWA de la rencontre SAKATA-LIN
pour le titee de MEIJIN :

« Les facultés contemplatives de LIN sont
si profondes et si divinatrices, que son jeu
donne I'impression de contempler un grand
océan, »

5. Donnons pour terminer le commentaire
des trois premiers coups d’une partie élimi-
natoire du tournoi 1968 pour le titre de MEI-
JIN entrc HARUYAMA ISAMU sixitme DAN
et KAWAMOTO NOBORU cinquidme DAN.
HARUYAMA a les noirs et fait Iui-méme F'ana-
lyse de la partie. Voici la suite de ces trois
coups ¢

TN.C4;2B.P4;3N.Ql6,
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Plus généralement, un groupe de pions alliés
(i de méme couleur) est dit connexe si cha-
que pion du groupe occupe ume des libertés
d'un autre pion du groupe. Au contraire un
pion est isolé si aucune de ses libertés n'est
oceupée par un pion allié.

Exemple 1 ; dans le diag. 3b on a un groupe
connexe de 3 pions blancs.

ABCDEFGHJIKLMNOPQRST

o
3
® B. €
® ! o]
b
3
3

1 w]
b -+
of 1] I
2 o
:
: :
: naE
SR
:
: [gH
3 [y

Disg.3

Exemple 2 : groupe conmexe de 7 pions
noirs (diag. 3c).

Dans un groupe quelconque un pion appar-
tient 3 un groupe connexe, ou est isolé et tout
groupe de pions alliés se décompose donc en
pions isolés et groupes connexes.

Exemple 3 : le groupe du diag. 3d n'est pas

54





index-130_1.png
commentées, une ou plusicurs partics : matchs
professionnels, belles parties de tournoi, par-
tics célebres..., les parties et les commentaires
sont d'un intérét exceptionnel pour l'amateur.
Ecrites en cxcellent nippo-anglais, elles offrent
un véritable trésor d'indications techniques
profondes (en général parfaitement incompré-
hensibles) et surtout, des exhortations ou
condamnations morales qui sont une aide pré-
ciense pour le dévcloppement de la person-
nalité du joueur.

2. Une partic comportera un titre. Par exem-
ple : « Les noirs ne se laissent pas abattre
dans la deuxitme moiti¢ de la partie, rempor-
tant une victoire éclatante (marquée par un
esprit_conservatewr et borné et un mangue
total de vigueur dans la premidre moitié, mal-
gré tout). »

La partie énait disputée entre LIN HAI
FENG (Mcijin) et Mr. scpt-pierres YAMAU-
CHI, administrateur de la compagnic d’assu-
rances MITSUI. Commentaires de la rédac-
tion.

3. Ensuite, entre quelques lignes marquant
le déroulement du jeu, une centaine de dia-
grammes examinent ce qui est, aurait pu ou
da arriver, Voici quelques exemples : « Si B
(les blancs), manquant le point vital, jouent
ainsj, ils obtiendront le minimum de vie néces-
saire sans bataille de KO, sans doute, mais
cette maigre vie donncra aux noirs une grande
épaisseur vers le centre, et le sente, aprés 12,
14 et 28. Rappelons en passant, toutefois, le
merveilleux sacrifice de B9 dans lc diagramme
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1. 5. LIBERTES BT CAPTURE D'UX PION

Considérons le pion blanc du diag. Ze. Les
« libertés » de ce pion sont les intersections du
GO BAN marquées A sur la figure; ce sont
celles qui sont les plus voisines du pion, celles
que T'on atteint en suivant les lignes & partir
de Tui.

Attention : les interscctions marquées X ne
sont pas des libertés du pion. Un pion a
4 libertés 'il cst au centre du terrain, 3 sur
un bord ct 2 dans un coin (diag. 2a et 2b).

Le terme japonais est KATSURO, qui signi-
fie « chemins de la liberté » : captuter un pion
Cest occuper {par des pions ennerais) chacun
de ces « chemins », c'esi supprimer les libertés,
Dans Jes diag. 2F, 2g, 2h, le pion blanc n'a plus
que 3 puis 2 puis | liberté. On dit qu'il est
alors «en échecs (ATARI). Enfin dans lo
diag. 2i, les 4 libertés du pion blanc sont occu-
pécs par les noirs; le pion blanc n'a plus
aucune liberté. Il est alors fait prisonnier et
enlevé du GO BAN (diag. 2§).

1. 6. CONNEXION

Si les blancs veulent éviter la capture du
pion en ¢chec du diag. 3a, ils peuvent occuper
eux mémes la quatrieme liberté (A) de leur
premier pion, puisque les noirs ne pourront
pas alors jouer en ce point. Les deux pions
blancs placés ainsi cote & cbte sont tels que
chacun d’eux occupe une des libertés de I'au-
tre, On dit qu'ils sont connexes.
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ExeMpLa 1 : donné povr
des pions do 14 mm de
dizmtre.

Exeuree 7 :
donné pour
des pions de
2 mm de
Jiumbtre,
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dessine des lignes, des réscaux, des zomes
agrables & regarder ;

Sans doute, enfin, parce quil sagit dun
chemin infini,

019
11 n'existe qu'unc seule activité 3 laquelle s

puisse raisonnablement comparer e GO.
On aura compris que c'est I'écriture.
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11144, Exemples
commentés
IL145. Quelques Joseki, compi-
Iés pour le lectenr
LIS, — Puseki ..
11.16. — Comment réduire les grands ter-
ritoires ennemis ? I

1517, e
1L18. — Conclusion .
11.19. — Résumé des régles .

I : SATURATION

IILL. — Renseignements généraus ....
L2 — Note sur le classement des
joueurs
L3, — Joueurs célebres .
114, — Bricolage d'un jeu de GO
1115, — Proverbes
1116, — Expressions courantes
1ILT. — Aphorismes
18, — Jeux de mots .
LY. — GO et littérature .
HL10. — Filnographie
TIL1L. — MusiKOgraphie
TUL12. — IKOGRAPHIE
555.13. — Thédtre .....
10034, — L'art du commentaire .
IIL15. — Problémes ......
1i.16. — Bibliographic
TIL17. — Glossaire
1IL18. — Table
IIL.19. — Soldes
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L18.
119,

jUN

IL1.
IL2.

3,

4.
LS.

16,
IL7.
8.
109,
I1.10.
ILIL.
IL12.
1113,

IL14.

1.17.5. Bilan (ME WO TSUKU-
RU) .

— Jeux avec handicap

- Jeux pour débutants ..........

75
76
78

LE JEU; TACTIQUES ET STRATEGIE

ELEMENTAIRES

— Introduction & la tactigue ...
— Plan des principales Iacnque\
de base
— Menaces sur les libertés.
11.3.1. Comment échapper 2
PATART .
11.3.2. Sans {itre
— Comment connecter
— Vie et mort des groupes :Ie
pions (IKI et SHINI) . .
— Jeus de Sacrifices ..... o
— Les tactiques lices au KO ...
— Tactigues de fization .
— De la tactique & la stratégic .
— Introduction & la Stratégie .
— Le Sente .
— Les points-base .
— Les formations de base dans Ies
coins ou SHIMARI .
— Les premiers coups dans le
coin ; le JOSEKI .
I1.14.7. Sans titre . .
1142, Le 2* coup : attaque du
point-base .

11.14.3. Sans titre

145
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102
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confiaton au GO ke soin de décider de Iissue
du conflit sanglant qui opposait Sha An & son
neveu Sha Gen).

