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Fauteur
de

troubles

ans cette revue, In-seong nous
D propose deux goban recélant des

situations plus ou moins com-
plexes.

1) Mettez-vous a la place de Noir et cher-
chez des sources de troubles potentiels
(en bref, de U'gji...) dans les territoires de
votre adversaire. Recommencez avec
Blanc...

2) Trouvez autant de sources d’ennuis
que possible : il peuty en avoir beaucoup
sur chaque goban...

3) Le résultat n’est pas forcément spec-
taculaire : méme si cela peut se résumer
a un gain de quelques points dans le ter-
ritoire de |'adversaire, vous avez atteint
'objectif.

Quel
joseki
choisir ?

ans cette série de problémes,
vous étes confronté a un début
de partie et devez choisir un jose-

ki en tenant compte de ’ensemble du
goban...

Pour effectuer un choix de joseki « opti-
mal », il est souvent nécessaire de se
poser les questions suivantes :

Quel est le résultat recherché ?
Comment puis-je parvenir a cette posi-
tion?

Mon adversaire a-t-il un moyen de m’en
empécher?
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Apres cing numéros dont la
couverture a été 'ceuvre de Zoé
Constans (144 a 148), voici le troi-
siéme orné d’une peinture d’Ali-
zée Chabin... et le premier dont
le véritable éditorial se trouve au
coeur de la revue : vous le trouve-
rez en page 4 (entre deux kifus),
sous la plume de Milena Boclé.

Elle y évoque les tournois qui

ont eu lieu en ligne, ainsi que ceux qui furent (et sont
parfois encore) annulés pour cause de SARS-CoV-2...
ce qui n’est pas sans poser probléme au directeur de
publication de votre revue : ’annulation des tournois
lui laisse en effet sur les bras les aquarelles des cou-
vertures 149 a 151 de la RFG, qu’il voulait proposer
comme lots... Si vous avez des idées sur la maniére
dont ces aquarelles pourraient étre distribuées, merci
d’écrire a : publication-RFG@jeudego.org.

Puisque nous évoquons la COVID-19, voici un message
d’intérét général : ne croyez pas Kévin Cuello quand il
prétend avoir trouvé un vaccin [1], allez plutoét voir les
recommandations [2] de Camille Levéque... qui assure
également les illustrations de la RFG pour le cinquiéme
numeéro consécutif !

J’aborde maintenant un petit probléme purement

« rédactionnel ». Comment vérifier que les problémes
de tsumego que nous proposons n’ont pas déja été
traités dans un précédent numéro ? En ’absence
d’une indexation instituée dés le départ, ce n’est pas
simple... et cela m’a bien occupé ces derniers temps.
Outre le fait d’éviter la répétition de problémes, le
sujet est intéressant en soi et je vous en parlerai une
prochaine fois.

Dans 'immédiat je vais m’attacher a éviter les dou-
blons depuis le premier numéro de la « revue élec-
tronique » (N° 131). Ensuite, il faudra fouiller dans

les archives de la revue... J’évoquerai d’ailleurs ces
derniéres dans une prochaine histoire du go en France !

Bonne lecture.

[1] https://rfg.jeudego.org/index.php/item/583-un-vac-
cin-contre-le-coronavirus-a-ete-decouvert

[2] https://ffg.jeudego.org/publication/attachments/
image/go-et-pangomi-en-tournoi.png

Clément BENI,
Directeur de publication de la RFG.

Et toujours...
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YOSE

La magie des tesuji de yose...
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Probléme

Komi : 6,5 points.
A Noir de jouer.
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Quel est donc le bon ordre des coups qui
lui permettra de remporter la partie ?
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Probleme

Komi : 0,5 points.
A Noir de jouer.

2

Il'y a plusieurs points de yose importants
a disputer. Certains sont sente : par ou

Noir doit-il commencer ?
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Tsumego a gogo

énonceés
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Probléeme 1

Noir joue et vit sans condition.

Probléeme 2

Noir joue et capture la pierre de coupe
blanche.

N
e
@
@
@

|
o
()
o
!

C00e

T 11

w

_.

Probléme 3

Noir joue et capture la pierre de coupe
blanche.
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Probléme 4

Noir joue et tue Blanc sans condition.

o]
o
o

Probléeme 5

Noir joue et vit sans condition.
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Probléme 6

A Noir de jouer, il doit gagner la course
aux libertés !
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Probléme 7

Noir joue et fait vivre ses pierres.
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Probléeme 8

Noir joue et tue Blanc sans condition.
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Probleme 9

A Noir de jouer, il doit sauver ses quatre
pierres.
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Probleme 10

Noir joue et tue Blanc sans condition.
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Probléme 11

A Noir de jouer, il doit sauver ses cinq
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Probleme 12
Noir joue et tue Blanc sans condition.
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Probléme 13
Noir joue et tue Blanc sans condition.

Probleme 14

Noir joue et tue Blanc sans condition.

Probléeme 15

Noir joue et vit.
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Probléeme 16

Noir joue et tue Blanc sans condition.

KPMC

La Coupe du Premier Ministre de
Corée s’est déroulée en ligne cette
année.

Notre représentant, Maxence Lothe
(T9Ni, 4D), a gagné en 32e de finale
contre le croate Furjanic Lovro
(3D), puis s’est fait éliminer au tour
suivant par Brady Bei Ming Zhang
(Canada, 5D). La finale s’est jouée
entre Minoru Ozeki (Japon, 7D) et
Tianfang Ma (Chine, 7D), qui a rem-
porté la coupe.

Championnat
d’Europe
par équipes
29 et 30/08/2020

Les dix équipes de la Ligue A se sont
affrontées en neuf rondes réparties
sur ’lannée pour désigner les quatre
finalistes. L’équipe de France, déten-
trice du titre, s’est qualifiée, avec la
Russie, la Tchéquie et ’'Ukraine.

Comme le congrés européen a été
annulé, la finale s’est déroulée en
ligne, comme beaucoup d’autres
événements cette année. Les
joueurs choisis pour disputer ces
derniéres parties étaient Junfu Dai
(910r, 8D), Tanguy Le Calvé (44Na,
1p), Thomas Debarre (67SE, 7D) et
Benjamin Dréan-Guénaizia (44Na,
6D), sous la houlette de leur capi-
taine Antoine Fenech (67SE, 4D).

Aprés avoir battu le samedi
'Ukraine 4-0 et la Tchéquie 3-1
(défaite de Tanguy devant Jan
Hora, 6D), I’équipe de France a ga-
gné le dimanche contre la Russie
par 3 a 1 (défaite de Junfu devant
Ilya Shikshin, 3p), conservant serei-
nement son titre.

La France est donc championne
pour la troisiéme fois : elle s’était
déja illustrée en 2015 (avec Fan
Hui, et déja Benjamin, Tanguy et
Thomas)
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GOVID 19

prés les premiéres annonces de
Afermeture de frontiéres et d’an-

nulations de tournois, la com-
munauté internationale du Go fut prise
de panique pendant quelques heures
avant de réaliser qu’en téte a téte avec
son ordinateur, elle pouvait faire un
peu comme d’habitude : jouer au Go en
ligne, mais en mieux.

En effet, la crise a provoqué une cas-
cade d’événements (et une cascade
d’eau a Bordeaux, parait-il) tous plus
inédits les uns que les autres. Je songe
notamment au dernier en date, mais par
respect pour un suspense de deux pages
garant de la pérennité de la RFG, je ne le
mentionne pas ici. Bref, une excellente
occasion de voir des parties de trés haut
niveau et passer le temps en s’émerveil-
lant devant des angles vides de 8d pour
oublier la détresse du dehors.

La Corona Cup, principal événement
- en dehors du tournoi de coinche, oups,
je viens de ruiner le suspense garant de
la pérennité de... - de cette période de
confinement international, a réuni 19x19
joueurs (qui font 361) sur six rondes
jouées du 23 mars au 3 mai.

Organisée par le tcheque Lukas
Podpera, la Corona Cup s’inscrit tech-
niguement dans [’histoire comme le
plus gros tournoi européen derriere le
congres, ce qui est plutét pas mal pour
un tournoi de Go.

« Durant une période ou tous les tournois
s’annulaient les uns apreés les autres, cette
cup a permis de rassembler les joueurs eu-
ropéens autour de parties passionnantes
suivies par tellement de spectateurs que
KGS a crashé plus d’une fois ! »

Nyoshi, 2d

Et c’est non sans fierté que la rédac-
tion a impos... proposé un article au lieu
d’une breve sur ce sujet, puisque plu-
sieurs Francais ont participé a ce tournoi.
Certains ont méme fait de belles parties
que nous ne verrons malheureusement
pas dans ce numéro. Benjamin DG, mal-
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gré une pointe de talent, a terminé seu-
lement a la 3e place devant le Russe llya
Shikshin 3p, trés loin derriére Young-Sam
Kim 8d et Pavol Lisy 1p.

Dans l’ensemble, le tournoi a mon-
tré que nos joueurs étaient souvent
pleins de surprises, par exemple, Ariane
Ougier (4d) a réussi a perdre une partie
perdue puis gagnée puis perdue puis
gagnée puis perdue puis gagnée contre
Vladimir Danek (cf. figures 1 et 2), tandis
que Guillaume Ougier (4d) a prouvé avec
brio que la lecture d’un shiché n’est pas
qu’une affaire de kyu (cf. figures 3 et 4) et
que 'article de Clément Béni sur la ques-
tion a toute sa place dans ce numéro.
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Figure 1

Comment répondre a @ ?
Blanc joue et arrive a mourir dans
d’atroces souffrances.
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Figure 2

(12en M)

Noir : Vladimir Danek, 5d
Blanc : Ariane Ougier, 4d

Argh, en jouant 1 et tout ce qui suit, Blanc
réussi a condamner son groupe a une
mort lente et douloureuse dont il ne se
relevera pas. Blanc aurait dd bloquer en
4 au lieu de 1 pour gagner le semeai faci-
lement.

T

+
EOr s
P

00,
T

>
o d
8@

i
—*é.@@

8‘@
o
o

WQQ

Figure 3

Noir joue @ : que peut faire Blanc ?
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Figure 4 (coups 1 a 56)

N49 en 34)

Noir : Guillaume Ougier, 4d
Blanc : Stjepan Mestrovic, 3d

Et oui, Blanc peut capturer des pierres,
le résultat est catastrophique pour Noir.

Voici une parfaite démonstration de
'importance de savoir lire loin les shiché
(cf. la legon du coin des débutants page 15)

Résultats
1 KimYoung-Sam 8d DE 6
2 Lisy Pavol 2p SK 5
3 Drégn—QUéna'l'zia 6d FR 4
Benjamin
4 Shikshin Ilya 3p RU 4
5  Chernykh Anton 6d RU 4
6  Djepov Sinan 5d BG 4

7  KachanovskyiArtem 2p UA 3

8 Burzo Cornel 6d RO 3
9  Podpera Lukas 7d Ccz 3
10  Wu Po-Yi 6d FR 3




China vs Europe
(et le reste du monde)

En dehors de ce fabuleux tournoi,
d’autres initiatives internationales ont
vu le jour. La plus frappante (au sens
propre) a bien entendu été la rencontre
Europe - Chine, plutét humiliante sauf
pour la France qui, encore grace a ce
fameux Benjamin DG, a pu revendiquer
'acte héroique de son champion natio-
nal : seul Benjamin a su gagner des par-
ties dans cet affrontement qui s’est soldé
sur un score de 10-2 (il s’agissait d’un
match ou le joueur gagnant d’une équipe
continuait de jouer tant qu’il gagnait).

Il faut dire que I’équipe chinoise était
monstrueusement forte, et méme le plus
optimiste des utopistes n’aurait pas misé
sur ’Europe. Cela reste un bon entraine-
ment, et 'Europe a méme caressé l'es-
poir de provoquer une lutte serrée.

Espoir, oui, car un de ces matins qui res-
semblait fort aux précédents, nous étions
tous massés devant nos ordinateurs, sus-
pendus a quelque spectaculaire retour-
nement de situation dans cette fiévreuse
bataille contre la Chine.

