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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 l'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
Uobjectif.

Quel
joseki
choisir ?

ans cette série de problemes,
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?

Probleme 1

Niveau kyu

Probleme 2
Niveau dan
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Blanc choisit I’lapproche
de quatrieme ligne &.

Comment Noir doit-il
jouer dans ce coin pour
bien faire travailler |'en-
semble de ses pierres ?



A 'heure ou cet éditorial est rédigé
tous les « go-lois » sont confinés,
les tavernes fermées - avec elles les
clubs qui s’y réunissent - et toutes
les activités prévues annulées...
Toutes ? Non : un groupe d’irréduc-
tibles rédacteurs ont poursuivi leur
action pour vous livrer ce nouveau
numéro de la RFG: le 150e !

. , Dans l’éditorial du numéro 100,
ACTUALITES ET PARTIES COMMENTEES Maria Duteis relatait : « Le centiéme
Breves 5 17 numéro ! Qui aurait pu penser que la Revue Frangaise de Go
arriverait jusque la ? Sirement pas les fondateurs qui, en

Championnat du monde de pair-go
P parg 1978 mirent toute leur énergie a créer ce support ; probable-

partie commentée 7 ment pas non plus les nombreuses équipes de bénévoles qui

TIGGRE - Ellie Cup 10 se sont succédées et épuisées. »

partie commentée 11 Dans ce méme numéro 100, Jean-Pierre Lalo évoquait la

Tournoi de Go de Noél & Rennes 13 période antérieure a la publication de la revue : a ’heure

‘ ol beaucoup de clubs ont organisé des rencontres sur KGS

Tournoi d” Antony 14 ou créé un serveur Discord, peut-étre faudra-t-il parler de

partie commentée 15 la période antérieure a 'existence du télétravail ! Je vous

o parle d’'un temps que... je n’ai moi-méme pas connu, d’une

Une histoire du go en France L époque ou ’échelle de niveau était publiée dans la revue !
Hommage a Go Seigen : roi du jubangd (2) 20

' C’est tout l'intérét des archives et c’est pourquoi j’ai repris
Courrier des lecteurs 23,28, 31 ma série « Une histoire du go en France » pour vous emme-
nery faire un tour. J’ai le projet cette année de travailler a

THEORIE ET TECHNIQUES la numérisation et a 'ouverture de ces archives.

Problémes : énoncés 2 Dans ce numéro vous retrouvergz VoS rEJbrlques habi-
i ) ) tuelles : Fauteur de troubles, Le coin des débutants, Yose,
Yose, Tsumego a gogo : enonces 4,5 Joseki, Régles d’or... ainsi que des comptes-rendus de tour-
Regles d’Or du Roi 9 nois : Championnat du monde de PairGo, TIGGRE, Antony et
‘ ‘ . Tournoi de Noél du club de Rennes.

Quel joseki choisir ? 24
D 26 Du co'Fe du blog, n’oysla}/ons eu droit a la pupl[catlon par
' ) Camille de ses péripéties lors de la City Weiqi League et
Le coin des debutants 29 Kévin nous relaie désormais la Vie cachée des éléves de
Yose 32 I’école de Go.
Tsumego a gogo : solutions 34 Mis a part les Inf-go-rmations, dont les derniéres re-

montent a janvier, le blog et la revue sont donc plus actifs
que jamais ! Merci aux blogueurs, aux rédacteurs, au

SeBIPS AR e (TR EEIRE D Ee: rédac’chef... sans oublier nos illustratrices : c’est a nou-

Siége social : Fédération Frangaise de Go

101 rue de Sévres. 75280 Paris CEDEX 06 veau Alizée qui s’est occupée de la couverture.
Directeur de publication : Clément Béni. Bonne lecture, bonnes parties (en ligne) et bravo a celles et
Rédacteur en chef: Jean-Pierre Lalo. ceux qui ont organisé des activités pendant la période de

. . L o
Maquettiste : Jean-Pierre Lalo. confinement pour continuer de faire vivre le go francais !

Correcteurs : Milena Boclé, Bernard Choque, Agnes Gaillard, Clément BENI
Martial Sauvadet. Directeur de publication
Contributions : Clément Béni, Milena Boclé, Kevin Cuello, JunFu

Dai, Thomas Debarre, Jean-Paul Gaschignard, Fan Hui, Inseong Et toujours...

Hwang, Laurent Lamoéle, Lucas Neirynck, Motoki Noguchi,
Pascal Reysset, Julien Signoles, Charlotte Vielfaure.

Illustration de couverture : « Confinement sous les cerisiers en
fleurs » par Alizée Chabin.

Illustrations intérieures : Camille Lévéque.
RFG est publiée par la Fédération Francaise de Go.
La FFG est membre de la Confédération des loisirs et des sports de l'esprit.
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YOSE

La magie des tesuji de yose...
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Probleme 1

Komi : 6,5 points.
A Noir de jouer.

Un gros coup semble évident. Mais est-
ce que capturer directement ces deux
pierres permettra a Noir de remporter la
partie?

Probléme 2

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

Ily a plusieurs points de yose importants
a disputer. Certains sont sente : par ou
Noir doit-il commencer ?
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Probleme 1

Noir joue et tue
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Blanc sans condition.
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Probleme 2

Noir joue et tue
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Blanc sans condition.
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Probléme 3

Noir joue et vit sans condition.
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Probleme 4

Noir joue et vit sans condition.
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Probleme 5

Noir joue et tue Blanc sans condition.
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Probléme 6
Noir joue et tue Blanc sans condition.
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Probleme 7

Noir joue et tue Blanc sans condition.
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Probléme 8
Noir joue et tue Blanc sans condition.
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Tsumego a gogo

énonceés

Probléme 9

Noir joue et vit sans condition.

Probléeme 10

Noir joue et tue Blanc sans condition.
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Probléme 11

Noir joue et tue Blanc sans condition.
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Probléme 12
Noir joue et vit sans condition.
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Noir joue et tue Blanc sans condition.
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Probleme 14

Noir joue et vit sans condition.

Probléme 15
Noir joue et tue Blanc sans condition.
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Probleme 16

Noir joue et tue Blanc sans condition.

EYGC

L’European Youth Go Championship
a eu lieu cette année a Stubicke
Toplice, a vingt kilomeétres de Zagreb
(Croatie), du 11 au 14 mars 2020.

Les compétiteurs étaient divisés en
trois catégories : U12 (moins de 12
ans), U16 et U20.

La France était représentée...

- en U20 par Guillaume Ougier (3d),
Samuel Teissier (3d), Solal Zemor
(3d) et Nicolas Robichon (1d) ;

- en U16 par Linh Vu Tu (4d), Benoit
Robichon (1k) et Gaultier Bernard
(5k) ;

- en U12 par Cyan Touzot (1k) et
Soren Touzot (10k).

Notons la belle performance de
Guillaume Ougier (3d) qui a battu
Kajmin Vjacheslav (6d) lors de la pre-
miere ronde.

Le classement général de la compé-
tition est :

u20

1:Anton Chernykh 6d (RU)

2:Sinan Djepov 5d (BG)

3: Elian Grigoriu 5d (RO)

ule

1:LinhVuTu4d (FR)

2 : Alexandr Muromcev 2d (RU)
3: Davide Bernardis 2d (IT)

(VAW

1 : Vsevolod Ovsiienko 2d (UKR), qui
a gagné 5 parties sur 6 mais a da
abandonner la derniére alors qu’il
menait largement. En effet, I’équipe
d’Ukraine devait initialement traver-
ser l’Autriche, qui a fermé ses fron-
tieres suite a ’épidémie, et a donc
dG modifier son trajet et avancer son
retour.

2 : Askar Khusainov 3d (RU)
3:Egor Lavrov 2d (RU).
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Thomas Debarre

vec Charlotte, nous avons eu la

chance de représenter la France

au 30e championnat du monde
amateur de pair-go qui s’est déroulé
a ’hotel Edmont a Tokyo les 7 et 8 dé-
cembre 2019.

Apres quelques années de lutte achar-
née aux championnats de France et
d’Europe, nous avons finalement réussi
a nous qualifier pour cet événement
exceptionnel ! Nous étions trés enthou-
siastes a l'idée de participer a ce cham-
pionnat avec notre coach officiel, Jérome
Salignon. Aprés une semaine de voyage
et de découvertes dans le Kansai, nous
sommes arrivés a Tokyo la veille du tour-
noi. Nous avons eu le plaisir de retrouver
’équipe francaise au complet, compo-
sée de Motoki sensei, membre du staff,
de Dominique, participante au tournoi a
handicap, et de Toru, photographe officiel.

Le tournoi a débuté le lendemain
matin. Thomas, n’ayant pas ’habitude
de telles formalités vestimentaires, a di
apprendre a faire son nceud de cravate
en catastrophe juste avant les photos
officielles des paires. Charlotte a tiré au
sort le gros lot pour la premiére ronde :
une des nombreuses paires japonaises 6
et 7d ! Sans démériter, nous n’avons pas
réussi a remporter la partie.

Pour la deuxiéme ronde, nous sommes
tombés sur une paire plus abordable,
les Finlandais 2d et 3d, que nous avons
battu sereinement aprés une partie bien
menée.

Nous nous sommes ensuite rapidement
vétus de nos costumes nationaux pour
des parties amicales avec des partenaires
aléatoires. Enfin, nous avons assisté a la
cérémonie d’ouverture, embellie par une
superbe interprétation de la chanson of-
ficielle du tournoi, « Pair go my dream »,
chantée par les participants volontaires.
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Championnat du monde de pair-go « Thomas Debarre

Inspirés par ces chanteurs de talent, nous
avons fini la soirée dans un karaoké avec
Nnos nouveaux amis.