Ces trois aspects, esthétique, polémique et
cércbral, qui demeurent Jes axes essenticls de
Ia fascination qu'exerce le GO, expliquent dés
lors le rapide dévcloppement du jeu, puisque
Cest seulement quatre siecles plus tard, sous
Ja dynastic Tang, qu'apparaissent les premiers
traités.

03

0.3.1. Introduction du GO au Tapon.
Dix-huit siécles aprés son apparition attes-
tée, vingt-cing ou quarante sidcles aprés sa
naissance Jégendaire, c'est il y a seulement
douze cents ans, en Fan 735, que le GO fut
introduit au Japon par I'ambassadeur Kibidai.
jin qui le rapporta d'un voyage en Chine.
L'anccdote suivante témoigne du rapide
développement du jen : en 738, cesta-dire
trois ans seulement aprés la premidre appa-
rition du GO sur le sol nippon, une querelle
ayant éclatée au cours d'un match, Kumoshi
tuz Azumabito (dit 'Homme de I'Est)!
Devint-il de bon ton pour la High society
pippone d'aller en Chine ¥initier au GO
comme on va aujowrdhui aux Indes pour
apprendre la guitare ? Sans doute, puisque
c'est ‘du milieu du vir sizcle que date la
fameuse histoire du prince japonais qui, las
d'étre toujours battu par les Chinois, eut 'idée
{stupide) de toujours jouer sur l'intersection
symétrique de celle ot son adversaire venait

17





index-144_1.png
T1.19. Sowpes

Ne sachant qu'en faire et n'ayant pas réussi
2 les placer dans le corps du texte, nous profi-
tans de cet ultime paragraphe pour solder au
plus bas prix les « locutions imagdes » que
voici :

Etre en odeur de SENTE,

Ne parler qu’a MOKU vert,

Attention ! Le OSHI mine !

Laissez nos TSUKENOBI tranquilles !
H est atteint d'un petit GO...

Don SHICHOtte et SANCHA Pancho.
etc.

Manquant dangereusement d'aspirine (dont

au fait on peut fort bien se servir pour les
pions blancs), nous préférons nous arréter.

FIN
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dleve qui hui succéda a sa retraite, Ainsi, les
professcurs de la GO-In ont-ils, jusqu'au début
du xx* sitcle, toujours cu pour noms Honinbo,
Inouye, Hayashi et Yasui.

Chaque année, les Maitres s'affrontaient en
un grand tournoi quasi officiel (GO Zen GO ou
0 Shori GO) pour le divertissement du Sho-
gun.

Sous le régne du troisitme Shogun qui, si
nos souvenirs sont exacts, s'appelait Toku-
gawa Iyemitsu, un prince, Matsudaira, pronos-
fiqua & haute et intelligible voix que Honinba
Sayetsu, qui était Jo Zu, allait étre battu par
Yasui Sanchi, qui était Meijin, alors qu'il
avait refusé le point de handicap auquel il
avait droit.

Blessé, Honinbo s'arréta de jouer, forgant
le prince a s'excuser, puis gagna le match.

1l n'empéche qu'un peu plus tard, on truqua
ces tournois pour ne pas obliger le Shogun
a suivre des parties trop longues qui l'auraient
fatigue.

03.3. Note sur ce qui précede.

—- Comment veux-tu quun lecteur com-
prenne un traitre mot au dernier paragraphe,
puisqu'il ignore, & peu prés nécessairement ¢
a) ce qu'est un Jo Zu,

b) ce qu'est 1n Meijin,
¢) ce qu'est un point de bandicap ?

— Renvoyonse donc au paragraphe « Clas-
sement des Joueurs ».

— Oui, mais rappelons tout de méme quel
fut ce classement, établi par e grand Honinbo
Sansha ! Une minute de silence en Ihonneur
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L'HINOKI (Thuya obtusa), qui est une sorte
de cédre.

1.1.2 Les HOSHI.

Les intersections des quatrieme, dixieme et
scizitme lignes (neuf en tout) s'appellent
HOSHI ou « étoiles ». IIs sont marqués sur le
GO BAN par des ronds noirs (voir diag. 1).
Clest 14 que sont placés les pions de handicap
accordés au jouer le plus faible,

GABCOEFGHIKLMNOPGRST
|

"8 T
“ } BEEN

15
n REN : -
o +
w SRS
n

o

Diag.1

1. 1. 3. Les pions (ou pierres).

Les deux joueurs disposent, en principe, de
cent quatre-vingts pions blancs et de cent
quatre-vingt-un pions noirs mais on n'en utilise
rarement plus de trois cents dans une partie
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de jouer, tactique naive, mais qui valut au
prince de faire nul, car son Chinois, a coup
sav, Pétait aussi, nul et naif.

L'obsession du GO fit bientot des ravages.
Vers 850, un certain Wakino se mit  jouer
jour et nuit, oubliant absolument tout ce qui
n'élait pas le jeu, prouvant ainsi, mais on
Tavait déja compris, que le GO aussi peut étre
Zahir.

03.2. L'Age d'Or.

Au xur sitcle, le GO devint le jeu favori
des Samourai qui y jouaient jusque sur les
champs de bataille.

1 se répandit aussi parmi les moines et Jes
podtes.

Puis, plus tard atteignit les marchands et les
paysans.

Les grands chefs de guerre sadonmaient
avec ferveur au jeu : au début da XvE® siecle,
Nobunaga joua contre le meilleur joueur de son
temps, le Grand HONINBO SANSHA !

Honinbo Sansha était le fils d'un marchand.
11 devint moine, mais il jouait si bien qu'on
Yautorisa a ouvrir une ¢cole privée.

En 1603, le Shogun Iyeyasu fonda la GO-In,
ou Académie de GO, chargée de former les
meilleurs joueurs qui comsacreraient toute
leur vie au GO.

Les quatre meilleurs joueurs de Vépoque
furent les quatre premiers professeurs, Outre
Honinbo Sansha (& qui le Shogun avait confié
la direction de I'Académie), il y avait Hayashi,
Inouye et Yasui. Chacun adopta son meilleur
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L 1. DEsCRIPTION

L. 1.1, Le GO BAN.

On joue sur un damier a dix-neuf lignes
horizontales et dix-neuf lignes verticales, le GO
BAN. Les lignes sont tracées en noir sur du
bois dur, de teinte jaune ; les points de ren-
contre des lignes définissent trois cent soixante
&t une intersections, olt seront posés les pions.
Les GO BAN traditionnels sont faits d'un bloc
de bois, la partie supérieure, légérement creu.
sée, pour accentuer la résonance des coups. On
insiste sur les qualités sonores et méme musi-
cales que doit avoir le bois choisi pour lc GO
BAN. On emploie particulierement :

Le KAYA (Torreya lucifera), c'est une espéce

d'if,
L’ICHO ou GINGKO, Salisburia adriantifo-
tia).
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Mais, tel le Phénix, le New Orléans ou
l'amour du Gothique, il ne tarda pas 2
Tenaitre. On sattacha surtout, alors, 2 son
intérét stratégique : la prise de Moukden fut,
dit-on, un coup de GO, de méme que d'autres
épisodes du conflit russo-japonais (dont I'issue
montre bien la supériorité du GO sur les
échecs )

Coup de GO aussi I'attaque de Pear] Harbor,
qui montre les dangers d'une surconcentration
de forces dans une région coupée de ses
bases ;

coup de GO l'occupation du Pacifique, tres
bel exemple de lactique de « mid-game » (les
noirs envahissent le centre par une série de
Didaigeima).