Cejourla, en dehors des gouttelettes de
coronavirus, il y avait de la joie dans l’air.
Quelque chose allait changer, le joueur
chinois allait enfin céder, c’était cer-
tain. Et tandis que ce veeu semblait sur
le point de se réaliser, la communauté
européenne s’est soudain figée, pétrifiée
devant ce spectacle improbable : alors
que le joueur roumain Cristian Pop (7d)
menait et que la fin de la partie allait en-
fin sonner la gloire (enfin, le rattrapage,
la survie, ’honneur renouvelé) et non
le glas de 'Europe, voila que la victoire
s’échappe, s’envole, que tout s’écroule,
s’effondre, comme une pierre de go chu-
tant lourdement d’une table dans le si-
lence pesant d’un tournoi. Cristian a fait
une erreur de yose, inimaginable pour un
joueur de ce niveau.

Lincompréhension est totale.
La défaite fait trés mal.

Le jeune joueur chinois Yu Suhao
s’imposera ensuite sans rencontrer le
moindre obstacle face aux autres cham-
pions européens,.

Figure 5

Noir : Yu Suhao, 6d
Blanc : Cristian Pop, 7d

En réponse a 1, Blanc joue 2 dans la par-
tie. Erreur grossiere qui permet a Noir de
capturer les pierres blanches !

Blanc aurait di connecter en 3 au lieu de
capturer. Avant cet échange, la partie est
trés favorable a Blanc.

Nous sommes alors en avril, et la
COVID19 se répand avec hargne sur tous
les continents. Le confinement continue,
et il faut bien s’occuper d’un c6té du
globe comme de l'autre.

L’Europe et la Chine organisent une
rencontre, cette fois a 10 contre 10,
avec quasiment la méme équipe euro-
péenne face a ’équipe jeune chinoise,
le « Ist China Junior vs Europe Online Go
match ».

Nouveau défi, nouvelle chance de rele-
ver l’affront et de sortir la téte haute face
a lune des plus grandes nations du Go.
Ou pas.

L’Europe s’incline amérement 9-1 au
match aller, 9-1 au match retour.

Par la suite, la Chine a défié et écrasé
des équipes nationales et internationales
comme la Russie et '’Amérique Latine.

Les rencontres continuent, au fil des
quarantaines de chaque pays et de l'ins-
tabilité des échanges frontaliers.

Online Go a gogo

Peu de répit pour les confinés les plus
passionnés puisque les weekends se
jouent les parties de la ligue profession-
nelle européenne (European Professional
Online Go League) : dans ce format, deux
professionnels jouent une partie rapide
pendant qu’un troisieme (et quatriéme,

pour la saison 2) commente en direct sur
Twitch.

N’oublions pas de mentionner enfin la
rencontre Trier-Wuhan, jouée sur KGS,
qui conclut de maniére trés symbolique
cette liste d’événements internationaux.

En France, les clubs se digitalisent,
quelques championnats aussi. Apres
le championnat jeune en ligne, c’est le
tournoi des jeunes lions qui se déroule
sur internet, offrant aux spectateurs des
parties trés intéressantes entre de jeunes
joueuses et joueurs prometteurs et leurs
pédagogues. Les parties sont commen-
tées en direct par les autres pédagogues.
Des spectateurs grenoblois et bordelais
s’activent pour parier sur les étoiles mon-
tantes et proposer des coupes dans les
formes de la fleur.

En dehors des championnats en ligne,
nous avons vécu quelques moments de
tension extréme et de kibitz surréalistes
avec le tournoi de blitz, organisé par
Simon Billouet. La encore, c’est Benjamin
DG qui remporte le trophée sans trem-
bler. Incroyable, ce double champion de
France!

Joubliais — stratégiquement pour
clore avec panache cette énumération —,
mais il y eu plusieurs nouvelles éditions
du World Women Team Conquest ! Ces
rencontres féminines internationales
commentées en direct sur Twitch. Mais
¢a, on vous en parlera dans un autre épi-
sode...

Pour finir, ’histoire retiendra le tournoi
de coinche organisé par Astrid sur un site
codé par Claude Brisson (qui s’occupe
aussi du beau site de la FFG, pour rappel,
donc redevance éternelle !). Le tournoi,
créé spécialement pour avoir toujours
des quatriemes, regroupait presque es-
sentiellement des joueurs de Go et avait
tout d’un tournoi de Go classique : retard
du tirage de ronde, discussion sur le ti-
rage et le systeme, retard du début des
rondes et retard de la remise des prix,
mais bonne humeur, bonne ambiance,
rigolades et victoires savoureuses (ou
défaites douloureuses, selon), biéres et
ginto, et Benjamin DG qui chante.

Enfin, assez parlé, voyons un peu de Go,
je dirais méme plus, de Pair Go !
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Milena Boclé

prés avoir fait connaissance avec
AWu Tian 2p lors du TIGGRE et du

trés fabuleusement génial tour-
noi d’Antony, nous avons voulu tes-
ter notre évidente puissance lors d’un
pair-go avec des adversaires assez forts
pour nous faire suer. Cette idée surve-
nait bien entendu dans une perspective
inconsciente et novatrice de remplir
les pages de la revue 151 d’une bataille
fiévreuse pleine de suspense, dévas-
tant tout le goban dans une chasse au
serpent — semeai géant. Nos coups a
tous les quatre, entremélant magie,
subtilité et catastrophe, mettent en lu-
miére la difficulté principale du pair-go :
jouer a deux.

Nous avons donc joué un premier pair-go
avec Motoki-sama et Li Yue (5D) que nous
avons gagné presque facilement grace a
un bon timing d’ordre des coups, une
erreur adverse de début de partie et un
Motoki-sama endormi.

La deuxiéme partie, que nous commen-
tons ici, fut bien plus terrible et c’est
éventrés sur le goban, les intestins épar-
pillés jusque dans les san-san, que nous
nous sommes inclinés devant Yue et un
Motoki-sama éveillé.

Je ne me souviens plus des bonnes
raisons qui nous ont motivés a jouer
ces pair-go, mais il est évident que le
contexte se prétait bien a quelque diver-
tissement en ligne. La premiére partie
s’était ainsi déroulée en plein confine-
ment, en avril. La deuxiéme s’est jouée
plus tard, en juin, lorsqu’un besoin de
revanche s’était fait rudement sentir.
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Pair-Go, 2e partie.

@ : Li Yue 5d, Noguchi Motoki 6d

(O : Boclé Milena 2d, Wu Tian 2p

Komi : 6,5 points.

Résultat : Noir gagne par abandon.
Pour 'ordre des coups, c’est Li Yue qui
commence, puis mon tour, ensuite
Motoki doit punir mes erreurs et Wu Tian

trouver des tesuji pour rattraper tout
cela.

Le commentaire de cette partie a été
fait en deux temps, une premiere fois
a chaud apreés la partie, puis une fois a
froid pendant la vague de chaleur de I’été
et les retransmissions de la « Champions
league 2020. »

Pair Gore « Milena Boclé
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Diagramme 1
Wu Tian propose A, B et C.

A pour le bord, B pour titiller Noir dans le
coin, et C qui est tres gros et permet en-
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Figure 1 (coups 1 a 25) ? ‘:\ \i}—

A ma grande satisfaction, le début de
partie s’annonce calme et trés japonais.

A ce moment-1a, Wu Tian commente
d’ailleurs en disant que tout ceci res-
semble fort a un vieux fuseki japonais
comme on n’en fait plus.

B14:Blanc a plusieurs options (cf. dia. 1).
Dans la partie, j’ai choisi de semer un
peu le trouble dans ce début plan-plan :
adieu, vieux fuseki japonais ! Tout ceci
ressemblera bient6t a un horrible blitz...

B18 est la premiére erreur de la partie. En
effet, la coupe est douloureuse, et Blanc
doit redoubler d’astuce pour l'utiliser a
bon escient. Tian avait un autre plan en
téte en jouant 16 (cf. dia. 2).

B20 : ce coup est une tentative brillante
de transformer l'erreur de B18 en quelque
chose de... positif. Malheureusement,
Tian comptait sur mon esprit combatif
pour jouer le hane en 23 au lieu du nobi
en 22 (cf. dia. 3). Laisser sortir Noir tran-
quillement est une démonstration de
laxisme. Jusqu’a la fin, Blanc n’aura d’ail-
leurs de cesse de lorgner sur le groupe
Noir, a en oublier ses propres yeux.

Diagramme 2

Avec la séquence de 1 a 5, Blanc est
quand méme mieux que dans la partie.
Bon, ily a le coup A qui est énorme pour
les deux équipes, mais Blanc reste léger.

Diagramme 3

L'une des sé-
quences possibles
pour Blanc aprés
le hane en 1.

La séquence qui
en ressort est
complexe, mais
sensiblement plus
D intéressante que
la partie.
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Figure 2 (coups 26 a 66)

@

Au coup 60, la partie est plutét bonne
pour Blanc selon Tian. Ce n’est pas du
tout mon impression, mais Yue témoigne
de son inconfort dans cette position,
et les pierres flottantes de Noir sont un
argument qui justifie a lui seul I'aspect
favorable a Blanc de cette position. Soit.

En fait, selon I'IA, Blanc est tout aussi
bien qu’un fakir non-fakir sur son coussin
de fakir : aie.

B60 : ici, il faut considérer la situation de
maniére objective. Wu Tian estime que le
timing est crucial. Il ne faut ni se précipi-
ter, ni aller trop lentement, mais planifier
la stratégie avec précision.

En dehors de son coin, Noir n’a pas tant
de points. Il suffit donc a Blanc d’atta-
quer le groupe central en endomma-
geant le Sud-Ouest, et la victoire sera
sienne (facile a dire). B60, joué par Tian,
teste Noir sur ses intentions.

Malheureusement pour Blang, il s’agit
d’un pair-go, ce qui implique que rien ne
se passe comme prévu. Telle un mous-
tique tigre attiré par le sang d’un joueur
de Go bordelais sous la bruine estivale,
je me lance a l'attaque du groupe noir en
cliquant bruyamment le coup 62.

N63 : Noir a d’autres possibilités, par
exemple ce trés joli coup en A qui me-
nace de prendre le coin ou de s’installer
tranquillement en rognant le coin ad-
verse (cf. dia. 4 et 5).

Hélas, l'attaque semble un peu préma-
turée ! Mon partenaire ne me suit pas et
porte un autre regard sur la situation. Il
aurait fallu questionner Noir davantage,
préparer le terrain. Si Blanc veut tout tuer
(ce qui n’est pas sans risque, puisqu’il
existe un fameux adage sur le grand dra-
gon qui ne meurt jamais), il peut tenter
une séquence élégante en prenant soin

de jouer un briseur de shiché (cf. dia. 6
et7).

B64 suit le plan de circonstance : ravager
le Sud-Ouest. A priori, si Blanc vit, il sera
en avance.

Mais ce désaccord de stratégie a fissuré
notre combo. J’entends Motoki esquis-
ser un « hhh » digital devant notre duo
déconfit. Argh.

N65 : joué par Yue. Motoki envisageait
plutét de frapper la pierre avec un tsuke
violent en 66 (cf. dia. 8).
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Diagramme 4
(1 alaplace de 63 de la partie)

Blanc protege le coin, Noir s’installe
dans un fauteuil douillet, gintonic dans
la main et doigts de pieds en éventail. Il
y a miai entre A et B, Noir n’est plus trés
inquiet.
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Diagramme 5

Blanc choisi 'option combative, il laisse
le coin (les pierres noires sont difficiles
a tuer) et mise tout sur le meurtre de la
chenille qui redémarre en 7.

Cest risqué.
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Diagramme 6
(1 alaplace de 64 de la partie)

Le coup 5 a beaucoup de classe a pre-
miére vue. Reste a prouver l'efficacité
d’une telle stratégie dans un pair-go. Si
Blanc ne tire pas profit des développe-
ments, Noir aura clairement 'avantage.
Cette stratégie est douteuse.
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Diagramme 7
(1 alaplace de 64 de la partie)
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Une facon plus naturelle d’enfermer Noir.
Mais comme disent les vieux de la vieille
de la FFG, « Tuer c’est mal », et il faut étre
trés confiant dans cet assassinat. Cette
séquence reste la préférée de I'lA, mais
son niveau lui autorise une assurance
gue n’a pas une paire de pair-go...!
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Diagramme 8

Cependant, pas si simple : Blanc peut en
profiter pour se renforcer a l'extérieur et
concrétiser son réve de tuer le serpent
géant.