Dimanche matin, nouvel écueil vesti-
mentaire pour Thomas : ne retrouvant
pas sa cravate, il s’est fait dépanner par
Motoki sensei qui lui a prété la sienne
pour les parties. Nous sommes tombés
contre la paire néozélandaise 7k et 1d.
La différence sur le papier se ressent
dans la partie : nous gagnons sans diffi-
culté.

Le programme s’est corsé dans ’aprés-
midi : nous avons affronté une nouvelle
paire japonaise de 6d. Aprés un début un
peu difficile, nous sommes bien remon-
tés. Nous les avons fait considérable-
ment trembler, sous l’'ceil avisé d’Ishida
Yoshio 9p.

Malheureusement, aprés un combat
acharné et avec moins de trois minutes
a la pendule (temps absolu) de chaque
coOté, nous avons di abandonner suite a
une mauvaise décision de Thomas. Nos
adversaires n’ont pu réprimer un « ouf ! »
de soulagement : les deux pensaient (a
tort) étre morts (voir la partie commen-
tée) ! Pas totalement remis de nos émo-
tions, nous avons rapidement d(i enchai-
ner avec la derniere ronde contre une
autre paire japonaise de 6d (!).

Notre résistance a été bien moindre :
la partie a été tres difficile du début a la
fin, et nous avons finalement abandonné
assez rapidement.

Le tournoi a été remporté par la paire
coréenne Lee Ru Bi et Hur Young Rak.
Pour notre part, nous sommes plutot
contents de notre premiére participation
a cet événement, ol nous avons fini 18e
et seconde paire européenne.

Déception cependant a la fastueuse
cérémonie de cloture, ou le prix du meil-
leur costume national a été décerné a
la paire Croate par la célébre styliste
Koshino Junko, malgré tous nos efforts.

Nous avons toutefois été félicités par
l’organisatrice principale du tournoi pour
notre tenue. Celle-ci était ravie d’enfin
rencontrer Thomas (qui était souvent
introuvable), apres avoir maintes fois
demandé a Charlotte pendant le tournoi
« Charlotte, where is your partner ? ».

Nous rentrons donc conquis par cette
expérience inoubliable, faite de nom-
breuses nouvelles rencontres, et nous
espérons nous requalifier dés que pos-
sible !

#PairGoMyDream

Charlotte Vielfaure et Thomas Debarre,
crédit photo Jérome Salignon.

Résultats
1 : Lee Ru Bi (6dan), Hur Young Rak
(7dan) +5, Corée
2 : Fujiwara Akiko (6dan), Tsuda Yuki
(7dan) +4, Japon
3:Chen Si (6dan), Hu Yuging (8dan)
+4, Chine
4 : Nakano Yuki (6dan), Morikawa Shuniji
(6dan) +4, Japon
5 : Tsuji Moeka (6dan), Yamada Mao
(7dan) +4, Japon
6 : Takeno Manami (6dan), Ono Shingo
(7dan) +4, Japon




Championnat du monde de pair-go
France Japon, 2019-12-07

@ : Nakano Yuki (6d) et Morikawa
Shunji (6d)

(O :Charlotte Vielfaure (2k) et Thomas
Debarre (7d)

Komi 6,5 points

Noir gagne par abandon.
Commentaire : Thomas Debarre
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Figure 1 (1-34)
N13-N21 : cette séquence est un joseki

devenu tres courant depuis 'avénement
desIA.

B22 : A est le coup a la mode dans cette
position. Il s’agit d’un simple kikashi si
Noir répond en B; il peut cependant me-
ner a de sérieuses complications si Noir
répond en C. Il est donc sans doute sage
de ne pas le jouer en pair-go !

B34 : c’est la premiére véritable erreur de
la partie : il faut protéger la faiblesse dans
la forme blanche en D, E ou F (cf. dia. 1).
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Diagramme 1
(1 alaplace de 35 de la partie)

La connexion en A ou la capture des deux
pierres @ est miai.
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Figure 2 (34-61)

B36 : Blanc revient défendre, mais il a

« perdu » le coup en 34, qui est trop petit
a ce stade de la partie.

Tﬁ

B38 : la faiblesse blanche est défendue
grace a I’échange B36-N37, Blanc devrait
maintenant jouer ailleurs, par exemple
en 45. Mais c’est une erreur légitime :
Charlotte veut poursuivre dans mon
idée, puisque je viens de jouer en 36. Ce
type d’incompréhension est typique du
pair-go !

B42 : coup courageux, étant donné la fai-
blesse du groupe blanc @. Cependant, le
groupe noir @ étant également faible,
le combat est difficile a évaluer.

B46 : mauvais échange qui renforce
beaucoup Noir. Si Blanc veut vivre loca-
lement, il vaut mieux jouer directement
en 56. Couper tout de suite en 48 est éga-
lement possible, mais cela complique
encore la situation.

N47 : Noir peut maintenant se connecter
en A plus tard.

N61 : Noir a maintenant l'avantage : les
deux groupes faibles blancs (48-50-52-
54-58-60) et @ sont séparés. Ce n’est ce-
pendant pas siimportant : Noir a en effet
une faiblesse trés pénible en B (cf dia. 2
et 3), et la pierre 42 n’est pas encore
morte.
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Diagramme 2
(1 alaplace de 62 de la partie)

Blanc se connecte et prive Noir de sa
base de vie : c’est inacceptable pour Noir.
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Diagramme 3

(1 alaplace de 62 de la partie)

Noir peut tenter de résister.

Il se connecte, mais n’est pas vivant.
Blanc est sans doute encore trop faible
pour jouer ce coup tout de suite, mais
Noir doit étre trés prudent.

« Non mais Thomas, la cravate c’est pas
pour la tenue traditionnelle ! »
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Figure 3 (62-99)

B78 : encore un coup courageux (dans
le bon sens du terme) de Charlotte : elle
refuse de se soumettre en A, sentant que
'attaque sur le groupe du centre sera
pénible pour Blanc.

B80 : la situation est maintenant tres
compliquée!

N95: a la fin du combat local, Noir rajoute
un coup pour protéger sa faiblesse en B.
Blanc a connecté son groupe au centre,
mais il a abimé son groupe du bord Est,
et Noir a toujours un gros potentiel au
Sud.

Mais méme si Leela donne 94% de
chances de victoire pour Noir, ses terri-
toires ne sont pas encore srs. Beaucoup
de choses peuvent encore se passer !

B96 : je joue ce coup en espérant que
Noir réponde, puisqu’il n’est pas vivant
localement, ce qui serait un énorme gain
en sente. C’est cependant abusif : Noir
peut sanctionner, ce qui finirait la partie
(cf. dia. 4).

Diagramme 4
(1 alaplace de 97 de la partie)

Noir peut se dé-
fendre indirecte-
ment en dévelop-
pant encore son
bord Sud. Si Blanc
ne peut pas tuer, la
partie est finie.

B2 : tesuji qui ex-
ploite la mauvaise
forme de Noir, mais
¢a ne suffit pas.

B12 : Blanc doit
tuer l'ceil en B s’il
veut espérer tuer Noir.

N13 : Noir est localement mort, mais le
groupe blanc est capturé a cause de sa
faiblesse en A.

8 - Revue Frangaise de Go n°150

Figure 4 (100-150)
B100 : heureusement, nous jouons ici les
premiers.

B108 : c’est invasion de la derniére
chance ! Uissue de la partie dépendra de
ce combat.

N117, N119 et N121 sont séveéres, et sim-
plifient la partie pour Noir.

N127 : l'invasion blanche n’est pas un
grand succés. Noir conserve des points,
et les pierres @ et 115 sont légéres :
Blanc ne fera pas beaucoup de points au
centre.

N137 : se sachant en avance, Noir joue
tres solide.

B140 : malgré 'évaluation de Leela (97%
de chances pour Noir), ’écart ne me
parait pas immense, Blanc grignote son
retard.

Le temps va étre un facteur majeur dans
le yose, les deux équipes n’en ayant plus
beaucoup (le tournoi se joue en temps
absolu, sans byo-yomi).

B146 : dangereux ! Noir peut séparer les
groupes de Blanc, qui est assez faible au
centre !

Figure 5 (151-181)

B154 : mauvaise forme, la forme locale
est en 161. Noir peut maintenant viser
une coupe au centre avec la séquence
Noir en 161, Blanc en 162, Noir en 159.

N171 : Noir prend un risque inutile. Il se
lance dans une séquence risquée et com-
pliquée avec peu de temps a la pendule,
alors qu’il n’en a pas besoin. Capturer
en A est suffisant, Noir garde une légére
avance.

B176: ne voyant pas d’issue positive pour
Blanc, je tente un coup qui ne marche
clairement pas (cf. dia. 5 et 6).

N181 : Blanc perd le semeai et aban-
donne, au grand soulagement de nos
adversaires, qui pensaient le perdre !

Diagramme 5
(Lalaplacede 176
de la partie)
6en@®,%en @,

10 connecteen 7.

J’aurais d0 simple-
ment connecter
et jouer le semeai
(que je n’avais
d’ailleurs pas lu
jusqu’au bout) :
cela mene a plus
de complications.

Méme si ¢a sent le damezumari a plein
nez,iln’y arien: Noir gagne le semeai.

<= Diagramme 6
(1 alaplace de 4 du diagramme 5)
Nos adversaires avaient lu cette sé-

quence, avec laquelle Noir meurt : N1 est
une grosse erreur !