Mais, quoiquiils « aient eu les noirs» et
longtemps le « sente », les Japonais perdirent
cette partic

L'on finira ce survol historique en rappelant
que la seconde journée des Championnats
nationaux de 1945 devait avoir liew &
Hiroshima, le 6 aott. Le chef de la police,
« pris d'un pressentiment », insista pour que
la rencontre ait Jieu & quelques kilomatres.
Ainsi n'y eitil, parmi les 79400 victimes,
aucun des grands maitres du motment...

04. Du Duel

Comme les échecs, comme les dames, le
GO se joue & deux, avec des pidces noires
et blanches et se termine aprés un nombre
fini de coups. Rien n'y est caché, et le hasard
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(il y a eu ccpendant des partics de plus de
quatre cents coups).

Les picrres sont des lentilles convexcs ;
posées toutes sur le GO BAN, elles le recou-
vrent presque parfaitement,

Les pierres blanches sont en nacre, les
noires en ardoise des chutes de NACHI.

On peut également jouer avec :

Des boutons dont on a retiré les trous ;

Des pions de dames...
ou tout autrc objet dont on pourra se procurer
une collection suffisantc dans les deux cou-
leurs requiscs.

1. 2. PROTOCOLE

1.2, 1. Regles de placement des pions.

Un des joueurs prend les pions noirs, Pautre
Jes blancs. Tl ny a, au début du jeu, avcun
pion sur le GO BAN.

Les moirs jouent les premiers; en posant
un pion sur unc des trofs cent soixante et une
intersections. Chaque joueur joue alors tour
4 tour sur une des intersections laissées
vacantes. Un des joueurs peut passer son tour
(ce qui n'arrive en fait que trés rarement et
uniquement en fin de partie} et on ne pose
quune pierre a la fois. Ces pions posés

— Soit demeurent en place jusqu’s Ia fin de
la partie;

— Soit sont faits prisonniers et retirés du
GO BAN ;
en aucun cas ils ne peuvent se déplacer.
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du Grand Honinbo Sansha, ce qui nous permet
une subtile transition vers le paragraphe sui-
vant.

0.34 Supériorité des Honinbo (De la).

Les plus grands joueurs font partie de la
famille du Honinbo, c'est-a-dire des descen-
dants adoptifs du grand Honinbo Sansha.

Cela ne s'est pas fait tout seul.

Quand le deuzizme Honinbo, Honinbo Jowa,
prit sa retraite, son fils adoptif, Honinbo
Shuwa, lui succéda. Mais le onzieme Inouye,
Inouye Inseki, prétendit Ini ravir son titre et
le défia.

La partie dura onze jours. Inouye Inseki, &
la fin, crachait son sang. Mais il perdit de
quatre points.

Il y eut ensuite deux autres matches qu'il
perdit également, bien qu'il ait eu le trait.

On admit alors la supériorité des rejetons
Honinbo.

Clest beaucoup plus tard que, les autres
« familles » s'étant affaiblies, le titre de
Honinbo cessa d'étre héréditaire et devint
T'objet d'un des grands tournois annuels.

0.3.5. Décadence et Renaissance du GO.

Au début du x1x° sicle, la subtilité du jeu
atteignit ses premiers sommets. On a conservé
et on étudie encore aujourdhui des parties
jouées par les maitres Honinbo Dosaku,
Honinbo Yowa et Yasui Sanchi.

Las*! Au milieu du sidcle dernier, lorsque la
pénétration occidentale ravagea le Japon, le
GO tomba en désuétude?!
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y est exclu, sauf dans les mécanismes psycho-
logiques des joueurs.

Comme pour les échecs, comme pour les
dames, il existe une siratégie gagnante que,
bien entendu, nul mortel (et nul ordinateur) ne
posstde, oo qui permettra de jouer encore
un certain_temps.

Les possibilités de jeu, assez limitées dans
les tous premiers coups, augmentent considé-
rablement vers le milien de la partie pour
décroitre ensuite trés vite quand approche la
fin. Le GO est donc, comme les autres jeux
susnommes, un Duel. 11 faut prévoir, réfléchir.
La science du jew, puisqu'il n'existe pas de
théorie, repose sur les traités, Vexpérience des
Anciens, l'exemple des grands jouenrs.

Le GO a ses modes et ses écoles, ses secrets
et ses mystéres, son charme et son éclat, ses
phénomenes et ses légendes. Comme les
échecs, sinon comme les dames.

05. DE LA SPECIFICITE BU GO
(Approches élémentaires)

a) Le GO commence devani un « damier »
vide, terrain du combat,

b Les pions ne sont pas posés sur les cascs,
mais a la rencontre des lignes,

¢} Les pions ne bougent pas sur le terrain,

d) Tous les pions sont semblables, pas un
ne vaut plus qu'un autre et ils ne valent eux-
mémes que par les régions vides qu'ils entou-
rent.

La description précise des régles et des

2
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It is a grave misconception for a
stupid main who has one skill, playing
80, when he meets an intelligent man
with no talent for this game, to decide
that the man is no match for himself
in learning.

Herbes d'Ennui, 193.
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avancés (2 consulter avec précaation).
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de les résondre avec l'aide d’un partenaire
(diag. 34).

Prableme 1 ; les nairs jouent et vivent.

Probléme 2 : les blancs jouent et vivent,

Probleme 3 : les noirs jouent et tuent les
blancs (suggestion : Dame-zumari).

Probleme 4 : les blancs jouenl et quoique
fassent les noirs, leur capturent les quatre
pions du coin.

Probleme 5 : sauver les trois pions blancs
marqués (les blancs jouent).

Probléme 6 : les noirs jouent et vivent.

Probléme 7 ¢ les blancs peuventils capturer
Jes trois pions noirs marqués ?

Probleme 8 : les noirs jouent et tuent les
blancs.

Probleme 9 : les blancs jouent et vivent,

Probléme 10 : les blancs jouent et sauvent
leurs trois pions encerclés,

Solutions :

Probleme 1 : A2, BI, D1, F2, B4, BS, Ad.

Probleme 2 ; A2, C2, C3, D1, D3, C1, F3, G3,
B2.

Probleme 3 : G1, HI, E2, D2, E1.

Probleme 4 : A2, AL, CL.

Probleme 5 : E2, D2, 6, F2, G2, EL, E5.

Probleme 6 : B2.

Probleme 7 ; J2, H1, E1, E2, J1.

Probleme 8 : C1, E2, El,

Probleme 9 : DI, G1, PI, E2.

Probleme 10 : D5, D6, E6, ES, C4, D5, F5.
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thi : vie (d'un pion ou d'un groupe de pions).
90.

p. 90.

Ikken Tobi : saut d'un cspace (par exemple
noirs C3 puis E3). p. 90, 101

Ichi Gan : un seul @il

fnsei : apprenti. p. 30, 123.

1shi : pion ou pierre.

Ji : territoire.

Ji dari Go i

i . 98.

p 40, 102.

titre honorifique des jouears qui sont
au moins septiéme Dan,

it Dan : dixidme Dan (titre hononﬁquc) p.31,
74.

Kakari : attaque. p. 74.

Kakeme : faux ceil

Kansai Ki In : p. 30.

Katachi : forme, allure (d'une disposition de
pions).