18 est un peu téméraire, mais on ne s’en
lasse pas.
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Figure 3 (coups 67 a 111)

74 en 67

B84: la partie est trés équilibrée mais
peut basculer a tout instant dans le
drame, c’est d’ailleurs ce qui va se passer.
Ici, Tian a l'intention de vivre, tandis que
je veux chasser le groupe noir.

Aie, encore une fausse note pour nous,
alors que Motoki et Yue semblent avoir
fusionné!

N85 : enfin une erreur de Noir ! Ce coup
ne menace rien, Blanc doit en profi-
ter pour vite s’installer dans le coin en
jouant 87.

B86 : Malheureusement, c’est mon tour
et je me trompe lourdement, mon plan
est de renforcer Blanc a U'extérieur, mais
a quelle fin ? Tian rumine en silence.

B88 : méme joué par un 2p, ce coup, en
plus d’étre lent, est une erreur (cf. dia. 9).

N89 : Noir peut punir plus sévérement
que dans la partie (cf. dia. 10).

B90 : Blanc tente de rattraper le coup
avec une forme de la fleur, mais le point
clef est toujours dans le coin, pour Blanc
comme pour Noir.

B92 : BLANC S’AVANCE SANS RECULER
DEVANT LENNEMIE, LA MAIN TREMBLANTE
IL SAPPRETE A CLIQUER, OUI, IL Y EST
PRESQUE, IL REFOULE SON HESITATION ET
COMMENCE A ABAISSER LE DOIGT SUR LA
SOURIS, CAY EST !l!

ET CEST LE
COHIMIIIINNNNNNN.

Ah, il était temps.

HANE DANS LE

B94 : et oui, c’est du pair-go. Blanc est
trop focalisé sur la chasse au Noir et
oublie de vivre. La séquence qui suit est
dramatique.

B110 est une erreur (cf. dia. 11).
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Diagramme 9
(1 alaplace de 88 de la partie)

OO

Blanc peut toujours jouer en 1 pour
s’installer dans le coin. Noir encaisse les
points au Nord, la partie est serrée.
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Figure 4 (coup 112 a 151)

Blanc est mal.
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B114 : encore un raté, Blanc s’empétre
dans sa couverture de douleur, la situa-
tion est critique. Il vaut mieux connecter
pour tenter le grand semeai de la der-
niére chance (cf. dia. 12a, b, cet d).

N151: Blanc abandonne.
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Diagramme 10
(1 alaplace de 89 de la partie)

Avec 1, Noir 6te la base de vie des pierres
blanches et peut ainsi les chasser tout en
renforcant son groupe. Blanc se retrouve
avec deux groupes faibles !

Diagramme 11

(1=109 de la partie)

Il faut jouer la séquence de 2 a 5 pour
profiter de la faiblesse en A qui permet
un ké difficile en cas d’urgence. La partie
reste alors équilibrée.
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Diagramme 12 a
(1 alaplace de 114 de la partie)

Avec 1 a 10, Blanc s’offre une petite
chance de lutter. Les chances sont
minces, mais c’est la derniére option.
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Diagramme 12 b (suite)

... Blanc essaye d’obtenir quelques liber-
tés d’avance, la coupe en A brille de mille
feux sur le goban...

Espoir?
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Diagramme 12 c (suite)

Sauf que Noir peut jouer le coup 7...

Diagramme 12 d (suite et fin)

... Et sacrifier ses pierres pour gagner des
libertés supplémentaires.

Pire encore, en jouant 16, Noir remue
le poulpe cuit dans la sauce : si Blanc
répond en A, Noir peut couper en B, pro-
voquant un miai entre la prise de pierres
a gauche ou a droite !

Diagramme 13

Si Blanc capture la pierre ainsi, Noir
prend les pierres de droite.

Diagramme 14 =>

Et sinon... simplement pour illustrer la
catastrophe...

Blanc ne peut pas bloquer directement,
Noir gagne donc encore des libertés.

Il n’y a vraiment aucune chance de ga-
gner ce semeai, quelle défaite !

o
I 3
*

Eh bien, tout d’abord, que l'entente
(sur le goban) entre les deux joueurs est
plus importante qu’on ne veut bien le
croire. Un jugement correct de la situa-
tion est bien s(r également doublement
nécessaire dans ce type de partie, car la
moindre bataille doit étre menée a son
terme par les deux joueurs, ce qui peut
colter vraiment cher en cas d’halluci-
nation ou d’addiction aux dénouements
ensanglantés.

Dans son livre «Chdban», c’est exacte-
ment la question que Dai Junfu aborde.
Il est un moment dans la partie ou le
joueur doit restreindre ses pulsions de
coupes ou de nobi et faire un état des
lieux, pour voir s’il faut courir au déses-
poir et parachuter une attaque suicidaire
ou, au contraire, assurer la victoire avec
un jeu simple et mesuré.

Dans notre partie, Motoki-sama et Yue
se sont globalement trés bien entendus
dans la stratégie et ont fait peu d’er-
reurs, tandis que Tian et moi nous nous
sommes divisés, emportés par nos inten-
tions respectives. Il fallait que Blanc s’ac-
corde a vivre ou a tuer, mais [’hésitation
a provoqué sa perte...

Vivement la troisiéme partie, pour
mettre en ceuvre une stratégie digne de
cenom!

A
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Douze jeunes face a leurs
pédagogues !

ur le principe du tournoi du
Sméme nom du manga Hikaru
no Go, douze membres de ’EFJ
ont rencontré leurs pédagogues sur
Internet : un pédagogue jouait deux
parties a la suite, commentées en direct

par un autre pédagogue sur la chaine
FFG du serveur Twitch.

De nombreux spectateurs ont suivi l’af-
frontement, les pronostics allaient bon
train et le tournoi se solda par la victoire
des « vieux » sur la nouvelle génération
11 3 1 (Guillaume Ougier, 4d, a gagné
contre Denis Karadaban, 5d).

Gageons que ces derniers chercheront
a prendre leur revanche lors du match
retour !

https://goenligne.jeudego.org/jeunes-
lions/

Equipe de France Jeunes

De son petit nom EFJ, elle fut créée en
2007 a linstigation de Fan Hui. C’est
maintenant un groupe de 24 jeunes
sélectionnés chaque année par I’équipe
jeunes de la FFG.

Elle est actuellement coachée par
Mathieu Delli-Zotti 4d et une équipe
de pédagogues : Baptiste Noir (4d),
Denis Karadaban (5d), Benjamin Dréan-
Guenaizia (6d) et Tanguy Le Calvé (1p). Ils
commentent en direct ou en différé tout
au long des sélections et des sessions les
parties des jeunes, qui sont jouées sur le
serveur KGS.

Les inscriptions se font début septembre
et sont suivies d’une période de sélection
jusqu’a mi-octobre. Les jeunes sont re-
groupés par catégorie d’age. Les 24 qua-
lifiés sont annoncés a l'issue du Congres
National Jeunes.

Ils se rencontrent ensuite pendant deux
sessions (janvier/février ; mars/avril) par
poules de niveaux, tous ages confondus,
avec un systéme montant/descendant
en fin de session. Les sessions sont clotu-
rées par un cours magistral donné par un
des pédagogues.

12 - Revue Francaise de Go n°151

Tournoi des Jeunes Lions « d’apres Mathieu Delli-Zotti

Les vidéos sont disponibles sur la chaine
Youtube de la FFG:

https://www.youtube.com/c/F%C3%A9
d%C3%A9rationFran%C3%AT7aisedeGo/
featured

Le site de 'EFJ : https://efj.jeudego.org/
lequipe-de-france-jeunes/

LEuropean Youth Go Team
Championship

L’EYGTC est un tournoi jeunes par équipe
joué sur internet entre des équipes de
plusieurs pays européens.

Les jeunes francais ont fini au pied du
podium cette année : 4e ex-aequo avec
’'Ukraine.
https://efj.jeudego.org/2019/10/04/
eygtc-2019-2020/

https://www.eurogofed.org/eygtc/2019/

Le Congres National Jeunes

S’il n’est pas réservé aux jeunes de I'EFJ,
beaucoup d’entre eux s’y retrouvent
et c’est 'occasion pour les nouveaux
joueurs et joueuses de rencontrer
d’autres jeunes de 6 a 19 ans avec qui ils
partagent la méme passion. Il se déroule
la premiére semaine des vacances de
la Toussaint a Lans en Vercors. Au pro-
gramme : des cours, des parties com-
mentées, un tournoi - la coupe Hikaru -
qui cloture le stage, mais aussi balades et
jeuxdivers !

L’équipe pédagogique réunit des joueurs
de talent tels qu’In-Seong Hwang, Tanguy
Le Calvé, Denis Karadaban, Mathieu Delli-
Zotti, et méme parfois un.e profession-
nel.le asiatique.

https://cnj.jeudego.org/

Le championnat de France
Jeunes

Habituellement joué en présentiel, il a
été exceptionnellement joué sur KGS
cette année, virus oblige. De nombreux
jeunes se sont inscrits, des habitués
comme des nouveaux, telle la fratrie
Blondeau : Julie et Antoine sont deux
jeunes Francais vivant en Corée, et ce
fut opportunité de découvrir deux nou-
veaux jeunes talents, Julie devenant du
haut de ses neuf ans la plus jeune cham-
pionne francaise U16 !

Les podiums 2020 :

- U20 : Guillaume Ougier, Solal Zemor,
Samuel Teissier (10 joueurs)

- U16 : Julie Blondeau, Boyuan Li, Cyan
Touzot (32 joueurs, dont deux U12 sur-
classés et qui finissent sur le podium !)

- U12 : Yuan-Cheng Jiang, Soren Touzot,
Antoine Ozerov (16 joueurs)

2020 fut une des plus grosses éditions
de ce championnat avec un total de 58
jeunes.
https://ffg-jeunes.jeudego.
org/2020/04/03/championnat-de-france-
jeunes-2020/

Le tournoi des jeunes en
confinement

Ce tournoi a été organisé pendant le
confinement pour les jeunes, a raison
d’une partie par semaine, entre fin mars
et fin avril. 22 jeunes de 4d a 25k se sont
affrontés pendant 5 rondes.

Le podium final : Samuel Teissier, Linh-Vu
Tu et Cyan Touzot.

https://ffg-jeunes.jeudego.org/tournoi-
des-jeunes-en-confinement-tjec/

Voila un petit panel des compétitions et
activités proposées aux jeunes francais
tout au long de I'année. Outre I’équipe
pédagogique, [’équipe organisatrice est
composée de Jean-Louis Tu, Fabienne
Durand et Astrid Gaultier pour la commu-
nication et la gestion du site.

Astrid Gaultier

Parties des «jeunes lions»

Antoine Blondeau 2k
Julie Blondeau 1d
Baptiste Noir 4d
Lubin Wilhelm 3k
Solal Zemmour 3d
Florent Labouret 5d
Benoit Robichon 1k
Samuel Teissier 3d
Benjamin Dréan-Guénaizia 6d
Cyan Touzot 1k
Boyuan Li 1d
Mathieu Delli-Zotti, 4d
Nicolas Robichon 1k
Guillaume Ougier 4d
Denis Karabadan 5d
Elian Mangin 1k
Linh Vu Tu 4d
Tanguy Le Calvé 1p




Tournoi des Jeunes Lions

En ligne (site OGS)

2020-05-23

@ : Julie Blondeau, 1d

(O : Baptiste Noir, 4d

Régles japonaises, komi 6,5 points.
Blanc gagne de 8,5 points

D’aprés le commentaire en direct de
Mathieu Delli-Zotti.

B ORRO
60 hd

Diagramme 2
1 ala place de B10 de la partie.

Dans ce genre de position, il faut d’abord

jouer Bl si l'on veut placer B3... Du coup
Noir a un coup ailleurs.
9
3t
——A __(Jé[}
o8 Dis-—| |00 .
B 3 C_é Diagramme 3
:3% %_ 1 ala place de B12
H T o de la partie.
—® Ce choix n’a proba-
Figure 1 (coups 1-18) blement pas plu a
N9! : Noir n’a pas peur d’'une approche Baptiste.
sur son groupe (cf. dia. 1 et 2). HRYSE
B10: approche du coin... *38 Q
N11 ne répond pas et envahit le san-san. [
B12: la question habituelle : dans quelle
S , .

direction bloquer ? (cf. dia. 3) ‘ Diagramme 4
N15: pousser ou sauter en 17 dépend du 1alaplace de N15
style du joueur... (cf. dia. 4) de la partie.