Regles d’0Or du Roi

oici le dernier épisode de cette
Vsérie. Ce recueil de go chinois fut

écrit sous la dynastie Tang (618 a
907 aprés J.C.) par Wang Ji Xin. Ces dix
préceptes, mentionnés par Shusaku,
furent remis au go(t du jour en 1985
dans la revue Kido, illustrés par Otake
Hideo (9p). Puis ces mémes régles ont
été réinterprétées, en langue anglaise,
a partir du chinois, par Youyi Chen,
étudiant a U’Université de Waterloo
(Canada), en 1992 et 1993, avant d’étre
traduites et adaptées par Laurent.
C’est de cette version qu’il nous fait pro-
fiter. Qu’il en soit remercié.

Le Rappel des concepts

1 Tan Bu Dé Shéng (W41 )
« La gourmandise n’apporte pas la vic-
toire ».

2 RU Jié¢ Yi Huan (N H %)
« Restez posé lorsque vous entrez chez
’'adversaire ».

3 Gong Bi Gu Wo (B i 3K )
« Quand vous attaquez votre adversaire,
faites attention a vous méme ».

4 Qi Zi Zhéng Xian  (F T 4%%)
« Abandonnez des pierres pour gagner
Uinitiative ».

5 Shé Xido Jiu Da  (&/FK)
« Laissez tomber le petit pour vous inté-
resser au gros ».

6 Féng Wéi Xa Qi (& fE N Fr)
« En cas de danger, abandonnez quelque
chose ».

7 Shén Wu Qing Su  (1HZ1 %K)
« Jouez des coups solides, évitez la pré-
cipitation ».

8 Dong Xi Xiang Ying  (BhZikH )
« Gardez a l'esprit la situation globale ;
vos différents coups devant agir de
concert ».

9 Bi Qiang Zi Bao (M 58 1 )
« Si votre adversaire est fort, jouez la
sécurité ».

10 Shi Gi Qu Hé (% ACECAN)
« Au milieu d’une influence adverse, re-
cherchez la paix ».

Les Régles d’Or du Roi « Laurent Lamole

Partie 10 : Shi GG QU Hé (FAPNELAN)

La régle d’or numéro 10 est :
« Shi Gl QU Hé »
Shi =influence,
Gl =isolé, seul,
Qu = rechercher, choisir,
Hé = paix

« Au milieu d’une influence adverse,
recherchez la paix ».

C’est une régle simple, elle nous
recommande de « rechercher la paix
et éviter les combats lorsque nous
sommes isolés ou en situation de fai-
blesse ».

Pratiquement tout le monde sera d’ac-
cord sur ce principe, rechercher la paix
(Qu He) lorsqu’on est isolé (Shi Gu).
Pourtant, si comprendre ce concept
est une chose, savoir 'appliquer sur le
goban en est une autre. C’est en général
bien trop tard que nous nous rendons
compte que nous sommes Shi Gu, quand
nous cherchons désespérément a faire
deux yeux en étant enfermé !

Afin d’avoir une meilleure compréhen-
sion de ce conseil, nous devons pas-
ser un peu de temps a résumer ce que
nous avons déja vu dans les regles pré-
cédentes. Parmi les neuf régles d’or
déja mentionnées, certains mots-clefs
peuvent certainement étre mis en com-
mun : Bao (garde du corps), Gu (étre
prudent), Xiang Ying (correspondant,
pertinent, de concert), Huan (posé, sans
hate), Wu Qing Su (garder une bonne
forme solide), Qu He (rechercher la paix).

Sachant que le go est un jeu de combat,
et donc de contestation, on pourrait étre
surpris qu’aucun terme comme « étre
dur », « étre agressif » ou « chercher a
tuer » n’apparaisse dans la liste ci-des-
sus. On pourrait méme se demander si
le go est un jeu a ce point étrange qu’il
se singularise de beaucoup d’autres, ou
bien si les regles d’or de Wang Ji Xin ne
sont finalement pas si dorées que cela...!
En fait, la réalité est que le go ressemble
a quelques autres jeux et que les regles
d’or de Wang Ji Xin ont une chose en
commun : « ’équilibre ». Comme 'a d’ail-
leurs fait remarquer Otake, ces régles dis-
cutent de « ’équilibre entre la rapidité et

la lenteur », « I’équilibre entre la force et
la faiblesse », « I’équilibre entre le terri-
toire et l’influence », etc...

Pour finir, voyons deux exemples d’Otake
illustrant la régle « Shi Gu Qu He ».

A Noir de jouer dans les deux cas.
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Diagramme 1b

Noir semble extrémement vulnérable a
une attaque blanche, il doit donc jouer
en @ pour se renforcer.

@ etnon lesan-san en B ou le nobien C,
a cause de la faiblesse en A.

StelTel
o0

T

OO0
°

Diagramme 2b

A nouveau, Noir semble étre en «Shi Gu»
dans le coin Sud-Est, par conséquent, il
doit « faire la paix » avec @.
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Milena Boclé

es 1 et 2 février se déroulait le
LTournoi International de Go

de Grenoble (TIGGRE). Devenu
pour sa troisiéeme édition l'une des
compétitions européennes les plus at-
trayantes de par sa qualité d’organisa-
tion et son « top group » de premiére
classe, le TIGGRE a réuni cette année
157 joueurs. Il était doublement pas-
sionnant puisqu’il était le théatre, par
le biais de la Ellie Cup sponsorisée par
Inseong, de la rude bataille pour les
points de qualification au Grand Prix
2020 et, du coté des plus jeunes (moins
de 20 ans), de la premiére phase du
SEYGO Tour 2020. L’événement a été
un franc succes et les plus spéculateurs
peuvent déja compter sur une forte
hausse du nombre de participants en
2021.

On peut féliciter les organisateurs pour
leur travail et leurs efforts dans la mise en
place de ce tournoi qui s’est déroulé dans
un cadre de réve - le Centre des congres
WTC de Grenoble - avec un niveau global
impressionnant : plusieurs joueurs pro-
fessionnels et trés forts joueurs amateurs
avaient répondu présent, les scribes en
avaient presque du mal a respirer tant
la pression était forte, tandis que les
joueurs en kyu se succédaient en silence
devant les parties pour trouver l'inspira-
tion vers le 1d.

Le suspens fut a son comble jusqu’au
dernier instant, pas seulement parce
gu’on ne savait jamais si notre meilleure
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TIGGRE - Ellie Cup 2020 « Milena Boclé

scribe Astrid allait rater un coup dans les
fins de partie et créer ainsi une révolte
sur KGS, mais aussi parce que le niveau
élevé du tournoi rendait le résultat final
peu prévisible. Dimanche, au terme
d’une cinquiéme ronde pleine de rebon-
dissements et de tesuji, c’est le Chinois
Wu Tian (2p) qui s’est imposé, face au
Russe Ilya Shikshin (3p).

En fait, dans un autre scenario prévu,
Motoki-sama aurait d{i gagner le tournoi
mais, malheureusement, quelques fétes
successives avec des joueurs francais
avant le grand jour ont ruiné toute sa
préparation.

Nous allons voir dans le commentaire
qui suit qu’il était pourtant bien placé
pour devenir le héros d’un weekend.

Milena Boclé

1 WUTian 2P, CN, +5

2 SHIKSHIN Ilja 3P,RU, +4

3 OH Chimin 8D, 31To, +4

4 DREAN-GUENAIZIA Benjamin
6D, 44Na, +4

5 VAZQUEZ Oscar 6D, ES, +4

6 JABARIN Ali 2P IL, +3

7 KARADABAN Denis 4D, 38Gr, +3

8 KIM Seong-Jin 8D, DE, +3

9 KAYMIN Viacheslav 6D, RU, +3

10  NOGUCHI Motoki 6D, 38Gr, +3
11  CHERNYKH Anton 6D,RU, +3
12 LECALVE Tanguy 1P, 44Na,+3
13 DEBARRE Thomas 6D, 67SE, +3
14  CZERNECKI Cezary 3D, PL, +4

15 TULinhVu 4D, 92An, +3

16  OUGIER Ariane 4D, 38Gr, +2

17 Ll Gangyi 5D, CN, +2

18 GEVYuhong 5D, CN, +2

19 NEIRYNCK Lucas 5D, BE, +2

20  YOU Xiaochuan 4D, CN, +2
Crédit photo :

Club de Grenoble et Olivier Dulac

Qu’est-ce que
le SEYGO Tour ?

SEYGO est le quasi acronyme de
Saijo European Youth GO.

Le SEYGO Tour est un projet a long
terme récent, démarré en 2019, qui
met ’accent sur des événements des-
tinés aux jeunes joueurs (catégories
U12, U26 et U20. Ce projet part du
principe qu’au niveau européen peu
de tournois sont adaptés aux enfants.
L'objectif est de profiter de la tenue
d’un certain nombre de tournois pour
y intégrer une compétition « jeunes »,
afin augmenter a la fois le nombre
de jeunes commengant a jouer et le
nombre de joueurs forts en compé-
tition pour des trophées et des titres.

Ce « tournoi dans le tournoi » a son
propre réglement et donne au joueur
des points en fonction de ses résul-
tats.

Pourquoi Saijo ?

Les (relativement) anciens ne pose-
ront pas la question, eux qui 'ont ren-
contré lors d’un ou plusieurs stages
fédéraux ! Mais Maitre Saijo était aussi
présent aux congrés européens et a
aussi participé a d’autres stages, ou
sa personnalité et sa méthode d’en-
seignement 'ont rendu populaire et
lui ont permis d’étre aimé de toute la
communauté des joueurs européens.
C’est pourquoi les responsables ont
voulu honorer sa mémoire en choi-
sissant son nom pour désigner leur
projet. Grenoble a été choisie pour
démarrer ’édition 2020 du « Tour ».

Vingt jeunes Européens ont partici-
pé a cette premiére phase du SEYGO
Tour 2020 a l'occasion du TIGGRE -
Ellie Cup.