Katsuro : p. 53, 138,

Keima = Kogeima.

Ki : ¢l Wai Ki.

Kiru ¢ couper, déconnccter. p. 88.

Ko : p. 40, 58, 59, 93, 118.

Ko Date : menace de Ko. p. 47.

Kogeima : petit cheval. p. 88, 101.

Komatta Na : réponse polie 4 «atari» :
« ah, comme je suis ennuyé ! »

Komoku : petit eeil. p. 99,

Kori Gatachi : surconcentration de forces.
p. 27, 108.

Kasumi : cxtension en diagonale. p. 88.

Kyu : p. 30, 123.
e * wil. p. 60,

jouer sans Soccuper de l'adver-

10





index-136_1.png
Sur le Ko :

Borces, Jorge Luis. Histoire de lInfamie,
kistoire du Ko.

Sur le Yose :
BrekerT, Samuel. Yose.

H1.17. GLOSSAIRE.

Atari ; échec, p. 53, 55, 58, 118.

Atsumi : épaisseur.

Boshi : débordement,

Daidaigeima : le trés grand cheval. p. 90, 102.

Dame : p. 64, 71, 115,

Dame zumari : manque de libertés. p. 27.

Dan : degré, échelon. p. 30, 123.

Furin : petites cloches, points supplémen-
taires de handicap (10 2 13). p. 76.

Fu.uk : début de partie. p. 40, 72

D p. 9, ete

Ga Ban : p. 26,47, 117

Gomoku : mom japonais du jeu dit « mor-
pion ». p. 23, 125,

Gote : le fait de ne pas avoir D
Contraire de sente.

Gote o sente : coup qui donne ou redonne
4 celui qui Je joue linitiative. p. 97.

Hane : attaque d'un pion de deux cotés. p. 132.

Han gan : demi ceil. p. 91, 92.

Hasami : « tenailles ».

Honinbo : p. 19, 31

Hoshi : point de handicap. p. 48, 76.

ative.
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Shiggen Tobi : saut de quatre. p. 90.

Shini : morL. p. 90.

Shogi ¢ jeu d'échecs japonais. p. 23.
Sho Dan : p. 31, 123,

Sute Ishi : sacrifice de pions. p. 27, 95.

Takamoku ; grand ceil, p. 99.

Takefu : « Bamboo joint ».

Tengen : point central du Go Ban.

Tenuki : changement de licu de combat. p. 96,

Tesuji : bonne réponse, tactique.

Tsukenobi : attaque de la formation D4 F3
(par exemple) au point F4, p. 147,

Tsugu : connecter.

Tsume Go : problemes de vie et mort des
groupes de pions. p. 39.

Tobi : p. 89.

Tort : capture.

Utte Gaeshi : jeu de sacrifice. p. 95.

Uchikomi : pénétration.

Wai-Ki : nom chinois du Go. p. 29.

Watari : « rencontre », . 88.

Yose : fin de partie. p. 40.
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Meijin : p. 19, 3L

Moku : cf. Mc.

Mok Hazuchi : ceil détaché. p. 99.

Mukai Komoku : deux « Komoki » ui se font
face {par exemple cn C4 ot R4).

Nakayotsu : p. 76.

Nakade : jeu au milieu d'an groupe adverse
pour empécher Ja formation des deux

nrag: au sort peur choisir celui qui va

commencer.

Nihon Kidn : p. 30, 31.

Nikken Tobi : saut de deux (exemple : moirs
€3 puis F3). p. 90, 102.

Niritsu Sanseki : « Stopping on two and exten-
ding three ». p, 129,

Nobiru : s'étendre.

Nozoki : jeter un coup d'eeil dans un terri-
toire adverse.

Oba : « grand point » (K3, K17, C10, R10).

Ogeima : grand cheval. p. 90, 102.

Oki Go : go avec handicap. p. 97, 102.

Onadare : joseki dit de la grande avalanche.
p. 138.

Osaern : bloguer.

Oczaru : grand singe. p. 90.

Ryo Atari : double cchec.

Sangen Tobi : saut de trois. p. 90.

Seimolu ¢ p. 76.

Seki : p. 71

Semeai : corps 4 corps.

Sente : p. 21, 40, 96.

Shicho 84, 86,

Shimari : formation de base. p. 27, 100.
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03.2. L'age d'Or ... L.
0.3.3. Note sur ce qui précide . .
03.4. Supériorité des Honimbo
(De la)
03.5. Décadence of Renaissance
du GO ... -
Du Duel ..
De la spécificité du GO (Appro-
ches élémentaires) .
Des échecs
Du _mouvement
De la graduation .
De la guerre
Interméde n° 1 .
Interméde ne 2
De la hiérarchie infinic et de sa
subtilité .. ..
Des Grands .
De la pénétration du lans le
monde occidental et, subséquem-

ment, du but de cet ouvrage

1. — LA REGLE

Description
111 Le GO BAN .

112 Les Hoshi . -
L13. Les pions (ou pierres)

L2 — Protocole ......... ... ... B
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mille ans, qui inventa le jeu, afin, dit-on,
d'aviver lintelligence de son fils Shang Kiua
{ou Shokin) qui paraissait un peu borné.

La seconde attribue Vinvention 2 Yao, qui
précéda Shun sur le trone et qui régna presque
cent aos.

La troisieme affirme qu'au cours du régne
de T'empereur Ketsu (ou Kwei), ¢’est-a-dire au
xvit* siecle avant notre ére, un vassal, qui
s'appelait U, I'imagina pour distraire son suze-
rain, U serait aussi l'inventeur des cartes &
jouer, ce qui devrait suffire a ruiner cette
légende (« Seule le Dicy, a dit Po Chu-l, peut
4 la fois maitriser le Hasard et la Loi »).

02.2. Développement du GO en Chine.

! [aut franchir allégrement huit si¢cles pour
voir, ¢parses dans divers ouvrages, des allu-
sions le plus souvent sibyllines, sinon au GO
Iui-méme, du moins & un jeu qui lui serait
voisin.

Puis, a nouveau, traverser douze siecles
pour, au 1T siécle de notre ére, voir le GO,
devenu Jeu des Perles de Verre, rivaliser
d’éclat avec PArt de la Littérature. La voca-
tion poétique du GO s'affirme alors 2 travers
une part notable de l'euvre de Ba Yu.

Mais s'affirment tout autant scs vocations
intellectuelles (Ihistoire a retenu le nom du
joueur Osan quon disait capable de jouer
toute une partie de mémoire ; exploit qu'ac-
complit aujourdhui quotidienncment  tout
joueur exercé...) et guerriere (jeu de guerre, le
GO va jusqua remplacer la guerre : ainsi
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3.

14.
15,
Lé.
17,
18.

9.
1.10.
111

112,
L13.

114,
115,

1.16.