Si 'on pousse, on a plus tard le choix
entre A (pour faire des points) et B
(pour lancer un combat) (cf. dia. 5)
N19: les doubles pinces ne se gérent plus
par un kosumi de séparation en C (cf. dia.
6). Maintenant, on préfére un tsuke en D
ou E : « on frappe sur le c6té dont on ne
veut pas » (cf. dia. 7 a 10)
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Diagramme 1

1 a la place de 10
de la partie.

Si Blanc approche
tout de suite, Noir
prend le san-san.

-

Il faut toujours
imaginer qu’apres
N1 on peut placer
le kosumi N3.

oo
—COCOC

O

Diagramme 5

Un exemple de coupe-et-combat, ou
Blanc prend la « forme du scorpion » (-
N-6-8) pour se stabiliser (s'il peut jouer A
il vivra sans probleme, si Noir joue N9, il
reste un k6 en cas d’urgence vitale)
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Diagramme 6
1 ala place de 19 de la partie.

On évite maintenant ce genre de sé-
quence car Blanc fait trop de points.
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Diagramme 7
1alaplace de 19 de la partie.

B4 : variante de combat classique. Plus
moderne : on joue maintenant N7 en A;
B6 peut aussi étre en A, ou en B si Blanc
recherche plutét la solidité.

KL Diagramme 8
@%_ 4| B4:coupplus«mo-
'3 derne », mais atten-

§ tion pour Noir de ne

il pas répondre N5,
\i/ ‘ vieille variation...

|
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Diagramme 9

.. mais de jouer la séquence « tsuke-
hane-nobi », puis de connecter si on veut
le combat (Blanc a alors le choix entre A,
B, CetD).
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Diagramme 10

Plus simple : le « tsuke-table » N7.

Il est probable que dans la partie Noir au-
rait da choisir le tsuke en N1, afin d’avoir
un groupe fort et stable face au mur
blanc, et d’activer ensuite la menace de
la coupe enA.
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Figure 2 (coups 19 - 53)

Dans la partie, Noir a une condition parti-
culiére : un shiché favorable !

N23 : Noir peut donc couper apres le
tsuke...

N27: ... et prendre la pierre quand Blanc
prend le coin. Ce coup trés solide sup-
prime la « dette du shiché »... Mais ce
joseki est gote, et il serait plus justifié si
Noir avait un potentiel sur le bord Sud.
B28!!: renforce Blanc, supprime le poten-
tiel du coup noir a cet endroit, et oblige
Noir a répondre (si Blanc tourne, pro-
bléme de tsumego).

N31: pose la question a Blanc : préféere-t-il
A,Bou32?

B32 : Blanc connecte : la forme noire est
un keima déchiré, mais controlé. Plus
tard, Noir pourra jouer en A ou C pour
presser sur la baguette blanche.

N33 : la partie est serrée, chaque joueur
a deux coins.

B34 : Blanc joue solide et défend le
groupe.

N35 : peut-étre trop proche de la force,
un peu surconcentré (cf. dia. 11).

Sécuriser le coin Nord-Est en 45 semble
meilleur. Profitons-en pour rappeler les
bases de l'invasion au san-san du verrou
de coin en keima (cf. dia. 12 et 13)...

Noir pourrait aussi utiliser tout de suite
Uaji de N31 avec un tobi en A.

B36 : Blanc choisit une « extension 4 »,
Mathieu, quant a lui, jouerait 42 ou 52.

N37: trés bon coup, verrouille le coin, et
attaque la pierre blanche. En cas de te-
nuki, on peut méme envisager de couper
enD.

B38 : invasion au san-san pour sonder la
réaction.
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En général Blanc accepte de mourir en
échange de pierres placées a 'extérieur.

Pour sa part, notre commentateur aurait
joué le tsuke sous le hoshi plutét que le
san-san (cf. dia. 14 et 15).

B48 ? En jouant le scorpion en 49, Blanc
obtenait une vie par ké (cf. dia. 16 et 17)

Peut-étre que Blanc attendait la sé-
quence du diagramme 18...

N49 : mais Noir joue au point vital, et
Blanc meurt... mais en sente, et avec de
l’aji extérieur.

Blanc a peut-étre voulu éviter que Noir
ne le laisse vivre en prenant une gigan-
tesque force extérieure.

Diagramme 14

PNELZS
3 .
4] ] 1 a la place de B38
9 de la partie.
‘* Une possibilité de
vie. En gote.
O g
PN Diagramme 15
@-- Si Noir joue N6,
‘.,g_@)__ cela va mourir,
@O mais il y a énor-
® 1 mément d’aji exté-
\1/ rieur.

Souvent le plan de Blanc est de mourir
en sente, et d’avoir plein d’aji extérieur.
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Diagramme 11
1 alaplace de 35 de la partie.
Noir ne doit pas craindre une approche.

Blanc va prendre quelques points sur
le bord, mais Noir gagne du yose en
échange.

Diagramme 12

7
1@
)
o

Si Blanc envahit, il
peut vivre par ké.
Ou l'on retrouve le
fameux scorpion...

oo;
®

@

Apparition sur le « chat » a ’écran :
« Mathieu dit n’importe quoi, Blanc peut
vivre ! »

Diagramme 13

C’est vrai, Blanc

peut vivre sans

condition.

Mais si l'on doit vivre gote avec une telle
force noire sur ’extérieur, c’est la « tristi-
tude »...

Diagramme 16
1 ala place de B48 de la partie.

Bien sur, il faut trouver des menaces de
ké... Le hane est une grosse menace :
Blanc prend les points du coin, et force
Noir a ramper... pour arriver a crever un
ceil d’éléphant et déchirer un keima'!

2
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Diagramme 17
1ala place de B48 de la partie.

Blanc vit gote tandis que Noir prend des
points et une force énorme.

L‘QE Diagramme 18
_3 1alaplace de N49
f): de la partie.
@ | Vivant!
b
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Figure 3 (coups 54 - 100)

B54 : Blanc ne traine pas pour utiliser
son gji. Il menace de jouer soit en 55 soit
en 56.

N55 : supprime U'aji vers le bord Nord
(cf. dia. 19 et 20).

B56 : du coup, Blanc exploite 'autre gji...

B62: le commentateur ne ferait pas 'ata-
ri (cf. dia. 21). Mais peut-étre Noir préfére-
t-il mettre un maximum de pression ?
N67! : fait des points, mais surtout, ren-
force un groupe potentiellement faible.
(Imaginons que Blanc puisse approcher
le premier sur ce bord, Noir pourrait étre
obligé de prendre physiquement les
pierres blanches du coin, donnant des
coups de yose sente a Blanc, et perdant
des points dans le coin.)

Et Noir prépare peut-étre un kikashi « mo-
derne » en 89, keima déchiré controélé...

B68 : Blanc veut créer une forme morte
pour obliger Noir a prendre les pierres du
coin (technique dite de semedori).

N73! permet d’avoir deux yeux et sup-
prime le probléme du semedori

B74 : pour surconcentrer Noir

N75 : « le nobi c’est sacré ». Mais nobi +
ponnuki, c’est peut-étre un peu surcon-
centré quand méme (cf. dia. 22).

N77 : utilise le kikashi évoqué précédem-
ment.

B80 : connexion simple, Blanc est déja vi-
vant et solide, il n’a pas besoin du scorpion.

B82 : (cf. dia. 23). Blanc fait tranquille-
ment le yose

N83 : coup un peu lent, Mathieu propose
un saut en A. Julie semble en mode «j’ai
assez de points, j’ai déja gagné, je reste
ultra-solide ».

B84 est gros mais permet la connexion
des groupes noirs. Mathieu aurait joué
84 en 85.

B86-88 : Blanc prend le cash.
N89 : pose la question...
B90 : réponse aggressive !

N95! : point vital de la « téte de chien », et
« forme de la fleur » avec 55 et 83.

B96! : « le magari (tournant) a 1000 $ ».
Tourner au centre est un coup trés sage,
trés honte, qui rend 97 et 98 miai : le
groupe coupé serait moins en danger.
N97 :violent ! Noir coupe... Il serait peut-étre
plus sage de laisser la coupe (cf. dia. 24).
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Diagramme 19
1 ala place de N55 de la partie.

Noir veut éviter ce genre d’humiliation.
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Diagramme 20

Si Blanc avait beaucoup de libertés dans
le coin, il pourrait méme tenter un se-
meai'!
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Diagramme 21
1 ala place de 62 de la partie.

Dans cette forme, Mathieu préfére
connecter simplement et garder U’gji en
réserve, par exemple pour un placement
en 3 pour attaquer plus tard, ou pour
faire l'autre atari en B en réponse a un
nozokienA...
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Diagramme 22
1 ala place de N75 de la partie.

Noir : « je fais un mur, tant pis pour le
yose !»
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Diagramme 23
1ala place de B82 de la partie.

Tres gros ! Empécher la connexion, c’est
prendre le yose des deux cotés...

EEEEEEEEEEP Y- 4
R QTOTOTeC o
g 2 O]
o o 8¢

SRRREmee i,
e . IS mes. 4
90 8:.
5 @l %
e P e OH
- _‘_ |
B SRS I
000 [T T

Diagramme 24
1 ala place de N97 de la partie.

Il reste les deux possibilités de coupe
pour attaquer, et Noir est plus solide.
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Figure 4 (101-150)

N103 : double hane tres aggressif
(cf. dia. 25).

B104 : atari pour déformer Noir avec un
angle vide, ce qui crée de Uqgji.

B106 : fighting spirit | ... et force la ré-
ponse en keima.

B108 : Blanc prend la pierre sans s’in-
quiéter de la coupe.

N109 : couper par principe, on verra plus
tard...

Question du commentateur : comment
sortir cette pierre ? (cf. dia. 26 et 27).
N111: Noir continue le yose.

Une pause pour estimer la partie :
Mathieu compte 55 points pour Noir, 45
points et le komi pour Blanc.

B112 : but probable :
pierres... (cf. dia. 28)

prendre deux

N115:donne aBlanc le privilege de jouer
en 122 (cf. dia. 29).

N117:tres gros, 8 points en double sente.

B122-124 : Blanc, apreés avoir défendu
tous ses groupes (sauf la coupe en 109)
sort sa carte privilege et passe a l'at-
taque...

B130! : supprime l’gji de 109 (cf. dia. 30).

B135: plus gros en A (4 points en contre-
sente).
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Diagramme 25
1 ala place de N103 de la partie.

Solide, etil y a toujours une coupe en A.
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Diagramme 26

Surtout ne pas sortir en tobi ! ...sinon
autant sortir la poubelle.
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Un seul coup, I'angle vide, forme de com-
bat!
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Diagramme 27

[ L] Diagramme 28
QGG 1 a2 la place de

N113 de la partie.
Noir ferme son
terrain mais perd
deux pierres.

all

'

Diagramme 29
1 a la place de
N115 de la partie.

Peut-étre meilleur
de connecter ainsi.

@
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<= Diagramme 30
1alaplace de N131 de la partie.

Les pierres de coupe sont capturées !
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Figure 5 (151-200)
B156
quelques points au centre.

: Blanc aura réussi a prendre

B162 : C’est donc Blanc qui prend finale-
ment ce trés gros point.

N163: cf. dia. 31.

B164 : Peut-étre meilleur de fermer
d’abord le coin en 168.
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Diagramme 31
1alaplace de N163 de la partie.

Meilleur yose, mais laisse des menaces
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Figure 6 (201-253)

Noir a trés bien joué, tres solide, mais
grace a sa maitrise du yose, Blanc a réussi
a remonter, et gagne de 8,5 points.



Le coin des
débutants

ans cet article nous allons nous
D intéresser aux shisho : méme s’il

s’agit d’une notion de base, en
pratique ce n’est pas toujours simple...

Rappel sur les shicho

@
O®

Diagramme 1 La position de

référence

Si vous connaissez le principe, vous sa-
vez qu’il est déconseillé a Blanc d’ajouter
une pierre. Et si tel n’est pas le cas, en
voici la raison !

o’e
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2
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Diagramme 2

En effet, au moment ou Blanc joue, il
passe de 1 a2 libertés.

®
o
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Mais c’est a Noir de jouer le coup suivant.
Et, a moins que dernier soit particuliére-
ment coopératif (ce qui est rarement le
cas, avouons-le !), il se fera un plaisir de
ramener a 1 les libertés de Blanc !