Dans la catégorie U20, c’est Linh Vu
Tu (4d, 92An) qui 'a emporté devant
Egor Arsentyev (1k, RU) et Nicolas
Robichon (1k, 38GJ).

La catégorie U16 a vu la victoire
de Lubin Wilhelm (4k, 69Ly) devant
Benoit Robichon (1k, 38GJ) et Gaultier
Bernard (6k, 92An).

La catégorie U12 a été remportée
par Grigory Arsentyev (10k, RU) de-
vant Léopold Maldamé (25k, 38GJ) et
Eli Courteille-Perrier (20k, 38GJ).

Jean-Pierre Lalo




Partie commentée

2e ronde du Tournoi International de
Grenoble 2020

01/02/2020

@ : Kim Seongjin 8d

(O : Noguchi Motoki 6d

Komi 7,5 points

Blanc gagne au temps.

Commentaire : Motoki Noguchi.

TIGGRE - Ellie Cup 2020 » Motoki Noguchi
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Figure 1 (1-30)

Pour ce tournoi, j’avais décidé de jouer
des 3-5 (mokuhazushi). Quand Noir entre
au sansan avec 5, je choisis un coup un
peu étrange en 6. Le but est de créer un
moyd a I'Ouest a l'aide de 2.

Blanc en 8 est normal mais il est égale-
ment possible de verrouiller le coin Sud-
Ouest (cf. dia. 1).

Noir lance un combat avec 9 et 11.

Quand Blanc joue l'atari en 18, Noir
ne peut pas sortir cette pierre avec A
(cf. dia. 2).

B20 est une erreur, il faut évidemment
capturer la pierre avec A.

N21 est un kakari normal, mais il est
également possible de jouer le « coup a
’épaule » en B (cf. dia. 3).

B26 consolide le groupe et affaiblit les
trois pierres noires. J’aime bien ce type
de coup qui apporte du profit a long
terme.

N27 est un trés bon point mais un coup
vers C pour connecter globalement les
pierres est aussi intéressant.

B30 cherche a mettre la pression sur les
trois pierres au Sud-Ouest. Mais I'lA pro-
pose ici une suite totalement inattendue
(cf. dia. 4).

Diagramme 1
1 ala place de 8 de la partie.

Blanc joue le shimari en 1. Noir peut sor-
tir en 2 et séparer les pierres blanches,
mais Blanc peut viser le kosumi-tsuke
en A pour surconcentrer le groupe noir.
Il s’agit d’une stratégie de treés haut ni-
veau... que je ne pourrai peut-étre pas
gérer.

Diagramme 3

1alaplace de 21 de la partie.

N1 est inhabituel mais tres intéressant
ici, car il aplatit la formation de Blanc a
’Ouest.
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Diagramme 2
1ala place de 19 de la partie.

Noir ne peut pas sauver la pierre en atari
car B2 menace les deux shiché (A et B).

| |

Diagramme 4
1 alaplace de 30 de la partie.

L'lAinsiste sur la suite B1-B3. Blanc gagne
des points tout en menagant le groupe
noir dans le coin. Mais cette séquence qui
exige beaucoup de lectures (notamment
sur la vie du groupe) dépasse compléte-
ment mes capacités.

J’ai un souvenir particulier concernant le jeu de Seongjin.

Lors d’un stage organisé par Inseong, nous étions tous deux pédagogues et
avons joué une partie publique devant les stagiaires. En retard, j’ai lancé une
attaque sur son groupe en espérant pouvoir en tirer quelque profit. Cependant,
avec quelle facilité il a réparé sa forme ! En quelques coups, il a méme vécu trés
confortablement avec des points. Je n’avais absolument rien vu venir et avais été
trés impressionné par ce sabaki si astucieux.

Il m’a gentiment fourni ses analyses au lendemain de cette partie que nous
avons jouée a l'occasion de cette édition du TIGGRE, et c’est elles que je partage
ici en ajoutant mes propres points de vue.
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Figure 2 (31-65)

Quand Noir joue le kosumi-tsuke en 35, la
descente B36 est une erreur grossiére ty-
pique de ma part (cf. dia. 5 et 6). J’aurais
dd regarder davantage le centre : avec le
tobi en 37, Noir prend clairement la téte.

N39 est un treés gros coup. Je me sentais
vraiment en retard a ce stade.

B40, 42, 44, 46 et 52 sont des tentatives
désespérées de mettre la pression sur
mon adversaire. Mais aprés N53, Blanc
est affaibli au centre et la menace de la
coupe en A du keima me pése.

B56 protége le bord Ouest contre le tesuji
de Noiren B.

B58 vise le damezumari de Noir et essaye
simultanément de faire disparaitre la fai-
blesse en A.

En voyant le nobi de Noir en 59 au lieu
de C, je me suis dit : « ouf, je suis un peu
moins faible, je ne risque pas de mourir
tout de suite, en tout cas ». Cependant,
ce résultat est beaucoup plus favorable
pour Blanc que je ne le pensais (cf. dia. 7)
et aprés cet échange qui le renforce,
Blanc rattrape pratiquement son retard.

N65 est un peu meilleur en D.
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Diagramme 5
12 laplace de 36 de la partie.

Blanc aurait dG jouer le tsuke en 1. En ré-
ponse a N4, Blanc peut dominer le centre
avec 3, 5, 7, 9 et affaiblir les trois pierres
noires.
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Diagramme 6
1alaplace de 36 de la partie.

(N16 : connexion en &)

B1 est également envisageable. Si Noir
coupe en 2, Blanc pousse en 3 et 5.

Il sacrifie quelques pierres pour
construire une influence centrale.

<= Diagramme7
12 la place de 59 de la partie.

Noir aurait absolument d{i bloquer en 1.
Je pensais jouer le warikomi en 2 pour
harceler le groupe, mais Noir peut contre-
attaquer en 3. Noir a probablement évité
cette séquence car son groupe au Sud
n’est pas parfaitement vivant.

Figure 3 (66-101)

N71 est un gros coup qui menace le wari-
komi en A.

B72 est une erreur, il vaut mieux jouer
en B (cf. dia. 8) pour réparer la forme.

Par la suite, Blanc enchaine des coups au
centre (80, 82, 96, 98) pour se renforcer et
pour mettre également la pression sur le
dragon noir.

Cet objectif est plus ou moins atteint
puisque Noir est obligé d’ajouter un coup
en 99.

J’ai joué 100 pour faire disparaitre défi-
nitivement les faiblesses au centre. Noir
connecte ses pierres et je me renforce
en C... Tel est mon plan.

J’avais l'impression que la partie était
serrée. Mais le tobi de Noir en 101 m’a
fait froid dans le dos : je me suis rendu
compte qu’il n’était pas simple de faire
vivre le groupe a 'Est. En plus, le temps
commengait a me manquer...
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Diagramme 8
1alaplace de 72 de la partie.

La capture d’une pierre noire avec 1 et 3
aurait créé un groupe trés solide (j'omets
la séquence mais pour linstant le wari-
komi ne marche pas).
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Figure 4 (102-136)

Localement, Blanc ne peut pas vivre, et
j’ai failli abandonner. Mais au bout d’un
moment, j’ai cru voir quelques combi-
naisons intéressantes dans les environs :
d’abord, 106 suivi de 116.

Cependant, N117 et N119 sont des réac-
tions excellentes qui limitent l’espace
vital du groupe.

J’ai pu jouer au moins 122 en sente mais
je me sentais de nouveau désespéré.

Puis le tsuke en 120 m’a sauté aux yeux.
Dans le bydyomi, je n’ai pas pu lire tout
précisément, mais j’ai vaguement ima-
giné des séquences qui sanctionnaient
le damezumari de Noir dans le coin
(cf. dia. 9).

Blanc vit de justesse avec 128, et quand
Noir sauve ses pierres avec 129, Blanc
peut détruire le coin avec 132, 134 et 136.
La partie est terminée.

Heureusement, dans cette partie, jai
pu découvrir ces tesuji salvateurs, mais,
hélas, cela ne m’arrive pas tous les jours:
j’appellerais ¢ca une (énorme) chance.

Diagramme 9
1alaplace de 125 de la partie.

Si Noir tente de
tuer Blanc avec 1
et 3, Blanc joue le
tsuke en 4. Noir
a besoin de vivre
avec 13 et Blanc
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Tournoi de Go de Noél a Rennes s Kevin Cuello

Tournoi de Go
de Noé&l
a Rennes

es bruits de pas qui courent dans

D tous les sens, des milliers de

questions auxquelles personne

n’a le temps de répondre, des rires qui

résonnent dans les couloirs de Insti-

tut Confucius de Bretagne... Ca y est, le

tournoi de Noél (et des Lutins) du 15 dé-
cembre 2019 vient de débuter !

Depuis la création de [’école de Go de
Rennes en 2017, j’ai décidé de proposer
plusieurs tournois pour tous mes éléves,
enfants et adultes. Le principe est simple :
un tournoi par trimestre, en suivant la
progression des débutants, donc sur 9x9,
13x13, puis 19x19. Donc le premier tour-
noi de I'année a lieu en décembre, et que
célébre-t-on ? Noél ! Et que recoit-on ?
Des cadeaux ! Bref, vous l'avez compris,
c’est un moment convivial ou j’offre des
présents a tout le monde.

Curieusement, cette année j’ai fait le
pari d’ouvrir le tournoi aux jeunes de 6 a
17 ans. Comme j’interviens dans des ate-
liers Go dans six écoles primaires, j'espé-
rais pouvoir les faire venir a '’événement.
Etils ont répondu a l'appel !