Li7

12.1. Régles de placement des
pions . coe
1.2.2. Remarque
La Notation .
13.1. La notation Korschelt ...
1.3.2. La notation par diagramme
But de la partie ..
Liberté et capture d'un pion .
Connexion ..........
Libertds d'un groupe de pions -
Echec et capture d'un pion et
d'un groupe de pions .
Conséquences de la regle n° 1 ¢
2 regle de capture ..
La régle du KO [« Erernité »]
Les deusx yeux
Attention aut « faux yeux .
Le territoire ...
1.13.. Approches
L132. Territoire .
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Valeur et cofit d'un territoire ..
SEKT et DAME
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115.2. Dame . .
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La fin de la partic . .
LI7.7. Le tracé des frontitres ..
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passant ainsi de l'age de quatre ans a celui
de dix,

A la fois son frére ainé et sa seeur aussi bien
que son pere, étaient des amateurs de GO. A
hait ans, entouré d'une atmosphere GO-esque,
Hai Feng, naturellement, prit intérét au jeu.
Quand l¢ meuviéme dan, Wu Ching Huan (GO
sci gen en japonais) vint a Taipeh deux ans
plus tard, en 1952, le jeune Chinois de dix ans
avait déja la force d'un amateur troisitme ou
quatri¢me dan et montrait & des signes irré-
Futables son génie, Le pére de Lin se précipita
4 Taipeh pour faire tester son fls par le
Grand Maitre GO Sei Gen. Rin perdit d'un
point dans un match de handicap A six pierres,
mais Wu affirma qu'il avait en lui 'étoffe d'un

ixieme dan professionnc! au moins. Ceci
décida le pere a se séparer de son fils o a
f'envoyer étudier le GO au Japon. Hai Feng
vint & Tokyo, Ia Mecque des joueurs de GO
et devint un Insei de la Nihon ki in en
1953. Un peu plus d'un an aprés, il s'installa
2 Kyoto et devint le disciple du professionnel

wicme dan Gord Fujita (aujourd’hui
me dan). 1l cut la chance de passer les
années suivantes entouré de la chaude
affection de son maitre et de la famille de
celuici qui le traitérent comme un parent
proche. Il grandit sain de corps et d'esprit,
bien quil fat étranger dams un pays loin-
tain. Sa progression remarquable au GO appa-
rait dans son curriculum vitae :

1953 : (onze ans) Insei-2 kyw, cc qui équivaut
4 cinquitme dan amatcur au moins,
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Meijin Lin 2 Nul ne sait; au moment méme
oi Lin atteignait la gloire supréme, apparais-
sait sur la couverture de la GO review la
ronde figure de Cho Chi Fun, bambin coréen
de neuf ans « de la force d'un amateur cin-
quiéme dan ». Deux ans plus tard, dans le
numéro de juin 1968, nous retrouvons Cho
Chi Fun, éleve du neuvidme dan Minoru
Kitani, considérablement amaigri, mais ins-
crit depuis le 1* avril sur la liste des joueurs
professionnels de la Nibon-Kiln, 3 Idge de
onze ans, battant le record de Lin Kai Hé qui
avait df attendre d’avoir douze ans pour par-
venir au méme résultat. L'avenir semble pro-
metteur de belles batailles cntre enx et, peut-
&tre, un jour prochain, verronsnous un Mei-
jin mineur ct coréen !

Les exploits de Grands Maitres (Sakata et
Lin, Go Sei Gen et Takagawa, héros de la
génération précédente, Minoru Kitani, le plus
efficace des professcurs, les deux Fujisawa ~—
Hosai et Hideyuki —, Shoji Hashimoto, le
maitre de la Kansai Ki In) sont suivis par la
foule des amateurs (sept millions de prati-
quants, chiffre de 1966) qui participent eux
aussi A des tournois, rencontrent les grands
joueurs dans des parties & handicap {Oki GO),
les chroniques de GO dans leurs journaux quo-
tidiens ou regardent les championnats & la télé-
vision.

Industriels, étudiants ou geishas viennent
dans les écoles de la Nihonkiin suivre les
cours des maitres qui livrent simultanément
bataille & une douzaine d’entre eux puis retra-
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1954 : Insei 17 kyu,

1955 : (treize ans) Pro premier dan (avril),

1955 : deuxitme dan (novembre),

1957 : troisitme dan,

1958 : quatriéme dan,

1959 : cinquicme dan,

1960 : (dix-huit ans) sixieme dan : le pre-
mier sixitme dan de moins de vingt aps &
Ta Nibon-ki-in,

1962 : septieme dan,

1965 : (vingt-trois ans) huitiéme daa.

Le pere de Hai Feng, qui avait 6t son pre-
mier professeur de GO et qui nourrissait dc
grands espoirs pour son fils, mourut 'annéc
ou Rin devint deuxi¢me dan (la nouvelle de la
mort de son pere lui fut dissimulée jusqu'a
son accession 4 son nouveau rang)., A cefte
époque, Hai Feng vint vivre dans la maison
de son seul parent au Japon, son oncle Chu.
Mais son cher oncle luiméme mourut en
1962, En passant signalons que sa mere trés
aflectionnée était déja morte quand il attei-
gnit I'age de six ans.

En 1965, Rin fut le challenger de Eio
Sakata, alors Honinbo el Meijin, et triompha
(quatre victoircs A deux). La sixidme partie cut
Jieu les 18 ct les 19 septembre. Lin, jouant
Jes noirs, remporta sa premiére victoire com-
piéte en établissant une supériorité absolue
sur Je terrain dés le quatrevingt-troisieme
coup.

Ainsi Hai Feng a renversé Je géant Sakata et
cst devenu le plus jeune Meijin de I'Histoire
duGO!

Combien de temps durera la suprématie du
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maodeste ouvrage est de susciter les quelques
vocations nécessaires pour amener notrc pays
3 existence, du moins en GO.

0.15

La beauté du GO, la fascination qu'il exerce,
lintense émotion qu'il suscite, l'exaltation qu'il
provoque viennent du mystére, des mystires
qui, 2 fout instant, & tout niveau, au début ou
ala fin de la partie, chez un joueur débutant
comme chez un joueur exercé, accompagnent
chaque coup, chaque échange.

Ce mystére, cettc émotion qui fait que la
main a peine a ne pas trembler quand elle
pose sa pierse ; cette fascination qui nait len-
tement puis s'impose A jamais jusqu'a devenir
obsession, sinen angoisse, cette beauté ultime
qui a tout instant anime l'espace inerte oit Jes
adversaires s'affrontent de toute la sauvagerie
des escarmouches locales, de toute la quiétude
des espaces protégés, de toute la subtilité des
pidges Jongtemps ourdis, déployant dans l'es-
pace et dans le temps le sortilege de hgures
aux mille renversements, nous aimerions ici,
maintenant, un instant, les faire partager,
savoir en parler; mais, noviccs parmi les
novices, sachant trop que nous serons tou-
jours a ce jeu des novices, sachant trop qu'unc
Vie entiére nc suffira pas  nous faire perce.
voir le quart des subtilités dont le GO s'ac-
compagne, nous subissons cette fascination
sans pouvoir Ja dire.
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cent coup par coup pour leurs élives les par-
ties déroulées pour en commenter les fai-
blesses et les exhorter & une meilleure utili-
sation de leurs pions.

0.14. D& LA PENETRATION DU GO DANS LE MDNDE
GCCIDENTAL ET, SUBSEQUEMMENT,
DU BUT DE CET GUVRAGE

La pénétration du GO dans le monde occi-
dental, d'abord tres lente (révélé par Kors-
chelt a la fin du xrx,, Ie GO n'affecte guére, jus-
qu'en 1945, que I'Allemagne, F'Autriche — doni
Freud — et les EtatsUnis) s'accélere aujour-
d’hui.

Lc magazine amerioque Time évalue en 1966
4 cing mille le nombre des joueurs sur le so}
nord-américain. Certains atteignent les meil-
leurs niveaux amateurs.