1

Diagramme 3
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Diagramme 4

Et ainsi de suite : les pierres blanches
vont dessiner un escalier (c’est de la que
vient le nom shisho) jusqu’au bord.

Diagramme 5

Dans le cas présent, il est assez facile de
lire que shisho est défavorable a Blanc.
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Briseurs de shicho

2

Diagramme 6

Ce ne serait pas le cas s’il y avait une
pierre blanche sur le parcours : on ap-
pelle cette pierre un briseur de shisho.
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Diagramme 7

En effet, si Blanc sort et que Noir joue le
shisho, Blanc finira par se connecter a la
pierre Q.

o
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Diagramme 8

Si Noir poursuit sa manoeuvre, il offre
a Blanc de nombreuses possibilités de
coupe.

<=Diagramme 9

Poser un briseur de shicho dans ce cas de
figure n’est pas trés intéressant car Noir
ne va bien sGr pas jouer le shicho. Et la
pierre @) n’aici que peu d’intérét...
Dans un autre contexte, cela peut cepen-
dant s’avérer étre un tres bon coup.
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Diagramme 10

Dans ce cas, Blanc a de 'espace pour se
développer.

C’est d’ailleurs souvent l'objectif d’un tel
coup : la pierre du shisho étant condam-
née, autant forcer la capture et tirer un
avantage tactique ou stratégique de la
situation. Ici, 'objectif de Blanc serait
de jouer 1 en sente puis de placer une
seconde pierre pour se développer.
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Diagramme 11

Sachant cela, Noir peut trouver un autre
coup qui augmente son propre potentiel,
tout en empéchant la pierre blanche de
servir de briseur de shisho.
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Diagramme 12

Cependant, les situations précédentes
laissent a Blanc des coups forcants ou
des menaces de k6 : il est parfois préfé-
rable de capturer immédiatement pour
régler le probleme.
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Application a un joseki

@_
O
=

Diagramme 13

Ce diagramme montre les 12 premiers
coups d’un joseki bien connu.
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Diagramme 14

Imaginons que Noir ne réponde pas a
B12 du diagramme 13 et que Blanc dé-
cide de couper.

On peut alors penser que 'on retrouve la
situation de référence du diagramme 1 et
qu’il y a un shisho favorable pour Noir :
pas de briseur de shisho sur le trajet, le
sort de Blanc semble scellé !

(0@
OACe
O
06
-0
®

Diagramme 15

Maisil n’en est rien : au moment ot Blanc
sort, il met en atari les deux pierres @ |
Une fois que Noir a connecté ses pierres,
Blanc peut capturer la pierre @...

{)
O

Diagramme 16

Etudions une variante : que se passe-t-il
si Blanc répond ainsi ?
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Diagramme 17

Cette fois, c’est Blanc qui semble avoir un
shisho.

Mais les pierres noires et blanches sont
entremélées, il convient donc d’étre at-
tentif ...
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Diagramme 18

Poursuivons la séquence : Blanc pousse
dans une direction qui lui permettrait de
capturer les deux pierres noires de deu-
xieme ligne...
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Diagramme 19

Noir peut alors débuter un nouveau shi-
sho... qui l'oblige a répondre au premier,
donnant a Blanc la possibilité de conti-
nuer d’exploiter les faiblesses...

Ce qui peut permettre a Blanc, selon la
taille du goban et la présence éventuelle
d’autres pierres, de capturer des pierres
noires... ou de dévaster le territoire po-
tentiel noir... ou de se faire capturer ses
propres pierres !
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Diagramme 20

Bien sar, Noir peut aussi choisir de sa-
crifier ses deux pierres du bord pour
prendre le reste du goban.
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Diagramme 21

Moralité : il est parfois préférable de se
prémunir des shisho potentiels.

Dans le cas présent, jouer le joseki en
entier!

L’idée n’est pas que vous reteniez ces sé-
quences, qui ne sont probablement pas
les meilleures dans cette situation, mais
plutét de vous mettre en garde :

un shisho ne donne pas forcément une
situation aussi simple que la situation
de référence et les séquences sont par-
fois assez compliquées a lire (voir par
exemple la Figure 4 page 4).

Il est donc trés important de s’entrainer
a la lecture dés le début, en commencant
par la position de base prés du bord, puis,
au fur et a mesure des entrainements, en
la posant de plus en plus loin du bord,
et ensuite en ajoutant des pierres sur le
trajet potentiel pour voir si le shisho est
brisé ou non...

Tous les shisho
n’en sont pas...
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Diagramme 22

Dans cette position, si Blanc joue en 1,
une premiére lecture rapide semble
montrer un shisho favorable a Noir.

Blanc ne sait-il pas lire un shisho ?
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Diagramme 23

Noir joue donc le shisho ... et découvre
avec stupeur que Blanc avait une autre
idée derriere la téte !

En effet, si Noir sauve les pierres @,
Blanc capture les pierres M, et inverse-
ment ... (cf dia. 24 et 25)
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Diagramme 24
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Diagramme 25

Certains joseki
dépendent d’un shisho !

Pour terminer, un autre exemple ou le
shisho a son importance.
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Diagramme 26

Ceci est un joseki qui se termine par une
capture en shisho.

Cette séquence n’est bien sir joseki (« ré-
sultat équilibré ») que si le shisho est bon
pour Noir.

Pour tous les joseki le contexte est bien
sir important. Mais ici il est capital : si le
shisho n’est pas bon pour Noir, alors le
josekin’en est pas un !

En conclusion

Il ne faut jamais sous-estimer la com-
plexité ou les impacts potentiels d’un
shisho.
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Mon jubango avec Motoki (3) « Mathieu Delli-Zotti

Quatrieme partie
@ : Mathieu Delli-Zotti 4D

(O : Motoki Noguchi 7D
Komi 3,5 points.

Diagramme 1

O+

Commentaire Mathieu Delli-Zotti.

Mathieu

Diagramme 2

——(1@
D (3 Z (3 l l 4&‘\
— 2102
elli-Zotti ) AP Q
— |
. ‘ 16—
Le retou.r du juba{‘:go entre reo i_ | Diagramme 3
Motoki Noguchi (7D) et =t @ Clest pour cette rai-
Mathieu Delli-Zotti (4D) ! —H p son que ce shimari a
n bref rappel des régles du ju- | 44) T (l\a/ltedcree'dans e Go
bango : inspiré des anciennes 0® O odemne:
parties du XXe siecle, ce défi [ | ©&® o empécher le point clé en le jouant direc-
en dix parties commence a égalité et @ tement.
dés qu’un joueur gagne deux parties de ‘

suite le komi baisse de 3 points. [T 11
Motoki ayant gagné les trois premiéres Figure 1 (1-18) OO Py
parties (cf. RFG N° 147 et 148), le komi est N5 : c’est le proverbe « quand ily aun | | @
de 3,5 points .p.our Blanc (Motoki). . komoku (point 3-4), on peut jouer I’ap-
Les regles utilisées sont les regles japo- proche basse pour empécher un shimari
naises, le komi de base est de 6,5 points  yerroy de coin) »
et il n’y a pas de pierre de passe pour , .
R . Les réponses les plus classiques propo-
Blanc comme dans la régle francaise. ) l G o
Si Mathieu perd cette quatrieme ren- >S€5Paries lAsont9, 11 etA. 8
contre, les prochaines parties se joueront  B6 : Motoki choisit d’ignorer 'approche OO 0
asen (0,5 de komi pour Blanc). de Noir et verrouille ’'autre coin avec un £ Y
Cette partie a été jouée le 18 octobre Shimarien keima. T

2018, juste avant le Congrés National
Jeunes. C’est un bon entrainement pour
vérifier ma capacité a lire et a combattre
avant d’enseigner le Go aux 40 meilleurs
jeunes joueurs francais. Ces derniers
lisent rapidement et loin, je me dois donc
d’étre a mon meilleur niveau.

A mon avis, aucun joueur francais ne

] > a fait tenuki (joué ailleurs) lors de l'ap- [T 11 TT 1 1]
peut se vanterd.’avctlr battu Motokl facile- proche basse, Noir aime écraser la posi- /I)d)——d) A‘D——@d)(']l)—
ment. Il peut lui arriver de faire ql,‘elques tion blanche afin de prendre le contréle o0 000
contre-performances contre des joueurs du centre et renforcer sa pi — @ Ag

. ; . . pierre. Q

moins forts que lui sur le papier, mais la
victoire n’est jamais aisée et demande B14:cf. dia. 4. 6——
énormément d’endurance pour tenir N17: comme la pierre B12 est en troi-
contre un expert des formes, du sabakiet  sjgme ligne, il me semble que la direction
du yose comme Motoki. de jeu est plutdt de pincer en 17 que de |/

On dit souvent qu’il faut jouer le goban, répondre simplementen . 5‘ @
la position, et non le joueur, sinon on  p1g. cf dia. 5. e PS
ne peut jouer objectivement les meil- ¢ @
leurs coups. Ici les deux joueurs sont | | |

conscients du komi de 3,5 points, Motoki
pourra donc prendre quelques petits
risques pour compenser ces 3 points
manquants.

N7 : ce coup a I’épaule est souvent uti-
lisé par les pros et les IA pour réduire le
potentiel du shimari.

Cette intersection est un point clé pour
tous les autres shimari (cf. dia. 1, 2 et 3).

N9 : dans cette position, que ce soit lors
d’une pince entre B et H, ou quand Blanc

Diagramme 4

1ala place de 14 de la partie.

Je m’attendais a cette séquence mais
Motoki a choisi une variation plus simple
qui ne renforce pas autant Noir.

Diagramme 5

1 ala place de 18 de la partie.

Si Blanc joue simplement le san-san B1,
Et maintenant, passons a la partie... Noir suit un joseki classique (séquence de
Mathieu Delli-Zotti I début de partie équilibrée localement)
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dans lequel Blanc encaisse des points
mais obtient une position assez basse
sur la troisieme ligne sur le bord Nord.

Le coup en 8 est un nouveau coup
moderne visant a réduire Ugji (les sé-
quences potentielles d’une ou plusieurs
pierres pas encore capturées) d’une
descente de Blanc en 8 si Noir avait
connecté en A.

N45 : J’ai mis beaucoup de temps pour
jouer ce coup, je voulais rendre miai (si
l'un joue lun, lautre joue lautre) les
coups CetD.

Les IA ne l'aiment pas trop (-8%) car ce
coup ne fait pas un choix mais laisse a
'adversaire lopportunité de choisir le
meilleur des deux points miai.
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Figure 2 (19-45)

N19 - B24 : c’est un ancien joseki clas-
sique de double pince haute dans le-
quel Blanc prend le coin et Noir le bord
et de l'influence centrale.

L'aji pour Blanc : descendre en 41 puis
faire atari en 40.

L'aji pour Noir: approcher en A, ou faire
un tsuke en B si on a un support sur le
bord Nord, ou encore simplement soli-
difier en 40 pour suivre le proverbe « le
gote c’est la beauté ».

N25 : cf. dia. 6.

B38: Motoki joue le coup que j’aurais d(
jouer (cf. dia. 7).

N39 : Noir peut tout de méme prendre
la pierre en shicho (escalier) mais Blanc
pourra utiliser tout de suite ou plus tard
un briseur de shicho qui réduira le moyo
Noir.

B40 : cf. dia. 8,9 et 10.

N43 : on dit souvent qu’un briseur de
shicho brise, mais qu’un autre coup ail-
leurs brise aussi le dit shicho. Car si on
part dans un combat dans le Sud-Est,
il est possible que Noir ne puisse plus
avoir le temps de capturer le shicho...

La bonne idée est de régler ses dettes
(le shicho) directement afin d’avoir 'es-
prit libre. C’est aussi applicable dans la
vie, je crois...
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Diagramme 6

La séquence jusqu’a 10 est typique
des parties dans lesquelles Noir veut
construire une grosse influence, écraser
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Diagramme 8

1 ala place de 40 de la partie.

Séquence classique, ou Blanc utilise son
aji dans le coin ; puis, dans cette configu-
ration, profite de celui du shicho.

Blanc et peut étre méme le surconcentrer [ ] g@% [ ] [ ]
sur le bord Nord. *{?(l) 000 Cbé}*
90000 T®
Er e T O Se H ee®s
-0 e () OOH s 3n
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® %%:
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o0 o | ¥
e
+ o
T Diagramme 9

Diagramme 7

1 alaplace de 38 de la partie.