Au total, 31 participants, dont 25 jeunes
de moins de 20 ans : je ne pouvais étre
plus satisfait ! Appuyé par Ronan et
Virginie, j’accueille enfants et parents.
Et pour l'occasion, j’ai regu les tenues,
les « KimoGo », que je m’empresse de
faire porter par les jeunes de ’école de
Go :ils sont magnifiques ! Au moment de
explication des régles, nous faisons un
salut général (nous nous inclinons a la
japonaise en disant « Bonne séance ») et
entamons un exercice de concentration
(inspirations et expirations successives
pendant une minute). C’est bon, le tour-
noi peut commencer.

Les parties a l'Institut Confucius de Bretagne.

Durant l'aprés-midi, les joueurs et
joueuses s’affrontent sur 9x9 au cours
de sept rondes, avec un temps absolu de
10 minutes et un komi de 3,5 points. Si
le temps vous parait court, détrompez-
vous : a peine ai-je eu le temps d’aller
imprimer la feuille de résultats que les
premiéres parties étaient terminées !
C’est moi qui dois suivre le rythme !
Heureusement, Ronan veille a l'arbi-
trage, et Virginie occupe les jeunes les
plus rapides.

Enfin, les parties s’achévent et vient le
temps du godter préparé par les éléves
de l’école. Je suis le premier a me jeter
dessus, car j’ai sauté le déjeuner, et j’ai
besoin d’énergie pour le discours de cl6-
ture. La cérémonie de remise des lots
débute alors. Pour chaque participant, je
remets un badge collector et un cadeau
au choix parmi jeux de société, jeux de
Go et divers. Et le grand vainqueur du
tournoi de Noél est... Tam-Loup ! Il regoit
le trophée-éventail 9x9 et a le droit d’af-
fronter Ronan pour une partie d’exhibi-
tion sur 19x19.

Petit a petit, les enfants et les parents
s’en vont, ravis de leur aprés-midi.

Lucie, le grand vainqueur Tam-Loup, et Kevin

Jespere qu’ils réveront de Go cette nuit-

[a. Quant a moi, je réve déja d’un tournoi

13x13 par équipes pour le printemps...
Kevin Cuello

Crédit photos : Kevin Cuello
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Milena Boclé
Julien Signoles

Du pain et du vin en 2020

ournoi francilien incontournable,
Tla 35e édition du tournoi d’Anto-

ny - sans h - avait lieu le weekend
des 8 et 9 février. Une occasion en noir
et blanc d’afficher fierement des kifu du
« IXe tournoi de Go d’Antony » datant de
1994 et retrouvés dans un placard du
club.

Pendant deux jours intenses, des franci-
liens et des provinciaux (notamment un
respectable contingent de normands), le
champion de Belgique et un profession-
nel chinois venu de Pékin ont pu aigui-
ser leurs tesuji sur les meilleurs goban
d’lle-de-France. Au total, 79 joueurs, de
2p a 26k, se sont réunis dans la tres tra-
ditionnelle Institution Sainte-Marie. Les
organisateurs ont été au taquet avec des
rondes commengant (presque) a I’heure
— fait rare pour un tournoi frangais —
des retransmissions de parties sur KGS
avec commentaires de FulguroGo sur
Twitch, des nounours en guimauve pour
les perdants, de délicieuses salades et
sandwichs faits maison et, a défaut d’une
tireuse a biere comme a Orsay, de vin tri-
colore de qualité.

Pas de suspens
dans la mare aux dan

Mais parlons un peu de Go puisque le
sujet, je crois, en intéresse quelques-uns.
Ala grande non-surprise générale, cC’est le
joueur chinois Wu Tian 2p, déja fort de sa
victoire au TIGGRE (voir article précédent
dans cette méme RFG) qui a remporté le
trophée antonien en torpillant ses adver-
saires avec délicatesse, tact et pédagogie.

Derriére Wu Tian, la bataille a fait rage
et un autre Wu, Wu Po-Yi (6d) francilien
d’adoption (club de Jussieu) et taiwanais
de naissance, s’est hissé a la 2e place a
la faveur d’un SOS favorable sur Lucas
Neirynck (5d), champion belge ayant
également pris ses quartiers a Jussieu.
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Wu Tian 2p linvincible.

Jussieu compléte un joli tir groupé avec
la 4e place de Benjamin Blanchard (4d),
premier Frangais du tournoi. La jeunesse
antonienne a certes laissé par politesse
les honneurs aux ainés mais Linh Vu Tu
(4d) et Guillaume Ougier (3d) terminent
respectivement 5e et 6e, devant le rouen-
nais Sofiane Remadna (3d), 7e, et dernier
joueur du « top group » a 3 victoires.

Du c6té des joueurs en kyu, c’est Sophie
de Saint-Martin (11k de Levallois) avec
cing victoires qui remporte le prix Claude
Clémot. Tous les ans, ce prix offre au plus
fort joueur « double kyu » un beau set de
jeu, car comme le dit 'un des protago-
nistes de Hikaru no Go, « on progresse
plus vite sur un beau goban ! ». L'édition
2020 a été marquée par un nombre
extraordinaire de joueurs a 5 victoires :
outre Tian Wu et Sophie, Christopher
Loudoux (7k, Cergy), Bastien Poiret (15k,
Aligre), Thomas Renaud (18k, Grenoble)
et Alvin Opler (18k, Orsay) ont aussi fait le
plein de victoires. Comme chaque année,
le tournoi a réuni plusieurs jeunes, voire
tres jeunes joueurs, qui se sont illustrés
par de belles séries de 4 et 5 victoires. En
particulier, le duel de génération entre
Cyan Touzot (1k, Cop) et le célébrissime
Frangois Mizessyn (3d, Nantes) a tourné a
’avantage du plus jeune qui ne s’est pas
laissé impressionner par les trois niveaux
théoriques d’écart. Bravo !

Le clash des siecles

Crédit photo : Milena Boclé

Tournoi d’Antony « Milena Boclé

« Quand tout coupé, foutu
quand méme »

Dans la catégorie guimauve et tristesse,
le bar du club d’Antony a pu éponger les
larmes de certains joueurs : en effet la
regle du tournoi, pour redonner le moral
(ou le golt de la défaite... ?) aux joueurs
vaincus, donne droit a un nounours en
guimauve, certains compensant ainsi
avantageusement les points perdus a
[’échelle par des kilos en plus. Le tournoi
a quand méme eu un éclat de drame en
ronde 2 : par un hasard qui n’appartient
qu’au logiciel d’appariement des rondes,
Paul Baratou (2k, Antony) s’est retrouvé
dans le top groupe face a Lucas Neirynck.
Malgré des efforts de lecture démesurés
et des tesuji secrets hérités des dino-
saures du club, les pierres de Paul sont
mortes partout en milieu de partie (on
épargne aux yeux du lecteur la photo
de tous ces cadavres, mais sachez bien
qu’elle existe : d’ici quelques années, elle
sera partagée en secret par derriére les
goban les soirs sans lune). D’aprés une
enquéte, c’est le karma qui aurait frappé,
Paul ayant fait le choix de quitter, la veille
du tournoi, Orsay, son club de coeur pour
son club de toujours (ou l'inverse, on ne
sait plus), Antony, avant de retourner a
Orsay.

Le pot de remise des prix

Le club d’Antony espere vous (re)voir
nombreux [’'année prochaine pour per-
pétuer son ambiance chaleureuse, mais
néanmoins studieuse en cours de partie !

Et maintenant, parlons de la légende.
Quelle légende, direz-vous ? Accrochez-
vous, Lucas va nous montrer sa partie
contre Wu Tian (avec l'aide de Leela et
les souvenirs des commentaires de son
adversaire lors du tournoi), et ca com-
mence... enfin, les mauvaises langues
diront que ¢a finit aussi... au coup 10!




Partie commentée

Tournoi d’Antony 2020
Ronde 4

@ : Wu Tian, 2p

(O : Lucas Neirynck, 5d
Komi 7,5 points.

Noir gagne par abandon.

Commentaire réalisé Lucas

Neirynck.

par

Aprés avoir rasé le gratin européen au
tournoi de Grenoble, Wu Tian (2p) est
invité a rester une semaine de plus en
France et décide de participer au tournoi
d’Antony. Un peu comme le loup décide
d’entrer dans la bergerie.

Je tombe sur lui a la quatriéme ronde
aprés avoir gagné mes trois premieres
parties du tournoi. Il va sans dire que
mon but est de survivre plutdt que de

Tournoi d’Antony « Lucas Neirynck
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Diagramme 1
1alaplace de 7 de la partie.

Avec cette séquence, Blanc traite ses
pierres de maniére légere pour écraser le
potentiel de Noir.

Diagramme 3
1alaplace de 10 de la partie.

Cette séquence est la plus normale dans
cette situation.

gagner. N P
J .
@ 2)
—A
125
e . 0
2 A
52 ge s :
8@ O ps ® D s
16,
_%% (1} Diagramme 2 [ 1] |
8 154 12alaplace de 9 de la partie. Diagramme 4
| | Aprés @, je m’attendais a cette sé-

Figure 1 (coups 1-25)

B6 est l'approche moderne du fuseki
chinois.

N7 : cf. dia.1.

N9 : cf. dia.2

B10 : selon Wu Tian, « le coup de la dé-
faite » (cf. dia.3, 4 et 5).

Cette séquence de B6 jusqu’a N25 peut
paraitre extrémement prometteuse pour
Noir mais Leela estime que la partie est
encore équilibrée. Méme si donner direc-
tement du territoire de sixieme ligne a
un professionnel n’est sans doute pas le
plan le plus heureux, je ne me sentais pas
simal a l'aise, ayant déja vu lintelligence
artificielle créer ce genre de murs mori-
bonds pour diviser le bord adverse.

Survival trick numéro 1 : pousser en re-
tard et donner du territoire de 6e ligne.
Blanc devrait néanmoins jouer en A pour
réduire le territoire de Noir a 'Ouest.

quence.