Les clubs de GO (souvent hébergés, hélas!
par des clubs d'Echecs) se multiplient égale-
ment en Europe : I'Allemagne (Est et Ouest),
PAutriche, la Hollande, IAngleterre, plus
récemment la Yougoslavie, et, dans une moin-
dre mesure, la Roumanie ct la Tchécoslovaquie
sont des pays avancés.

De cette évelution la France est jusqu'ici
remarquablement absente, Elle se situe 2 un
niveau un peu inférieur & IAfghanistan pour
Ic nombre ct la qualité des joueurs. Il ny a
guére de bons amateurs, & notre connaissance,
& lexception du professeur Chevalley.

L'humble ambition de notre indigne et
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— ne pas vouloir sauver des pierres perdues.

Puis le jeu s'illuminera un instant (et nous
croirons avoir tout découvert, alors que nous
naurons encore ren compris) : le but du jeu,
son image, son projet, son éconortie, son prin-
cipe, tout ceci, jusqu'alors nébuleux, nous
deviendra plus clair :

Mysteres des YEUX ct des groupes impre-
nables ;

Mystéres du TSUMEGO qui préside a la vie
ou & la mort des pions ;

Mystéres des shicho dont, les ayant enfin
percés, nous tirerons la base de nos premidres
tactiques, comprenant qu'on peut menacer
sans attaquer, se protéger sans gaspiller.

Nous cesserons de nous battre comme des
chiffonniers balourds. Nos parties scront plus
aérées, plus libres, donc plus belles; nous
aurons des audaces timides: nous appren-
drons # jouer avec 'Autre comme on jone au
poker, avec toute l'émotion du poker. Toute
Ia passion du joueur, comme I'a décrit sa
Légende, celle de la Dame de Pique, celle de
la Défense Loujine... sera alors possible, avec
cet ingrédient supplémentaire que l'émotion
sera inextricablement li¢e, non au hasard, mais
A un savoir, & lutilisation chanceuse d'un
savoir,

Nous comprendrons, NOUS COMIIENCErons &
comprendre pourquoi, puis comment, puis
quand il faut savoir interrompre un combat
local, en altumer un zutre phus loin, estimer
une situation dans son ensemble, savoir choi-
sir entre trois coups possibles, calculer son
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0.16

il est vrai qu'un jeu n'a d'attraits que tant
quil conserve pour celui qui sy adonme la
promesse d'une maitrise un peu plus grande,
Tintuition d'un palier toujours 4 Franchir,
alors le GO est vraiment le Jeu des Jeux.

Non pas seulement pour nous, dent on pour-
rait croire que, sortant de I'Europe aux
anciens parapets, nous y trouvons la source
d'un exotisme intellectuel générateur d'aima-
bles titillements.

Ce qui est vrai, mais qui ne suffit pas,

Mais parce que le génie du GO tient préci-
sément dans ce qu'il rectle et dans ce qu'il
dévoile,  toul instant, A tout niveau, des mys-
téres différents, hiérarchisés, dont la maitrise
progressive a chaque fois transforme le jeu :

Jardin aux sentiers qui bifurquent, laby-
rinthe, jeu de Babel, chague progres est déci-
sif et chaque progrés est nul : nous n'aurons
jamais fini d'apprendre...

0.17

Les regles sont simples et nous les grave-
rons aisément dans notre mémoire.

Nous franchirons avec une curiosité encore
innocente les premitres étapes.

Nous apprendrons, & nos dépens, quelques
dléments de morale pratique :
— ne jamais se laisser isoler;
— fortifier ses positions ;
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Le jour, encore lointain, o l'on aura appris
& jouer & un ordinateur, Fordinateur, croyez-
nous, tremblera en jouant,

018

Pourquoi jouer, alors ? se demanderont cer-
tains qui trouveront paradoxal qu'on puisse
s'adonner 3 un jeu qu'on ne maitrisera jamais.

Pourquoi jouer ? puisque, de toute fagon,
l'on ne fera jamais gue répéter servilement,
sans les avoir jamais vraiment assimilés, sans
pouvoir en faire la critique, sans pouvoir en
inventer d'autres, des coups parfois millé-
naires.

Sans doute parce que, précisément, ces mys-
téres n'apparaissent quun & un, parce que le
systeme extraordinairement affiné des handi-
caps nous permettra, dés notre cinguieme ou
sixiéme partie, de jouer, avec fruit, contre un
adversairc beaucoup plus expérimenté.

Mais, surtout, parce que la subtilité du jeu
ne se monnaie pas, comme aux échecs, en tout
ou tien; parce que le simple développement
d'une partie entre débutants émoigne déja,
nécessairement, d’'une gymnastique intellec-
tuelle, d'une agilité dans la perception des
formes, dans T'estimation des forces, auprés
de laquelle Part du « squeeze » ou le gambit
de I tour ne seront jamais que jeux d'enfants.

Sans doute, aussi, parce que l'enchevtre-
ment des pierres blanches et des pierres noires
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avance ou son retard, saveir si I'on est chas-
seur ou gibier (mais l'on est, le plus souvent,
4 la fois chasscur et gibier, au méme instant,
au méme endroit !} tendre ou éviter un pitge,
créer une menace que l'on laissera en suspens
jusqu'a ce que le moment vienme de Sen
Servir

Mystere du Ko quil faut, diton, quatre ans
pour percevoir, huit ans pour alfmer ;

Mystere du scnte, ot chague coup que I'on
jouc oblige I'adversaire a vous répondre, mais
‘que l'on perdra sans savoir ni quand, ni com-
ment, ni pourquoi...

Plus tard, nous apprendrons & commencer :

Mystéres des Joseki, énumérés dans de
colossales compilations que notts me verrons
Jjamais, auxquelles, de toute fagon, nous ne
comprendrions rien ;

Mysteres des Fuseki qui font dire que tout
est joué aprés le quarantiéme coup...

JFamais, jamais nous ne saurons finir : les
finesses du Yose nous seront toujours cpaques,

Mais un jour, nous saisirons, dans une intui-
tion qui sera pour nous Je plus haut degré de
conscience que l'on peut avoir du jeu, que lon
ne sait jamais vraiment si l'on a joué le coup
quil fallait jouer, si 'on a joué Ia o il fallait
jouer.

De cette certitude, qui unit en un méme ins-
tant la liberté et la contrainte, l'intuition et
l'expérience, nait la panique qui cst le bien-
étre supréme du Joueur de GO, auquel n'échap-
pent pas les plus grands joueurs, ni Honinbo
Sakata ni Lin Meijin.
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buts du jeu sera donné au chapitre 1, mais
ces quelques indications suffisent a montrer
que le GO cst radicalement différent de tous
les jeux connus. Ce n'est ni «une sorte
diéchecs !, mi « une sorte de jeu de dames ».
Le seul jeu auquel le GO puisse raisonnable-
faire penser (et que pratiquent effectivement
les joueurs de GO qui Vinventérent pour se
délasser) est celui que les lycéens nomment
affectueusement « morpion » et qui a concur-
rence Je latin ou les mathématiques pour des
générations d'éleves. Le nom japonais en est
GO-moku.

0.6, Des Ecurcs

Nous aurons & plusieurs reprises, tout au
long de ce modeste ouvrage, pour aider 2 la
compréhension de certains principes du jeu,
Voccasion de patler des échecs.

Comprenez bien que ce mest I quune
béquille, imposée par la Facheuse popularité
de ce jeu minable en France.