Je pensais que ¢a allait se dérouler comme
ca...

Mais je me suis trompé, je dois d’abord
faire le tsuke au san-san en @ avant les
atari et extension M.

Mais Noir peut décider d’abandonner le
bord et de ne pas descendre en 3, par
exemple ainsi...
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Diagramme 10

...Ou ainsi.

Motoki trouvait peut étre que cette sé-
quence était globalement bonne pour
Noir.
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Figure 3 (46-77)
B46: cf. dia. 11

B48 : ce coup semble un peu mou, en
tout cas il dit clairement a Noir « je n’ai
absolument pas peur de ton moyo et je
vais le réduire ou ’envahir facilement.
Donc je peux me permettre de continuer
a faire des points. »

Peut étre que des coups comme 49, 77 ou
A auraient été plus actifs.

N51 : j’ai donc choisi de jouer un
coup sente qui essaye de connecter
toutes les pierres noires entre elles
(cf. dia. 12).

Blanc devrait normalement répondre
a ce coup car il enléve une liberté a la
pierre D.

B52 : Motoki décide de ne pas répondre
(cf. dia. 13) pour utiliser plus tard 'gji de
la pierre © et réparer la coupe en B et le
tsukeen C.

N55 : Noir veut tout et se sent un peu en
retard aux points malgré le faible komi de
Blanc (cf. dia. 14).

N61 : « allez, je joue le tout pour le tout.
Je n’ai pas assez de points, il faudrait soit
tuer Blanc dans mon centre, soit gagner
une grosse compensation grdce a une
attaque sévere ».

N63: cf. dia. 15

N65 : ce nobi est un peu lent de ma part
(cf. dia. 16).

B66 : mais on dirait que celui-ci, qui em-
péche la double-coupe du diagramme
15, l'est aussi (cf. dia. 17).

N69 : si les « tétes de chien » sont trés pra-
tiques pour faire des yeux dans un moyo
adverse, les empécher est un bon début
pour essayer de tuer.
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Diagramme 11
1 ala place de 46 de la partie.

J’ai imaginé cette séquence dans la-
quelle Blanc se retrouve attaqué et Noir
utilise les pierres de son moyo, pour
mettre la pression sur le groupe blanc
et construire naturellement des points,
voire construire un nouveau moyo a

[’Ouest.
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Diagramme 12

1alaplace de 51 de la partie.

Je me suis dit que si je jouais normale-
ment en @), Blanc pourrait prendre le
sente pour envahir ou réduire le moyo
avec par exemple la séquence B2-N3-B4.
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Diagramme 13
1alaplace de 52 de la partie.

Blanc entre naturellement dans le moyo.
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Diagramme 14
1alaplace de 55 de la partie.

Je devrais continuer de construire en
ayant une position solide grace a la sé-
quencedelad.

Mais je ne voyais pas de fagon claire pour
Blanc de couper si je faisais tenuki.
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Diagramme 15
12 laplace de 63 de la partie.

J’aurais peut-étre di me renforcer
d’abord grace a la double-coupe avant
de jouer le keima.
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Diagramme 16
12 la place de 65 de la partie.

Cette séquence est trop violente pour
marcher.

<= Diagramme 17
12 laplace de 66 de la partie.

Cette forme a l’air trés dure a tuer.
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Diagramme 18
1 ala place de 82 de la partie.

@
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Blanc aurait peut-étre plus de chance de
vivre avec cette « anti-Gueule du Tigre ».

oo 3

Figure 4 (78-121)

B78 : je ne suis pas assez fort pour lire
la mort de Blanc ou savoir quels coups
Motoki aurait di faire... je pense qu’il
serait plus facile pour le lecteur de regar-
der précisément les séquences que pro-
posent une IA.

J’ai remarqué que les IA disent a tra-
vers leurs coups qu’il est vraiment
beaucoup plus dur de tuer que de
vivre dans ce genre de situation.
L’humain a beaucoup moins de
puissance de calcul qu’un robot.
En tout cas Motoki ne semblait pas
avoir peur de la mort de ce groupe.
Mais je ne vois pas comment gagner sans
tuer, donc... voici ce qui s’est passé.

B82 : Attention, les commentaires et plai-
santeries qui suivent sont des analyses
d’lIA. Ces derniéres semblent penser que
ce coup est un tesuji francais, c’est a dire
un coup qui semble étre remarquable
mais qui en fait ne marche pas vraiment
(cf. dia. 18).

B86 : les IA nous dirait que celui-ci est un
tesuji hongrois, atekomi (jouer dans un
kosumi) (cf. dia. 19) : « Hongrois que ¢a
marche mais en fait... »

N91: a partir de ce moment je me dis qu’il
faut que je joue comme Baptiste Noir 4D,
solide et honte avec plein de nobi.

N99 : cf. dia. 20.

B100: cf. dia. 21.

N105 : Baptiste serait fier.

N121: Noir joue avec le feu (cf. dia. 22) !
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Diagramme 19
1 alaplace de 86 de la partie.
Blanc a l'air encore dur a tuer, il y a beau-

coup de place pour faire des formes
d’yeux.
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Diagramme 20
1alaplace de 99 de la partie.

J’aurais d{i jouer ici pour enlever définiti-
vement l’gji de la pierre blanche.
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Diagramme 21
1alaplace de 100 de la partie.

Cette séquence fait peur a Noir.

<= Diagramme 22
1alaplace de 121 de la partie.
Un tobi ici suffit.
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Figure 5 (122-164)

B126 : Blanc contre-attaque et veut cou-
per les deux groupes noirs, s’il en tue un
des deux, il peut vivre.

N145: et c’est parti pour le ko !

B156 : Noir est maintenant coupé de par-
tout. Cependant...

N159 : Blanc abandonne.

Les coups suivants, comme le dia-
gramme 23 sont posés pour |’édification
du lecteur : en résolvant le ko, Noir peut
soit couper en A et connecter ses deux
groupes, soit vivre de l'autre coté en
jouant 161 en sente

N165: Noir est vivant par miai (cf. dia. 23).

Motoki a abandonné. C’est la premiére
fois de ma vie ou tuer Motoki s’est révélé
bon pour moi ; d’habitude c’est trés ris-
qué car c’est un Maitre de U’'gji, mais j’ai
été chanceux et j’ai résisté a la pression
psychologique de « si je ne tue pas ou si
je me fais tuer, je perds ».

A bientdt pour la cinquiéme partie du
jubango'!

Diagramme 23
1 ala place de 164 de la partie.

Noir est vivant par miai.
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Probleme 6

(Plusieurs remarques)

Voici une autre situation dans laquelle
on rencontre le kakari @. C’est a Noir de
jouer.

Avant de choisir le joseki, analysons les
directions importantes sur le goban :
Blanc posséde une légére influence dans
le coin Sud-Est, donc le point A devient
un endroit attirant pour les deux camps.

Comme la pierre © est dans une position
basse, Noir n’a aucun intérét a se déve-
lopper vers le bord Nord. En revanche,
pour neutraliser l'influence blanche en
quatriéme ligne au Sud-Est, la bonne di-
rection pour Noir est d’aller vers le bord Est.
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Diagramme 1
(Tenuki)

Voyons d’abord ce qui se passe si Noir
fait tenuki pour jouer @ et occuper en
premier ce point important.

Blanc peut choisir de jouer le keima @
pour enfermer la pierre noire dans le
coin. Si Noir joue en 3, Blanc peut choi-
sir un joseki de combat avec 4 a 18. Apres
B18, le coin noir est enfermé. Il n’est pas
évident pour Noir de sortir tout de suite
en A sa pierre car les circonstances sont
nettement en faveur de Blanc. Cette sé-
quence n’est pas trés intéressante pour
Noir.

Diagramme 3
(Légérement meilleur pour Blanc)

Il est évident que le hane en 2 dans le
diagramme précédent ne peut pas satis-
faire Blanc. Contre le tsuke en @, il doit
donc choisir I'option d’une avalanche.
Noir choisit la petite avalanche avec N5.
Aprés le ponnuki blanc en 18, l'influence
des ponnuki noirs vers le bord Est est
déja neutralisée par les trois pierres O.
Ailleurs, il reste les deux gros coups im-
portants en A et B a disputer. Il est encore
tot pour dire qui est en avance, mais,
au moins, Blanc n’est pas insatisfait
puisqu’il pourra occuper 'un des deux
points importants.
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Diagramme 2

(Réve pour Noir)

N1 est l'une des réponses les plus faciles
a envisager.

Si Blanc répete le joseki du coin Nord-
Ouest en jouant le hane en 2, cette sé-
quence paraitidéale pour Noir car il réus-
sit a occuper le point stratégique en 7
tout en neutralisant U'influence blanche
sur le bord Est.

De plus la position basse de la pierre &
n’est pas idéale pour réaliser un grand
potentiel sur le bord Nord.

® ]
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Diagramme 4

(Mauvaise direction pour Noir)

La grande avalanche n’est pas un bon
choix pour Noir : les circonstances sont
plutot en faveur de Blanc pour le combat.

Prenons I'exemple de N7 qui tourne a l'in-
térieur. Jusqu’a B24, la séquence est trés
favorable a Blanc: son influence s’oriente
dans la bonne direction, il forme un gros
potentiel a Est. L'influence noire est
neutralisée par la téte solide de la pierre
@. Méme si Noir gagne le sente qui lui
permettra de jouer en A, le résultat de
la séquence au Nord-Est reste trés favo-
rable a Blanc.
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Diagramme 5
(Influence inutile)

Noir peut aussi tourner vers l'extérieur
pour acquérir de 'influence : ce choix
n’est pas bon non plus.

Avec la connexion N11, Noir finit le joseki
en gote, et son influence est largement
neutralisée par les pierres @. Blanc peut
alors profiter du trait pour jouer le kakari
en12.

Noir a cédé du territoire dans le coin au
profit de Blanc sans compensation.

Une avalanche ne semble pas étre un
bon choix de joseki pour lui.
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Diagramme 6
(Mauvaise direction)
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Le tsuke ne semble pas bon. Que penser
d’une pince?

Les pinces sont souvent utilisées quand
on est intéressé par le coté pincé. Elles
ne sont généralement plus prises en
considération quand des pierres solides
adverses sont présentes.

Prenons un exemple : si Noir choisit la
pince N1, Blanc joue tout simplement
le contact au san-san. Clairement, aprés
N15, Noir se trouve orienté dans la mau-
vaise direction : la pierre @ brille sur le
bord Nord.

De plus Blanc gagne le sente et peut jouer
en B16.

Diagramme 7
(Rapide pour Blanc)

N1 est placé dans la bonne direction,
mais ce coup reste discutable.

Blanc joue en 2 au lieu d’aller simple-
ment au contact sur le san-san. Ce coup
vise la faiblesse noire en A. N3 a N7 sont
donc essentiels pour se renforcer.
Ensuite Blanc joue directement en (@
pour disputer ce dernier gros point sur
le goban. L'attaque noire en B n’est pas
trés sévere car Blanc peut sortir tranquil-
lement en C. La présence de la pierre &
empéche Noir de tirer des profits impor-
tants de l’attaque. Blanc s’est installé
rapidement sur tout le goban, son début
de partie est un succés.

Conclusion : le choix du joseki peut étre
dynamique en fonction des circons-
tances. Dans quelques cas, il est méme
possible de se dispenser de certains
coups pour une efficacité décuplée.

Diagramme 8
(Bon coup pour Noir)

Noir joue tout simplement le tobi @.
Dans cette situation, il s’agit du véritable
bon coup. Il permet d’obtenir une téte
trés solide sur le bord Est. Un coup blanc
en A ne le menace plus.

De plus, l’extension blanche B6 devient
presque obligatoire : si Noir langait une
attaque en 6, Blanc serait obligé de sortir
avec B et Noir pourrait jouer en C, et le
chasser en construisant du territoire.

N7 représente ensuite le dernier gros
point sur le goban.

D’un point de vue global, cette situation
est tout a fait acceptable pour Noir.

Le Plateau Vide : Réflexions Philosophiques sur le Go.

« Le go est comme la vie. » C’est une
assertion répandue - et vraie. Mais le go
est aussi comme la mort. Toute partie a
une fin, et tout joueur jouera tot ou tard
sa derniére partie. Est-ce une mauvaise
chose ? En considérant chaque partie,
méme si vous avez perdu, vous avez tou-
jours joué quelques bons coups etily a
toujours une prochaine fois.