Mais au lieu de N1, Noir ajouéenA!

Je n’avais jamais vu ce coup. Il semble
que ce soit cependant la réponse opti-
male.

Il'y a alors plusieurs variantes (cf. dia.3,
4eth)...

12alaplace de 10 de la partie.

Leela considére cette variante comme
avantageuse pour Blanc.

<= Diagramme 5
1alaplace de 10 de la partie.

Wu Tian proposait cette séquence.

A la fin, Leela propose le tenuki en 11
dans le coin et voit Blanc en avance dans
la partie.
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Figure 2 (coups 26-52)

Avec la séquence jusqu’a 34, je cherche
juste a écraser Noir avec style.

Wu Tian propose de jouer B34 en A pour
que Noir ne puisse pas relier ses pierres
facilement.

N35 : Noir ne veut pas laisser Blanc se
connecter pour garder la possibilité
de gérer la chenille blanche a gauche
comme un groupe faible.

B38: je fais tenuki pour ne pas m’alourdir,
mais jouer en 40 était aussi assez naturel
comme réponse et la partie restait équi-
librée selon Leela (et méme légérement
favorable pour Blanc!).

B42 : Blanc devrait couper en B ou jouer
enC.

B48 :ici, il faut résister en jouanten 51, la
connexion est trop passive !

N51:a ma surprise, Noir décide d’investir
dans le centre sans jouer en C, sur lequel
la plupart des joueurs amateurs se se-
raient rués depuis longtemps. Il me fait
l’effet du chat qui joue avec la souris !

B52 : de fait, ce coup est une erreur, Blanc
devrait simplement jouer en C.

Mais psychologiquement je me sentais
en retard...
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Figure 3 (coups 53-98)
N53: le coup optimal est en fait en 55.

B62 : une petite question piége, au casou
Noir enverrait un texto en méme temps,
on ne sait jamais !

N71 : cette séquence, méme si Blanc
semble jouer sur Noir en contenant son
potentiel, rend la partie favorable a Noir.

Ce qui est amusant c’est que Wu Tian et
moi-méme, lors du commentaire post-
partie, étions persuadés que le début
était bon pour Noir et que cette séquence
aurait permis a Blanc de rattraper un peu
son retard. L'analyse avec Leela donne
’exact contraire !

Survival trick n°2 : laisser croire a l'adver-
saire qu’il gagne avant de le faire vrai-
ment gagner.

B74 : Blanc devrait jouer en A a la place
de 74 selon Leela. La chenille blanche est
difficile a attaquer et la coupe par un nobi
en B peut toujours menacer Noir.

B76: la pince est un peu téméraire, Blanc
devrait simplement protéger avec un
keima en C.

N98 : je décide de jouer mon va-tout en
tentant de tuer Noir. Je rentre parallé-
lement en byo-yomi ce qui est plutot
facheux. Leela est d’accord avec cette
stratégie. Pour la machine, Noir devrait
abandonner ses pierres et resterait ainsi
en avance. Une séquence typiquement
non-humaine! (cf. dia. 6).

Que pensait Wu Tian a ce moment la ?
Peut étre ce qu’on pense quand une
fourmi nous grimpe dessus pour nous
mordre...

<= Diagramme 6
12 laplace de 98 de la partie.
Leela propose cette séquence, qui est

sans aucun doute plus favorable a Blanc
que le déroulé de la partie réelle !

Figure 4 (coups 99 a 127)

A ce stade de la partie, tout n’est pas
encore fini, mais Blanc commet plusieurs
erreurs.

B102 : au lieu de faire le hane, Blanc
devrait simplement descendre en nobi
en 103. Plus solide et plus efficace.

B106 : reculer simplement en A ou faire
atari en 125 aurait été plus profitable
pour le combat.

B110 : cette réponse de Blanc est un peu
douteuse... (cf. dia. 7).
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Diagramme 7
1alaplace de 110 de la partie.

...En effet, Blanc pouvait simplement
descendre en 2, défendant a la fois le
coin et ses pierres !

« Chava,
ché
bien pris
chette
défaite »
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Figure 5 (coups 128 a 150)

B128: Blanc rate ici son ultime chance et
Noir en profite pour lui assener le coup
de grace (cf. dia. 8).

N149: a ce stade la partie est finie, Blanc
ne peut pas sauver a la fois son groupe
du centre et son groupe du bord Est.
Appelons A et B le « miai de la mort »...

>_
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Diagramme 8
1 ala place de 128 de la partie.

Blanc aurait d( couper, il peut ainsi reve-
nir légérement dans la partie.

Néanmoins, Noir s’en sort en coupant les
pierres @, ce qui crée deux séquences
miai pour Blanc : vivre sur le bord Est ou
protéger la coupe en A. Le coin Nord-Est
est de plus ouvert en B...

T

Figure 6 (coups 151 a 165)

N165 : Blanc lache un « hm » en secouant
la téte puis, face a I’évidence, s’incline en
jetant deux pierres sur le bord Sud du go-
ban. Adieu trophée d’Antony pour cette
fois, mais ce n’est que partie remise... !

Jouer contre un professionnel vous
donne 'impression que votre monde
peut s’écrouler trés simplement. La sur-
prise de cette partie aura surtout été son
début, considéré comme légerement
avantageux pour Blanc méme si un es-
prit humain lécarterait d’instinct. Je n’ai
cependant pas pu tenir la mesure pour
le reste des coups et utiliser cette « in-
fluence-faible-mais-néanmoins-vivante-
qui-donne-le-sente » efficacement.

1-WU Tian (8D, CN +5)
2- WU Po-Yi (6D, 75Ju, +4)
3-NEIRYNCK Lucas (5D, BE, +4)

4- BLANCHARD Benjamin (3D, 75Ju, +3

=

5-TU Linh Vu (4D, 92An, +3)
6- OUGIER Guillaume (3D, 92An, +3)
7- REMADNA Sofiane (3D, 76Ro, +3)
8- DAGUENET Mathieu (3D, 92Le, +2)
9- FRANGI Manuel (3D, 75Ju, +2)
10- BOURHIS Frangois (2D, 75Al, +2)

Go en ligne
France

Le championnat de France
Jeunes 2020 s’est déroulé en ligne, sur
KGS, les 4 et 5 avril.

Catégorie U20

1-Ougier Guillaume (4D,92An, +5)
2 - Zemor Solal (3D, 33Bo, +4)

3 - Teissier Samuel (3D, 84Av, +3)

Catégorie U16

1 - Blondeau Julie (1K, 63Ce, +5)
2 - Li Boyuan (1D, 750p, +4)
3 - Touzot Cyan (1K, 750p, +4)

Catégorie U12

1-Jiang Yuan Cheng (13K, 69Ly, +5)
2 - Touzot Soren (9K, 750p, +4)
3 - 0zerov Antoine (17K, 13Ma, +4)

La FFG a permis que les championnats
de ligue non encore joués puissent étre
organisés en ligne.

La méme décision a été prise pour les
tournois internes des clubs, afin de
prendre en compte a ’échelle les pro-
gres des joueurs.

Sans compter les autres initiatives :
tournoi de Blitz, tournoi « des jeunes

confinés »...
International

Des compétitions intéressantes ont
eu lieu en ligne, nous espérons vous
en parler (et vous montrer des parties
commentées) dans la prochaine revue :

Match Europe - Chine en ligne,

« Online pro league » sur Twitch avec
parties des pros commentées en direct,

World Women Team Conquest : match
France - Ukraine,

et surtout la Corona Cup 2020.

Du 23 mars au 26 avril, cet événement,
sponsorisé par la Jena International Go
School, avec le soutient de la Czech Go
Association, a réuni 361 joueurs euro-
péens. Son arbitre et organisateur prin-
cipal était Lukas Podpera.

Revue Francaise de Go n°150 - 17



Clément Béni

Les archives de la RFG

- la différence des précédents nu-
Améros dans lesquels j’ai utilisé
des documents pour retracer un
historique du go en France, je vais ici
évoquer un élément lui-méme partie de

Uhistoire du go francais : la RFG et ses
archives.

Quelques mois aprés avoir pris la direc-
tion de publication de la RFG, un joueur
du club de Paris m’a proposé de récupé-
rer un sac contenant de vieilles revues,
qui allaient faire 'objet d’un classement
vertical.

Intéressé, j’ai bien sGr accepté etj’ai ainsi
pu disposer de la quasi-totalité des cent
premiers numéros. Etant licencié depuis
2010, le premier numéro que j’ai regu en
tant qu’abonné était le 118 : je disposais
donc d’un panorama presque complet
des publications (malgré quelques an-
nées sans abonnement).

Avec le récent déstockage [1] j’ai eu l'oc-
casion de compléter ma collection : je
dispose désormais, a quelques numéros
pres, de ’ensemble des numéros parus.
C’est donc récemment que j’ai pu décou-
vrir dans le numéro 108 le Dossier : le
GO et I’image [2] ou encore la question
posée en couverture du numéro 116 :
L’ordinateur maitre de Go. Est-ce bien
raisonnable... ?

Toutes ces archives vont me permettre
de faire aboutir un projet que j’avais en
téte depuis un moment : la mise en ligne
des archives. Il n’est pas, pour le mo-
ment, question de mettre a disposition
la totalité des numéros (en particulier
les articles de cours ou commentaires) :
le travail de numérisation est important
et...ily a encore du stock dans les numé-
ros en vente.
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« Nos mémoires sont de gigantesques prothéses
qu’on appelle serveurs, archives ou bibliothéques »

Michel Melot

Cependant, de nombreuses photos, des-
sins ou articles peuvent étre mis en ligne
deés a présent. Dans un premier temps,
mon objectif sera de publier ceux qui
retracent les événements marquants de
la vie de la fédération : articles sur les
jeunes, comptes-rendus de nos repré-
sentants aux championnats du monde
ou encore rubriques In Memoriam.