Car, il faut bicn se pénétrer de cette idée
majeure : le GO, c'est I'anti-échecs.

Le jeu de GO w'est pas le jeu d'échecs japo-
nais. Tl existe un jeu d’échecs japonais, méme
quil s'appellc Je Shogi. On n'a jamais vu un
Joueur de GO jouer au Shogi.

Qu'il nous soit donc permis de résumer ici
tout le mal que nous pensons des échecs.

1. Nous ne nous on cachans pas ; nous ne pensons pas
arand bien des ichecs ; dailleurs, nous alions leur censacrer
tout le paragraphe suivant.
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Petite correspondance.

Nous venons de recevoir un rapport circons-
tancié concernant un nommé Louis A. pris en
flagrant délit alors qu'il dévalisait un pom-
piste sur la Nationale 6. Selon ce rapport, dont
la bonme foi ni Finformation ne sauraient atre
mises en doute, Louis A. serait bel et bien un
joueur d’échecs notoire.

0.7. DU MOUVEMENT

Les pierres posées sont, nous Iavens dit,
immobiles.

Pourtant le GO est un jeu de mouvement ; il
suffit pour s'en convaincre de Jire la descrip-
tion d'unc partie.

Mais ce qui dans d'autres jeux est ob
par des déplacements plus ou moins variés
de piéces, résulte ici de la relation d'un pion
4 un autre, d’une ligne & unc autre, d'un
groupe 4 un autre, de Ja construction de confi-
gurations tantdt rapprochées, épaisses, pru-
dentes, tantdt espacées, aériennes. Aussi parle-
t-on de glissements, d’encerclements, de pro-
gression rapide, d'attaque sur les flancs, de
percées, d'avalanches...

Dans les parties réelles, oli plusieurs minutes
peuvent s'écouler entre deux coups (oui, Lin
Mecijin commit unc faute quand, jouant contre
Sakata, il ne prit que quatre minutes pour son
89 coup 1) il peut étre difficile de s'en rendre
compte, mais une reconstilution accélérée
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1. C'est un jeu féodal, fondé sur I'Exaltation
du Tournoi et l'inégalité sociale.

2. Cest un jeu dont les régles varient tous les
trois siecles.

3. C'est un jen d'une antiquité contestable
(2 peu prés contemporain de la Canasta!)

4. C'est un jeu qui (comme les Dames!) ne
connait que trois issues sans auances : la
victoire, la défaite, le nul. On gagne, on
perd, certes, mais on ne peut pas gagner
dun’ point, ce qui est Pun des suprémes
raffinements du GO!

5. Pis d'abord, c'est pas un jeu qui rend poli !

6. Denx joueurs de force différente ne peuvent
pas jouer ensemble avec intérét pour le
plus fort.

7.Une partie d'échecs dure tout au plus
trente coups.

8. C'est un jeu confus oit il n'y a pas deux
pitces qui fassent Ja méme chose.

9. Nous ne savons pas jouer aux échecs.

11 est inutile d'ajouter que le GO n'a aucun
de ces manques (a lexception du point 1° 9,
mais, en France, nous sommes & peu prés les
seuls 2 le savoir).

Une bonne nouvelle !

L'un des meilleurs joueurs curapéens, Zoran
Mutabzija, a abandonné les échecs aunquels
il s'adonnait depuis l'sge de quatre ans,
dés qu'on lui eut appris Je GO!
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0.9. DE LA GUERRE

Certes, les échecs aussi sont un Jeu de
Gurre. 11 y a beaucoup de jeu de guerres : le
Monopoly, Rome contre Carthage, la Conquéte
du Mondc, la Bataille navale, le Morpion, la
Guerre froide, les Grandes Manceuvres, et
méme les dames.

De tous ces jeux de guerre, seul, comme
T'indiquait sans embages le Time du 22 avril
1966, le GO peut prétendre 1 une réelle
contemporangité :

The strategy (of GO) bears more than a pas-
sing resemblance
to Mao tse Tung's Guerilla Primer.

1l suffit en cffet de sc souvenir de la
bataille connue saus le nom de Dien Bien
Phu : les forces franaises, en Korigatachi,
n'entreténant avec leur Shimari que des rela-
tions non duguesclines, il a suffi au général
Giap de faire un Kiri Kaeshi, pour que les
Frangais, atteints de Dame Zumari, deviennent
un groupe de pions morts ;

plus récemment, l'encerclement, de Khe
Sanh cst un be! exemple de Ko Date,

<t Ja bataille de Hué n'est autre qu'un Sute
Ishi !

Capitaines, méditez ce paragraphe, il en
vaut la peine !
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de Ja partic donne une profonde impression de
mobilit¢ auprés de laquelle la mélée des
dchecs semblera désormais laurde et comme
figée

0.8. DE LA GRADUATION

L'exquise suavité du GO vient, pour une
bonne part, de la subtilité de ses résultats,

C'est avec surprise, c’est-d-dire sans savoir
ni quand, ni comment, ni pourquoi, qu'un
débutant découvrira, tout a la fin de sa partie,
quil a perdu d'une trentaine, d'une soixan-
taine ou d'une centaine de points.

Mais, peu 4 peu, apprenant i évaluer plus
correctement la situation tout au long de la
partie, un joueur peut espérer parvenir au raf-
finement supréme : la victoire par um point,
qui ravit fout autant le vainqueur que Je
vaincu.

Pans cette situation qui est 3 peu prés idéale
(et oft le handicap entre les deux joueurs est si
bien ajusté qu'il les met exactement A chances
égales méme s'ils sont de force tres diffé-
rentes, cc que le systéme grossier d'handicap
aux échecs ne permetira jamais de faire, non
monsieur !) on voit que, si la victoire ne
penche pas de plus en plus vers un des
joueurs, il restera jusqu'aw dernier coup une
‘marge d'indécision infime, qui pourtant per-
mettra des renversements spectaculaires.

Ainsi, 4 la limite, l¢ GO constitue-t-il la
meilleure simulation finie d'un jeu continu.
Les deux adversaires se battent sur le GO-Ban
comme des poursuiteurs sur un vélodrome,
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Compte rendu

Objet : Satisfaction aux deux demandes expri-
miées par votre lettre manuscrite du 4 dernier.

L'intérét constamment porté par le SDECE
aux personnes faisant un commerce illicite de
jeux du « go » tient essentiellement & la pos-
sibilité d'une opération « wai k'i».

Dans certaines circonstances, la pratique assi-
due du jen de « go» ou « wai K'i» peut étre
considérée comme un_entrainement intellec-
tuel, moral et psychologique au métier des
armes, @ létude de lo straiégie moderne et
méme & la guerre secréte. Toute personne aver-
tie sait par exemple que des figures telles que le
= ko », le « seki» et surtout le « shicho » cons-
tituent ce qu'il ne faut pas craindre d'appeler de
redoutables armes mentales. Ainsi le SDECE
a-t-il considéré qu'une impartanie importation
clandestine de « go ban » et une vulgarisation
de la pratique du « go» sur le territoire fran-
cais éraient susceptibles de nuire & la défense
nationale et & la sécurité de VEtat.

Alain Guérin : « Un bon départ »
Christian Bourgois, Paris.