Mais qu’en est-il de cette derniére par-
tie 7 Qu’elle soit inévitable signifie-t-il
que jouer est une perte de temps ? Bien
slr que non ! Chaque partie est une fin
en soi. Vous n’avez pas a jouer indéfini-
ment pour qu’elles soient une des meil-
leures parts de la vie. Il en va de méme
pour tous les jeux de la vie. Qu’ils aient
une fin et qu’il n’y ait pas de suite ne re-
met pas en cause le plaisir ni la valeur de
la vie. Cela semble rendre perplexes bon
nombre de gens.

William Cobb
Photo : Phil Straus.
Paru dans [’American Go E-Journal.

Traduit et publié avec l'laimable autorisa-
tion de ’American Go Association.
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YOSE

a maitrise du yose est un atout
Limportant pour remporter des
parties serrées. Dans cette série,
nous étudions les bonnes méthodes
de calcul, les tesuji classiques, et sur-
tout l’'ordre des coups.
N’hésitez pas a poser les séquences
et a compter les points sur un goban.
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@

Probléeme 1

Komi 7,5 points

A Noir de jouer.

Il reste quelques petits coup de yose a
disputer : Noir doit trouver le bon ordre.
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Diagramme 1

N1 n’est pas le bon choix, méme si locale-
ment c’est le meilleur coup.

B2 est sente.

Apres N9, Blanc dispose de 14 points
alors que Noir a 20 points.

Noir perd d’un point et demi avec le komi.
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Diagramme 2

N1 est aussi un coup sente pour Noir,
autrement dit, ce coup de yose est un
double sente !

En effet si Blanc joue 2 ailleurs, N3 tue
son coin ! (Faute de libertés, Blanc est in-
capable de joueren A ouen B, Noir prend
donc toutes les pierres.)

<= Diagramme 3

Attention, N3 n’est pas le meilleur coup
ici bien qu’il pese un point en contre-
sente.

Apres le coup sente en B4, Blanc revient
au yose de 2 points en B6.

Blanc a 14 points, Noir 21 points, Noir
perd d’un demi-point.

Diagramme 4

Jouer N7 du diagramme 3 en 1 ne change
pas le résultat : Noir réduit le territoire
blanc d’un point, mais perd lui-méme un
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Diagramme 5

La bonne réponse noire est de jouer le
coup de deux points en double gote en
@ tout en laissant I'adversaire prendre
les deux yose de 1 point sente en 2 et 4.

A la fin de la séquence, Noir a 21 points
et Blanc 13 points. Noir gagne d’'un demi-
point.

Dans cette situation ou il ne reste qu’un
yose double gote de 2 points et deux yose
contre-sente d’un point, il faut privilégier
les 2 points en double gote pour ne pas
laisser I’adversaire occuper a la fois son
second yose en sente puis le double gote
de 2 points.

o
OO0
o




Diagramme 6

Par rapport au diagramme précédent,
que Blanc joue 6 en 1 ne change rien
car Noir réduit aussi Blanc d’un point en
poussant en 2 (séquence symétrique du
diagramme 4).

Juger quand jouer un coup contre-sente
ou un coup double gote quand leurs
valeurs sont similaires est toujours un
sujet sensible. Cela dépend beaucoup
du nombre de coup de yose qui restent
a jouer, sachant que ce qui doit compter
en définitif, c’est toujours le nombre de
points qu’on gagne avec le yose...

Probléme 2

Komi 0,5 points.

A Noir de jouer.

De A a G, beaucoup de points de yose
restent a disputer. Il y a des coup sente

et des coups gote : ordre devient trés
important.
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Diagramme 1

N1 est sans aucun doute le coup priori-
taire : si Blanc ne répond pas, le prochain
coup noir en A permet de tuer le coin.
N3 est un gros coup (contre-sente de 4
points), mais il n’est pas bon dans cette
circonstance. B4 est un coup sente de 3
points. Puis Blanc revient en B8 (6 points
en double gote), et il ne reste que des
coups de moins de 2 points a disputer.

Aprés N19, Noir dispose de 18 points,
Blanc de 19 points.

Blanc gagne d’un point et demi.

Diagramme 2

La capture des trois pierres apres
’échange @™-A n’est pas non plus le
meilleur coup.

B2 et B6 sont tous deux sente.

Aprés B16, Noir dispose de 20 points,
Blanc en a 21: Blanc gagne toujours d’un
point et demi.

Diagramme 3
N1 est un coup contre-sente qui permet-
tra un autre coup sente en @.

Mais B4 et B8 permettent a Blanc de
prendre tout le yose a gauche.

Malgré le coup sente en @, Noir perd tou-
jours, d’un demi-point (Noir 16 points,
Blanc 16 points).
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Diagramme 4
16en &

Noir peut jouer N3 du diagramme pré-
cédent en 1 car si Blanc capture tout de
suite la pierre @, Noir peut tuer le coin
(cf. dia. 5).

Mais N3 n’est pas la meilleure suite...
Une fois que Blanc a occupé le dernier
plus grand yose en B6, il ne reste que des
petits yose.

Aprés B20, Noir a 16 points alors que

Blanc a 16 points aussi... Blanc gagne
toujours d’un demi-point.
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Diagramme 5 Diagramme 7

Si Blanc ne répond pas localement a N1
mais prend gouliiment @, Noir peut lan-
cer un ko mortel.

Ensuite le meilleur coup noir est la cap-
ture en @. Ce coup vaut 6 points en
double gote.

Les deux coups blancs sente (B2 et B4)
valent respectivement 4 et 3 points — au-
trement dit, plus favorables au niveau du
territoire. Mais comme le yose qui reste
est une série de petits coups (2 points
maximum), il faut évidemment choisir
le yose a 6 points en double gote et pas
celui a 4 points en contre-sente.
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Noir a 21 points, Blanc a 19 points : Noir
gagne!

Diagramme 6

@ est le véritable tesuji de yose : quelle
que soit la réponse blanche, Noir peut
bénéficier d’un coup sente en faisant
atari.

(@ est localement la meilleure réponse

car Blanc pourra plus tard jouer le hane
en A sente.

Prochainement sur cet écran...

Un portrait de Tanguy Le Calvé, « notre » professionnel, qui s’est récemment
illustré au championnat d’Europe par équipes.

Le stage « a la Insei » de I’école de Go de Rennes par Kevin Cuello.

Le WWTC (world women team conquest) raconté par Camille Léveque, avec
une partie d’Ariane Ougier commentée par Yoonyoung Kim, 8p.

Un festival Junfu Dai, avec bien s(ir ses problémes de yose, son choix de
joseki, mais aussi les commentaires de ses parties du championnat d’Europe
par équipes.

Sansoublier la suite des Aventures du Fauteur de Troubles par Inseong Hwang

Et les problemes de tsumego de Fan Hui !
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Arthur Mary

oila quelque temps déja que je
propose a certains patients de
jouer au go avec moi a mon ca-

binet. Ce jeu, je le prends comme une
fantastique occasion de se rencontrer
sans passer directement ou seulement
par le langage. Sans doute d’ailleurs
n’est-il pas possible de tout dire avec
des mots. « Si vous pouviez le dire avec
des mots, il n’y aurait aucune raison de
peindre », disait Edward Hopper. Et si le
go permettait aussi de « dire » ce que les
mots ne parviennent pas a véhiculer ?
Aujourd’hui, je suis assez convaincu
que le go autorise une expression de
Iimmense variété de la vie pulsionnelle
humaine. Des aspects aussi variés de
notre humanité comme la compassion,
’agressivité, la prudence, l'insouciance,
la honte, la culpabilité, la colére, la
pudeur, le conformisme, Uoriginalité,
le désespoir, Phumilité, la prétention,
I’angoisse, etc., trouvent dans ce jeu les
moyens de s’exprimer.

Et 'on sent bien que le goban peut étre
révélateur de choses trés profondes de
chacun des deux joueurs, mais aussi de
leur relation. Ainsi, la tendance a jouer
au bord ou, au contraire, l’aisance a jouer
au milieu, la prudence ou les extensions
rapides, la facon d’obtenir, de conserver
ou de perdre le sente, le rapport que l'on
entretient avec les joseki, la fagon dont
se construisent les frontiéres de nos
territoires, etc., sont autant d’occasions
de voir affleurer la vie psychique des
joueurs, comme a fleur de pierres.

Nombreux sont les auteurs qui
pensent, peut-étre a juste titre, que le
jeu de go pourrait bien avoir des effets
psychothérapiques. En Asie particulié-
rement, les recherches en psychologie
neurocognitive sont assez nombreuses



et trahissent, disons, un certain enthou-
siasme des chercheurs pour les effets du
go sur ’étre humain, sur son esprit, voire
sur son systéme nerveux. Ainsi, des cher-
cheurs ont testé, par exemple, les effets
du go sur des groupes d’enfants hype-
ractifs, ou encore ses effets auprés d’un
public de patients agés atteints d’Alzhei-
mer. Chercheur en psychopathologie
clinique, je suis un peu réservé sur ces
recherches qui présentent des biais non
négligeables: les tailles des échantillons
ne sont pas toujours convaincantes, I'ex-
ploitation statistique des données laisse
parfois a désirer, et il y a de sérieuses rai-
sons de douter que les observations par
imagerie médicale soient reproductibles.
Pour autant, tout n’est évidemment pas
a jeter dans ces travaux.

Dans son ouvrage (Le jeu de go, modéle
analogique pour les sciences humaines,
Bruxelles, Saucin, 2004, p. 10), Joél
Saucin expliquait qu’il souhaitait « déga-
ger une grille de lecture et une méthode
d’apprentissage [du go] susceptibles
d’étre utilisées dans diverses disciplines,
dont les psychothérapies ». Méme espoir
chez Yasutoshi Yasuda qui croit en des
effets thérapeutiques du jeu auprés
d’enfants, d’handicapés mentaux ou de
personnes agées souffrant de maladies
neurodégénératives. Plus récemment,
Fabien Callens témoignait a son tour des
effets intéressants et prometteurs de la
pratique du go en pédopsychiatrie. De
mon c6té, voila quelques années déja
qu’occasionnellement je propose a des
patients (aussi bien des enfants que des
adultes) de jouer au go avec moi dans le
cadre de mon activité de psychologue
clinicien en cabinet libéral. Or, le moins
que l'on puisse dire, c’est que cela ne
va pas de soi de payer un psychologue,
de qui 'on attend sans doute un soula-
gement des difficultés psychiques, voire
une guérison, et que ce psychologue
propose en fait de jouer @ un vieux jeu
dAsie | Ces parties que j’ai jouées dans
le cadre de mon activité professionnelle
ont progressivement donné lieu a de
nombreuses élaborations théoriques et
a quelques inventions pratiques de ma
part. Sans trop jargonner, je veux parta-
ger dans les pages de la Revue frangaise
de Go une de mes réflexions de psycho-
logue sur la fagon dont nos pulsions sont
accueillies pendant une partie de go.

Eros et Thanatos autour du goban « Arthur Mary

Eros et Thanatos

Freud a mis au centre de son édifice
théorique la notion de pulsion. En 1920,
dans son ouvrage Au-deld du principe
de plaisir, il revoit sa théorie des pul-
sions en distinguant simplement deux
forces : la pulsion de vie et la pulsion de
mort. Ces deux concepts peuvent étre
congus un peu comme deux divinités,
Eros et Thanatos, Amour et Mort, deux
tendances qui habitent I’étre humain
et orienteraient sa destinée et son exis-
tence. A ’époque, ce livre de Freud n’a
pas connu un grand succeés parmi ses
collégues, notamment parce que le
concept de « pulsion de mort » était jugé
trop compliqué et soulevait trop de para-
doxes. Pour le résumer (trop) vite : cette
pulsion rend compte d’une tendance de
[’étre humain a s’orienter vers sa mort,
vers sa propre disparition, c’est-a-dire
vers un état ou elle ou il ne connaitrait
plus aucune tension. Je crois qu’il est
intéressant de relever que les Japonais
ont commencé a s’intéresser a Freud trés
tot et que c’est le concept de pulsion de
mort qui leur a servi de porte d’entrée
dans la pensée psychanalytique. C’est
d’ailleurs Au-dela du principe de plaisir
qui fut le premier ouvrage traduit en ja-
ponais, dix ans a peine aprés que Freud
eut écrit. Yaekichi Yabe, le premier psy-
chanalyste japonais, expliqua d’ailleurs
a Freud que, selon lui, la raison en était
que la culture japonaise, marquée par le
bouddhisme zen, était particulierement
sensible a l'idée d’une pulsion de mort.