Voici, pour se replonger dans la poussiére
des vieilles revues, quelques références
d’articles qui résument bien ’évolution
du Go ces derniéres longues années :

« Avant que la revue n’existe »
(RFG n°100) : article évoqué dans |’édito-
rial, qui remonte jusqu’en 1965 avec une
lettre dans GO REVIEW et évoque les re-
vues frangaises qui ont précédé la notre.

« Partie commentée. Championnats
du monde, 1re ronde Nihon Kiin, mars
1979 » (RFG n°3) : Jérdme Hubert nous
parle du premier championnat du monde
amateur.

« Assemblée générale de la FFG » (RFG
n°10) : Dominique Cornuejols nous
explique qu’ « Il en a fallu du temps, de
I’énergie et des accés de passion pour que
la Fédération Francaise de Go nouvelle
formule (fédération de clubs) trouve sa
vitesse de croisiére. »

« ’échelle de niveaux » (RFG n°12) : Paul
Lailheugue nous en détaille le principe et
les modalités de calcul.

«GO & ORDINATEUR version 13 x 13 »
(RFG n°16) : Jean-Francois Alleton nous
expose ses « recherches toutes chaudes
sur un modeste micro-ordinateur person-
nel (capacité mémoire : 16 K). »

« L’échelle de niveaux fonctionne en-
fin ! » (RFG n°32) : P. Dumas nous fait un
bref historique de ces « douloureux évé-
nements » qui ont eu lieu entre mars 83
— « nous utilisons les ordinateurs du
lycée de Gagny (ou siége le club), la FFG
paye le matériel (disquettes, papier) » —
et octobre 85 — « En une semaine ...
Jacques Balu réécrit (en basic) tous les
programmes. »

« Le Go au ler salon des jeux de ré-
flexion » (RFG n°34) : Joseph Penet nous
parle d’un salon organisé au CNIT a la
Défense.

« Championnat des jeunes mouvementé »
(RFG n°35) : André Moussa commente
une « partie trés serrée qui a opposé deux
de ces joueurs trés prometteurs » (Philippe
Kuchly et Martial Schaff).

« Ordinateur champion d’Europe sur
9x9 en 1987 » (RFG n°41/42). Jean
Hossenlopp nous parle du premier
championnat d’Europe de Go sur
Ordinateur. Dans le méme numéro on
peut lire « Go sur Minitel », qui explique
que « F. Péchoux a étudié deux possibili-
tés d'utilisation de serveurs|[...] Lappel se
ferait sur 36 14, c’est a dire a un colt télé-
phonique faible pour la province. »

« Le go sur France-Culture » (RFG n°43) :
Paul Amar nous raconte « La radio, c’est
un peu comme le go. Et comme la mayon-
naise. Elle échappe a la raison », en évo-
quant ’émission qu’il a produite le 22
mars 1988.

Dans le méme numéro on peut lire « Le
Honinbo a Paris » ou Jean-Pierre Lalo
nous parle de la premiére partie de la
finale du 43e Honinbo entre Takemiya
(tenant du titre) et Otake, arbitrée par
Maitre Sakata, Honinbo Honoraire.

« 5e Championnat du monde des
jeunes : un européen se classe troi-
siéme » (RFG n°44), a Paris.

Dans le numéro 47/48, quelques articles
évoqués dans l’éditorial : « Revue :
10 ans déja » et « Les grands anciens :
portraits ».

« Championnat international par
paires » (RFG n°57) Dominique
Cornuejols nous explique « Il s’agit d’un
championnat de rengo, ni plus ni moins,
ou les paires sont formées d’un homme et
d’une femme. » Elle précise également les
modalités de sélection d’alors : « Entre
Pierre Aroutcheff et moi, c’était copain-
copain. Faute de temps pour organiser
la sélection, la FFG nous avait "commis
d’office” pour niveau acceptable, services
rendus au go en France (ministéere des an-
ciens combattants) et entente cordiale. »




RFG n°61 : dans « Points et Demi-Points
de Régles », selon Jean-Pierre Lalo,
« En France, la réglementation est une tra-
dition » et, dans « Enfin une régle univer-
selle du jeu de Go ! », Jean Hossenlopp
conclut « La régle qui vient d’étre officiel-
lement adoptée, en 1991, par [’Association
Américaine de Go (AGA), constitue a mon
sens une avancée décisive et dans la lo-
gique et dans la pratique. »

RFG n°66 : Jean Hossenlopp et Francois
Misessyn discutent du « Projet de nou-
velle régle du jeu de go : ce qui va chan-
ger par rapport a nos habitudes », en
particulier « le décompte a la chinoise »
(si, si!).

RFG n°67 : I'éditorial de Philippe Bizard ti-
trait « La médaille d’Or de la Jeunesse et
des Sports a été remise a Maitre Lim »,
on peut d’ailleurs voir en couverture une
photo de la cérémonie [3].

En couverture de la RFG n°69 on peut lire
« Antoine FENECH Champion d’Europe
des moins de douze ans ».

RFG n°77 : Jean-Pierre Lalo nous narre
« Les mésaventures d’un impétrant sur-
feur » et nous donne quelques adresses
utiles : le serveur « fédéral », géré par
Thierry Excoffier (http://bat710.univ-
lyonl.fr/%7Effg/) et la liste-forum du
go francais, gérée par Frank Lebastard
(freo@sophia.inria.fr)

RFG n°81 : Bernard Dubois nous livre
une premiere synthése « Consultation
nationale sur l’avenir du go, 14 février
1998 » et on peut lire dans la rubrique
« Go Infos » : « A la suite d’une proposition
lancée sur la liste fr-go par Eric Paré (édi-
ter une disquette d’initiation au Go) s’est
développé un débat sur le support idéal (le
CD-ROM semble recueillir la majorité des
suffrages). »

RFG n°82 : Maria Silvestri nous livre un
tuto : « IGS, mode d’emploi ».

En quatriéme de couverture de la RFG
n°84 on peut lire « Un Kisei a Paris.
Janvier 1999 : Pour la premiere fois de son
histoire le tournoi du Kisei se décentralise
en Europe, et la Nihon Kiin choisit Paris.
[...] Cho Chi Kun et Koichi Kobayashi joue-
ront la premiére partie de la finale les 14
et 15 janvier a la Maison de la culture du
Japon. »

RFG n°85 on retrouve une photo de
’événement, et Jean-Pierre Lalo fait le
récit d’ un « touriste au Kisei », tournoi

Une histoire du go en France « Clément Béni

durant lequel il aura retrouvé au buffet
(presque) tous les fondateurs de la RFG.
L'éditorial d’Anne Tombarello titre « Go et
Toile ou les rapports entre le jeu de Go
et Internet ».

« LG Cup : les meilleurs joueurs du
monde a Paris » (RFG n°92).

RFG n°94 : Luis Cardoso nous parle du
« Stage de formation au brevet fédéral
d’animateur Jeu de Go (initiation) » en
évoquant les différentes méthodes et
Elvire Scheibling nous vante les atouts
d’un autre serveur « Go & pédago sur
internet : le serveur KGS ».

Dans la RFG n°95 ... « Nouveau ! Le CD-
ROM d’initiation de la FFG » et Tristan
Cazenave nous parle de « La premiére
conférence internationale sur le Baduk
(Go). »

« Antoine Fenech champion d’Europe »
(RFG n°101) chez les moins de 18 ans.

« Léchelle étendue jusqu’a 30e kyu »
(RFG n°102) : Luc Vannier nous explique
que c’est « une fagon de mieux prendre en
compte le niveau des débutants et de les
motiver. »

« Championnat de France par équipes :
Toulouse avec Fan Hui » (RFG n°104) et
’année suivante « Une coupe pour féter
les 80 ans de Maitre Lim » : le champion-
nat de France des clubs devient la Coupe
Maitre Lim.

« Historique : Gotha, et le tirage infor-
matique » (RFG n°105) Luc Vannier nous
raconte I’histoire du logiciel Gotha, pour
effectuer les appariements des tournois.

RFG n°107 « Championnat de France :
Confusion sur le réglement du troisieme
tour » (Il a fallu attendre la décision du
conseil d’administration de la FFG pour
connaitre les qualifiés pour la phase
finale) et « Fan Hui ne parvient pas a
devenir 3e dan pro ».

« Le petit jeune qui n’a peur de rien ! »
(RFG n°113) : ol Go Juan nous parle de
Thomas Debarre (13 ans).

Dans la RFG n°118 on évoque « Le pre-
mier Mondial des jeux de Uesprit » [4]
et « Tout Nouveau, tout Beau !!! C’est le
nouveau logo fédéral. »

En marge de larticle consacré a
Mogo Lia, la version de Mogo qui a joué
’IA-Go Challenge [5], on peut lire cette
bréve « Qui l’eut cru, on est cuit » qui
pose la question « ... verrais-je un Lee

SeDol du futur mordre la poussiere devant
le computer... ».

Le n° 122-123 est consacré aux World
Mind Sports Games qui se sont déroulés
en paralléle des jeux olympiques et para-
lympiques de 2008 [6], ainsi qu’a « Une
exposition itinérante sur le jeu de go ».

« 40 ans du go frangais » : Dans la RFG
n°124, Jérome Hubert et Motoki Noguchi
nous livrent quelques témoignages, et
dans la RFG n°125 on peut lire un article
sous-titré « Chizu Kobayashi et le go
francais ».

Les archives sont déja consultables sur le
site de la RFG [7] a partir du numéro 127.