0.12. DE 1.4 HIRARCHIE INFINIE

T DE SA SUBTILITE
Un joueur connaissant 2 peine les régles et
quelques principes du jeu, et a'ayant pratique-

ment jamais joué, sil rencontre un joueur
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0.10, INTERMEDE N° 1

Une légende chinoise raconte gu'un biche-
ron, Wang Tche (ou Che), s'attarda certain
jour & regarder des gémies qui jouaient an
GO et s'aperut quand la partic fut finie que
le manche de sa cognée tombait en poussiere.
Des siécles avaient passé.

On dit quil y avait autrefois un fantéme
dans le palois de Gojo. Le Grand Conseiller
Fujiwara raconte qu'un jour, comme les cour-
tisans étaient en irain de jouer au GO dans
la Chambre Noire, quelqu'un souleva le rideau
de bambon et jeta un coup d'esil & Uintérieur.

- Qui est-ce ? cria-t-on.

Un renard était la, accroupi comme un
hotmme et les regardait.

Au cri de « Clest un renard ! » Uanimal prit
la juite.

C'était sans doute un renard inexpériments.

Urabe Kenko
le Tsurezuregusa, 230.

0.11. INTERMEDE N° 2

Le général de Division, directeur général du
Service de documentation extérieure et de
contre-espionnage

a

Monsieur le Premier ministre (cabinet)
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(oire, subissent un enirainement intensif pour
acquérir Je premier grade, celui de Sho-Dan,
qui marque leur accession au niveau profes
sionnel.

Par promotions successives, de tournoi en
tournol, ils tentent d'arriver et arriveront peut-
étre 2 la plus haute classe, celle de neuvitme
Dan, et, plus haut encore, il sc peut que l'un
d'cux parvienpe 3 conquérir Yun des trois
titres les plus enviés dans le monde du GO,
le Honinbo, l¢ Meijin et Je Jo Dan (dixieme
dan) ce qui lo situera dans une région quasi
divine.

Les plus belles batailles attivent une foule
enthousiaste,

Dans la soirée du 26 juillet 1966, mille sept
cents personnes assistent a une cérémonie en
Thoaneur du neuviéme dan honoraire Kensaku
Segoe ; l'attraction principale est une partic
joude sur la scéne par les deux meilleurs
joueurs de Iépogue : Honinbo Sakata et
Meijin Rin Hai Ko. Chaque coup est reproduit
sur un grand damier magnétique et des com-
rentaires sont donnés au public par trois
autres grands joucurs, Go Sei Gen, Utaro
Hashimoto et Hideyaki Fujuisawa, tous new-
vieme dan. Un exemplaire du livre le GO et la
vie, compilation des pensées ct écrits du héros
de la féte, Scgoc, cst cmsuite distribué i
tous les assistants.

Dans les vingt dernidres annécs, lc niveau
genéral des joueurs a fait un bond formidable.
La Nihonki-in éleve sans cesse ses exigences
pour P'accession au grade de Shodan, main-
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un peu exercé, sera, bien entendu battu, et il
se peut méme qu'il ne conserve pas un seul
pion sur le terrain, celuici demeurant sous le
contréle absolu de son adversaire, et pourtant
ce méme adversaire subira une défaite écra-
sante d'un joueur un peu moins novice que lui.

Avec les premitres parties que l'on joue, on
s'engage sur un escalier ifini dont les marches
sont les pierres de handicap que le plus faible
regoit au début du combat. En diminuant
piéce  pidce son handicap, en I'amenant de
21217, de 17413, de 1329, puis de 92 8,
247,426,235 etc. non seulcment on améliore sa
position, mais on mesure d'une manitre de
plus en plus précise sa situation dans Péchelle
des jouewrs. De débutant & amateur classé
dans les derniers rangs des kyu, on peut par-
venir aux premiers kyus, puis, un 4 un, gravir
les six échelons des dans amateurs, s’appro-
chant ainsi (mais ne pouvant que s'approcher)
des régions inaccessibles o régnent les vrais
Joucurs qui sont les professionnels...

©-13. Drs GrRanps.

Aujourdhui, la grande association japonaise
de GO, la Nifton-Ki In (il y a aussi la Kansai
Ki In, qui est la Ligue de I'Ouest), comptc
quelques centaines de professionnels (dont
plusicurs dizaines de femmes, telles les céle.
bres « Sceurs Honda ») quelle recrute et forme
dans ses écoles.

Les jeunes Insei (apprentis), un pew comme
des éleves virtuoses préparant le Conserva-
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tenant ce niveau au-dessus de celui des meil-
leurs amateurs.

Dans chaque classe, la menace des jeunes
générations avides sur les maitres confirmés
ne permet 2 personne de dormir dans sa
gloire. Enfin, les efforts systématiques de
prospection dans tout le Japon et méme au-
dehors (Formose, Corée) permettent la décou-
verte de « génies » de plus en plus précoces !

L'un des traits les plus frappants de cette
derniére période est sans aucune doute la réap-
parition en force de la Chine (et dans une
moindre mesure de la Corée) sur Ia scéne du
GO. Tombé un peu en sommeil pendant des
siécles, le GO s'est, enfin, réveillé sur sa
terre natale. Déja, grace aux deux « génies»
« chinois » Go Sei Gen et Rin Kai Ho (Lin
Hai Feng en chinois), le titre de Meijin (grand
‘maitre) a, pour la premiére fois dans I'his-
toire, échappé aux Japonais : dés 1965, Lin
Hai Feng (Rin Kai Hb en japonais), qui n'était
« encore » que huitiéme dan, I'emportait sur
Bio Sakata, notre vénéré Honinbo! Voici,
dailleurs, la traduction littérale de quelques
passages saillants de la biographic du jeune
Rin (vingt-trois ans en 1965), empruntés aux
numéros 1 et 3 du volume 6 (1966) de la
GO review

« Le huitiéme dan, Lin Hai Feng (Rin Kai
Ho en japonais) est mé & Chenhai prés de
Shangai en 1942, A la fin de la guerre, son
pere prit un emploi dans une bangue de
Taiwan (Formose). Hai Feng vécut a Taipeb, la
capitale, pendant trois ans, puis a Taichang,
2 intérieur de I'le pendant encore trois ans,
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NIKKEN TOBI (G4), JOGEIMA (G3) et le
DAIDAIGEIMA (H3) oui lon est déja tres
engagé sur le bord. Si on dispose dun
deuxidme handicap en K4, ces formations
seront bien sar trés fortes.

L1335,

On aura rarement l'occasion de poser sans
opposition une troisitme pierre dans un coin :
en effet, si Uadversaire se résigne a cet aban.
don du secteur, Clest que les coups quil a
joué ailleurs le satisfont, et vous avez sans
doute fait une betise. Toutefois (OKIGO) on
peut parfois parvenir & la belle formation du
diag. 22 (hélas tres décrige de nos jours, cf.
TAKAGAWA) dite « libellule » se composant de
deux OGEIMA de part et d'autre da HOCHI,
elle est trés vulnérable par une invasion au
point 3.3.

11.14. LES PREMIERS COUPS DANS LE COIN :
LE JOSEXT

1L14.1.

En réponse & l'occupation d'un point-base
par un joueur, ou pour attaquer un FHOSHI
dans I'OKI-GO, I'adversaire va entrer en lice
dans le coin. Un échange va s'ensuivre, dont
Tenjeu est le partage de la région. On le décrit
sous le nom de JOSEKI, ses variétés sont
innombrables (les Japonais en ont des dic-
tionnaires) ce sont en fait des situations
abstraites, car comme le jeu a liew partout,
les débuts de partie réels sont rarement sem.
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