En chacun de nous, il y aurait donc deux
tendances, coexistant dans un dialogue
permanent et plus ou moins conflictuel.
D’un cété, Eros, pulsion de vie, trouve
a se satisfaire en exprimant ce qu’il y a
de plus singulier et original en nous, en
mettant au jour le petit chaos qui nous
habite et par quoi nous nous distinguons
d’autrui. Cette tendance est soumise au
« principe de plaisir » : c’est pour autant
que la satisfaction des pulsions de vie
produit un plaisir qu’elles s’expriment.
De lautre c6té, Thanatos, pulsion de
mort, est soumis au « principe de nir-
vana », c’est-a-dire que c’est pour autant
que la satisfaction de la pulsion de mort
réduit notre tension psychique, notre
excitation ou notre désordre intérieur
gu’elle s’exprime. La pulsion de vie est
bruyante et « fait désordre », la pulsion

de mort tend vers le silence et le calme.
Je ne trahis pas trop ces concepts en
disant que la pulsion de vie introduit de
Cimprévu et du chaos dans le monde,
tandis que la pulsion de mort diminue
les tensions et conduit au prévisible et au
nécessaire (et, quand ony pense, la mort
est bien issue prévisible et nécessaire
de la vie). Cela apporte-t-il un éclairage
sur ce qui se joue au cours d’une partie
dego?

Le goban recueille le
foisonnement de nos pulsions

Selon moi, 'immense variété des coups
possibles au go est propre a accueillir ce
qui, en nous, cherche a exprimer notre
singularité en-de¢a des mots. Un coup
inédit, imprévu, étonnant, reléve proba-
blement de la pulsion de vie du joueur
qui le propose.

En revanche, lorsque nous jouons un
coup forcé, voire toute une séquence for-
cée (les Japonais disent : — 41, ippon-
michi, il n’y a qu’une seule route), nous
nous inscrivons sous le régime du prin-
cipe de nirvana, de moindre désordre,
de moindre originalité. De méme, tant
que nous jouons des coups joseki, nous
consentons a renoncer provisoirement a
exprimer nos pulsions de vie originales
en nous inscrivant dans un régime de
jeu, de moindre tension, équilibré entre
les deux joueurs. S’il existait une partie
entierement joseki, c’est-a-dire équi-
librée entre les joueurs du premier au
dernier coup, ne pourrait-on pas penser
que les joueurs qui la « joueraient » se
placeraient sous le régime de la pulsion
de mort ? Dans une telle partie, aucun
des joueurs ne dépasserait l'autre. Sans
doute, la cohabitation d’Eros et Thanatos
est-elle souhaitable, tant sur le goban
que dans l’existence.

A supposer que mon hypothése de
travail soit juste et qu’effectivement, le
go soit sensible a certaines nuances de
notre vie psychique, il me reste encore
a savoir comment je dois jouer, face a
ce joueur ou cette joueuse qui est un(e)
patient(e) en difficulté dans l'existence.

Autrement dit, y a-t-il une facon de
jouer au go qui emporterait des effets
psychothérapiques chez 'autre joueur ?
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Fauteur de
troubles

Diagramme A

N1 est le point né-
vralgique : il rend
A et B miai.

Diagramme D1

« Quatre courbés
dans le coin »

Voici la bonne ré-
ponse. Noir lance
le ko. Et c’est un ko
direct.

Diagramme D2

Méme idée, mais
mauvais choix.
Cela peut marcher,
mais c’est un ko a
étape, et cette fois
Noir doit trouver la
premiere menace.

() Diagramme E1
0098% N7enl

Helo's
s
s

Les dégats sont trop

Diagramme B1

o” 073

) importants pour
i b ¥ Blanc.
Le nozoki @ est le fauteur de troubles. O O
SiBlanc connecte au Nord, double atari... B 000
| Y YV

n
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Probléme 1 : niveau kyu. o OO0 | 000 ) O ()
, L A ® )0 000 O |
Avez-vous trouvé tous les endroits ol un ‘ (A - @ O O OQ2-| Diagramme E2
fauteur d’e trouble.s peut sévir ? Ou, en ‘ 20 ‘QQO@ ‘:885?* Il doit d(?nc Céqer §es
prenant l'autre point de vue, toutes les @@ O+BO@® - O00® ) O quatre pierres a Noir.
faiblesses a réparer ? - - 4 @) D CH
’ FO@C) @0
| @ < (1 0
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Diagramme B2

. Diagramme E3
Si Blanc connecte au centre, @ rend A et g

B10 connecteen5

Cela marche aussi.
Eten sente.

Mais il y a 6 points
de moins que dans
la variation E2.

Figure 1

En se plagant du point de vue de Noir, il Diagramme C }

y a six endroits ou il peut exploiter une  Blanc a été trop négligent. N1 réduit 'es- .Q
faiblesse blanche (A, B, C, D, Eetl) ;du pace, puis le tesuji de sacrifice N5 détruit

point de vue de Blanc, ily a trois zonesou e second ceil et tue le groupe blanc ! .Q O
jouer les fauteurs de troubles (F, G et H). .Q

Mais avez-vous aussi trouvé comment en ‘

profiter au mieux ?
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Diagramme F1

La connexion N2
est une grosse er-
reur!

Blanc sacrifie B1,
Qg et a B7 : damezu-
(- mari noir et catas-

OO0 OO o e
9@ ,Q ropne

Diagramme F2

La bonne réponse
noire est @ : seu-
lement quelques
points de yose per-
dus.

Diagramme G

Cascade d’atari,
mais le plus impor-
tant est le tesuji B5
qui permet le da-
mezumari final sur
les pierres noires.

Diagramme H1

Les deux pierres blanches peuvent en-
core nuire et colter trés cher en permet-
tant un ko...

Diagramme H2

Si Noir descend en N4, il y a toujours un
ko disponible!

Diagramme 11
N1 rend A et B miai.

Diagramme 12
N7en5

Si Blanc veut garder ses quatre pierres, il
perd son groupe du coin !

Diagramme I3

Si Blanc sauve son groupe, Noir a droit a
une belle compensation.

Probléme 2 : niveau dan.

Avez-vous trouvé les huit endroits ol une
faiblesse omise permet au fauteur de
troubles de sévir?

Et surtout les bons coups pour exploiter
ces faiblesses ?

Figure 2

Noir n’a pas jugé utile de renforcer ses
groupes en A, B et C, mais il peut exploi-
ter les faiblesses blanches en D, E, F, G
etH.

Méme en connaissant ces faiblesses,
trouver le meilleur coup n’est pas forcé-
ment facile...

Diagramme Al

) est évident, @
est forcé.

Et (3 est le tesuji.

Diagramme A2

Si Noir répond
ainsi a @, apres
B9, il subit une
grosse perte.

Diagramme A3

Cette réponse N4
est la meilleure.

Si Blanc manque
d’inspiration et
connecte, Noir est
trés content.
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Diagramme A4

L'association B5-
B7 est le second
tesuji nécessaire :
grace a @, Blanc
peut déclencher
un ko.

g
@5 (| DiagrammeA5
8 Attention a l'ordre
des coups !

Commencer par
l’autre hane ne
marche pas ! Noir
descend en N8 et

Diagramme Bl

Il'y a d’autres fa-
¢ons de déclencher
des « troubles ».

Mais celle-ci est la
meilleure.

Diagramme B2

B3 : Par exemple,
cette séquence
marche aussi...

B9 : ...mais pas
aussi bien que
celle du dia-
gramme précé-
dent.
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Diagramme C1

>¢3 B1 est le seul coup
‘ qui permette de
'Y g menacer efficace-
T O 3 ment ce groupe.
93 Sary

Diagramme C2

N7en5

Si Noir prend tout
de suite, il meurt
sans conditions...

8 Diagramme C3

{ ]

@ 1@ B7reprenden3

. 000 . o

® ® @30 En jouant ainsi,
,OO 5@B Noir s’en tire avec
63@ QQ un ko.
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Diagramme D

Apres N3, A et B sont miai.

Diagramme E1

Le tesuji est N1. Si Blanc prend en B2,
apres N3, c’est un ko : A et B sont miai.

Diagramme E2

Diagramme E3

Diagramme E4

Si Blanc connecte, N3 est le second tesu-
ji... C’est toujours un ko !

Diagramme E5

Ou pire : Blanc peut choisir de mourir
sans conditions.

Diagramme F
5enl,7enf®

Noir obtient un ko.
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Diagramme G

Moins spectaculaire, simplement une
petite réduction...
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Diagramme H1

simplement, Noir
peut provoquer
des troubles et
arriver a un ko pro-
metteur.

Diagramme H2

La meilleure ré-
ponse blanche.

Diagramme H3

Si Noir connecte
simplement, il n’y
a plus de troubles,
rien ne se passe...

Diagramme H4

N3 est le second
tesuji.

Cette réponse
blanche limite les
dégats : le coin

survit.

Diagramme H5

Tout est mort.

Diagramme H6

Une autre catas-
trophe.

Tsumego
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Probléeme 1

Noir doit sacrifier une pierre pour
capturer les trois pierres blanches, il est
vivant (« trois pierres font un ceil ») .

00000
17%e606]
Guees

Probléme 2
C’est une histoire de shiché !

e

Probléme 3a
Aie ! Ici le shichd ne marche pas...

sesia

Probléme 3b
Il faut étre plus créatif : geta !

®

Probléme 4
C’est la queue de la souris... Aprés le te-
suji du kosumi N3, Blanc est mort.

T 002000

Probléme 5

N3 en @.

Méme principe que le probléme 1 : Noir
doit utiliser (et répéter!) le tesuji de sacri-
fice pour prendre les pierres @ et vivre.

o

o0
' 000 |
Dos 3

Probléme 6

Le bon coup pour se connecter.

é@aa£9£5¢©
FOOOTOCO]

LO+O

Probléeme 7

@ parait un peu bizarre, mais c’est le
point vital ! Avec ce coup, Noir a déja
construit ses deux yeux en A et B.

%§%6%866
S

Probléme 8a

@ : d’abord réduire ’'espace de Blanc,
@® : jouer ensuite au point vital,

@ : et tuer la forme.

Probléme 8b

N7en5

B4 : ne pas se laisser impressionner par
cette résistance, les sacrifices N5 et N7
empéchent la création du second cxil !
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Probléme 9a

@ est le tesuji, avec ce kosumi,
Noir peut gagner une liberté.
Si Blanc résiste, il perd tout.
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Probléme 9b

En fait Blanc n’est pas obligé
de résister a @, et peut
laisser ses trois pierres pour
connecter celles du bord.
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Probléme 10

N5 en M.

Noir ne peut pas connecter
les trois pierres, mais il peut
guand méme tuer Blanc.

Le kosumi @, combiné au
sacrifice des deux pierres, est
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le tesuji.

Probléme 11a

@ : la charniére du keima est
le point vital !

Les trois pierres de coupe
blanches sont prises.
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Probléme 11b

Si Blanc résiste, il faut penser
au tesuji de sacrifice N3 ; N5
force la prise, et N7 emballe
un beau cadeau...

PPN S

Probléme 12a
Blanc est mort !

L'ordre des coups est trés im-
portant!

o e %%

Probléme 12b
0 0224677
0006 00
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Méme si Blanc résiste avec (2),
il meurt toujours.

Probleme 12¢

Probléme 13a

Ici, lordre des coups est trés
important ! Blanc est mort.

T

Probléeme 13b
Mort !

Probleme 14a

B4 : maintenant, Blanc a déja
un ceil sur la premiére ligne...
N5 : trés joli tesuji !l Avec ce
coup, Blanc ne peut plus faire
un second ceil au centre (cf.
dia. 14b, 14c, 14d, 14e).

o

Probléme 14e

Probleme 15
N5 en .

Noir peut vivre par ké.

\ Probléme
—# 16a
_# Q : le tobi

sur la pre-
o @ miére ligne
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| est difficile a
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o
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B 16b
%# ... mais ce te-
%‘ | suji tueBlanc
contre toute
%@9——.— défense !
o
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\
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%Ezig;& Blanc est
toujours
89—‘ mort.
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