Notes

1- cf. Lettre d’information des clubs n°19
(https://ffg.jeudego.org/informations/offi-
ciel/newsletters/newsletter19.php)

2- Voila un sujet tout trouvé pour le pro-
chain article de cette chronique !

3- A retrouver dans « Hommage & Maitre
Lim » sur le site de la FFG : https://ffg.jeude-
go.org/?news=20160913_01_FFG&next=1

4- cf. la vidéo sur le site de la FFG (https://
ffg.jeudego.org/video/movie.php?movie_
id=fredonz/2008-09-01)

5- cf. la vidéo sur le site de la FFG (https://
ffg.jeudego.org/video/movie.php?movie_
id=fredonz/2008-04-21)

6- cf. la vidéo sur le site de la FFG (https://
ffg.jeudego.org/video/movie.php?movie_
id=fredonz/2010-02-11)

7- https://rfg.jeudego.org/index.php/ar-
chives/
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Jabango contre lIwamoto Kaoru

e jibango entre Go Seigen et
Llwamoto Kaoru se déroule entre
juillet 1948 et février 1949. Go
Seigen domine largement le déten-
teur du titre Honinbé : il réussit Uuchi-
komi (changement de handicap) dés la
sixieme ronde, remportant toutes les
parties sauf la troisieme ; il obtient une
victoire écrasante avec le score final
de sept victoires, deux défaites et un
jigo. Chaque partie se joue cependant
a d’infimes détails, comme le prouve la
sixiéme ronde avec des combats extré-
mement complexes.

Hommage a Go Seigen « Noguchi Motoki

Blanc : Iwamoto Kaoru 8p

Noir : Go Seigen 8p

Sixiéme ronde du jibango, jouée du
16 au 18 novembre 1948.

Noir gagne de 12 points.
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Figure 1 (1-39)

Dans cette série, Go Seigen choisit systé-
matiquement le nirensei avec Noir (dans
les deuxieme, quatriéme, sixieme et neu-
vieme rondes). N23 enléve des points a
Blanc et vise aussi la coupe en 39. N33,
N35 et N37 sont des coups de sonde
typiques de Go Seigen : Cho Chikun fait
référence a cette séquence dans un com-
mentaire pour illustrer excellence dans
le timing de ces yosumi chez le champion
du jabango. Noir laisse l'aji dans cette
zone et lance une offensive avec 39.

<= Figure 2 (40-62)

Blanc joue les atari en 40 et 42 avant de
pousser en 44 et 46. Il céde de la force a
Noir mais il cherche une compensation
avec l'invasion au Nord en 48.

Les réactions de Go Seigen sont trés ins-
tructives dans le combat qui suit. Il se
renforce d’abord avec 49 et 51, quitte a
affaiblir son hoshi au Nord-Est. Apres un
bref échange au sud (53 et 54), il joue
le tsuke en 55. Si Blanc répond doci-
lement en 59, Noir vivra dans le coin.
Quand Iwamoto contre-attaque avec 56,
Go Seigen déclenche un combat com-
plexe avec 57 et 59. Le coup blanc au
sansan (62) attaque au point vital et Noir
parait, a premiére vue, a court de liber-
tés.

Figure 3 (63-71)

L’angle vide en 63 est obligatoire. En ré-
ponse au keima blanc en 64, le tsuke sur
la deuxiéme ligne en 65 est un excellent
tesuji.

Blanc joue 66 pour ne pas abimer son
groupe a U’Est. S’il avancait en 67, Noir
pousserait en A et se lancerait dans un
semeai qu’il semble gagner de justesse.
Selon Go Seigen, la descente de Blanc en
68 est une erreur : le nozoki en 69 aurait
été meilleur.

Aprés I’échange de 69 pour 70, la coupe
en 71 complique davantage la situation.
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Diagramme 1

Pour 64, B1 parait plus sévére. Noir coupe
cependant en 2, sacrifie trois pierres et
vit dans le coin en capturant deux pierres
avec N14.
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Diagramme 2

Blanc auraitdt jouer 1 et 3, forcant Noir a
vivre avec 4 et 6, avant de lancer un com-
bat en B7.
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Figure 5 (87-113)
90, 100,106 en &,
95en @, 97,103 en 87,108 en 92

Noir se renforce au centre avec l'atari
en 91 et laisse Blanc prendre le k6 en 92.
Blanc, faute de menaces, joue 96 et tente
d’en créer. B98 est une grosse erreur, il
doit couper en 99 (cf. dia. 4).

Blanc ne peut plus résister a Noiren 109 :
il résout le k6 avec 110 et 112 au prix de
ses cing pierres. Noir se connecte parfai-
tement avec cette capture et établit une
avance décisive.
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Figure 4 (72-86)

N77 est le bon coup. Quand Noir joue
le hane en 83, la connexion B84 est la
réponse absolue (cf. dia. 3). Un ké en cas-
cade commence avec 85 et 86. Pour l'ins-
tant, il est légerement favorable a Noir
car Blanc a besoin de le gagner deux fois.

Diagramme 3 =>

Si Blanc connecte en 1 au lieu de 84 de
la partie, N2 sur la premiere ligne dimi-
nue rapidement le nombre de libertés
de Blanc. Aprés N6, le semeai dans le
coin se termine soit par un seki, soit par
un k6. Dans les deux cas, Blanc n’est pas
content car il a du mal a capturer Noir,
qui se consolide aussi entre-temps au
centre. U'aji du warikomi en A rend ce
combat trés complexe.
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Diagramme 4

Blanc doit jouer 1 au lieu de 98.

Il peut menacer la sortie de la pierre avec
A et viser également les pierres centrales
en @, Lissue de ce combat est difficile a
prévoir.
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Figure 6 (114-143)

Blanc réduit le moyé au Sud avec 114,
122, 126 et 128 mais Noir réagit solide-
ment. Il fait pratiquement vivre le coin
Nord-Ouest avec 139, stabilise le groupe
a ’'Ouest avec 141-143 et confirme son
avance. Il remporte cette partie de 12
points et réussit l'uchikomi avec quatre
victoires d’avance.
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Diagramme 5

Voici un extrait de la quatrieme ronde qui
illustre également la précision du jeu de
Go Seigen (Noir). Quand Iwamoto réduit
le coin Sud-Est avec le kosumien 1, il joue
un yose tres habile avec la coupe en 4 sui-
vie de la descente en 6. Pourquoi cette
suite est-elle intéressante ?
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Diagramme 6

Plus tard, Noir exploite le damezumari
de Blanc et réduit drastiquement le coin
avec le tesuji au le point 2-1.
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Apreés le jabango, Go Seigen et lwamoto disputent quelques belles parties.
Je tiens a présenter rapidement deux d’entre elles qui sont relativement peu

connues.
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Blanc : lwamoto Kaoru
Noir : Go Seigen

11-12 avril 1951

Blanc gagne de trois points.

Figure 1 (1-54)

En 1951, une rencontre en treize parties
entre Go Seigen et les 7e et 8e dan est
organisée (a ’époque, les joueurs 9e dan
n’existaient pas encore, personne n’avait
gagné suffisamment de points a I'Oteai,
le tournoi de promotion). lwamoto l’af-
fronte a la neuvieme ronde : c’est le seul
joueur dans cette série qui joue Blanc
suite a un tirage au sort.

Cette partie commence avec une va-
riante de la grande avalanche dans le
coin Nord-Ouest : les deux joueurs ont
clairement en téte la deuxiéme ronde du
jabango jouée presque trois ans aupa-
ravant en juillet 1948, qui débute éga-
lement par ce jéseki tres long et difficile
(cf. dia. 1:

Blanc : Iwamoto Kaoru

Noir : Go Seigen

Deuxiéme ronde du jlibango,

20-22 juillet 1948,

Noir gagne par abandon.)
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Diagramme 1 (1-55)

Dans cette partie du jibango, Iwamoto a
regretté le tsuke dans le coin en 30.
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Figure 2 (123-146 notés 1-24)

N1 est le 123e coup de la partie. Iwamoto
résiste vigoureusement au jeu de
Go Seigen dans le chiban. Le tsuke de
Noir lorgne le coin Nord-Est et vise le
kosumi en 10 pour tuer le groupe blanc.
Iwamoto monte en 2 et met la pression
sur Noir a gauche. Go Seigen regrette le
keima en 13. Blanc se consolide sereine-
ment avec 14 et 16 et passe a la contre-
attaque avec 18. Tout comme N1, ce
tsuke attaque indirectement le groupe
noir a ’Ouest. Noir détecte le danger et
se protege avec 19 et 21, mais Blanc dé-
truit le moyd noir avec 22 et 24. Iwamoto
gagnera de trois points cette partie de
prés de 350 coups. Il s’agit de la premiere
défaite de Go Seigen avec Noir depuis
cing ans : la derniére remontait a la pre-
miére ronde du jibango avec Hashimoto
Utard, jouée en plein milieu de sa crise
religieuse.

Blanc : Go Seigen

Noir : Iwamoto Kaoru
1952

Blanc gagne d’un point.
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Figure 1 (1-50)
29,37 : capturedu ké en 17,
32en4,46en 22

En 1952, Iwamoto, vainqueur d’un tour-
noi spécial, rejoue contre Go Seigen.

Ce dernier a quitté la Nihon Kiin en 1947
et ne joue depuis que des parties de ji-
bango et celles exceptionnellement orga-
nisées.

Cette partie est une belle illustration des
styles trés particuliers des deux joueurs
et c’est 'une des plus étranges que je
connaisse. Un k6 se produit trés tot dans
la partie avec 28. Blanc le gagne avec 34,
mais Noir continue avec 35 dans le but
de stabiliser le groupe. Blanc ’ignore
et joue 36. Quand Noir réduit le moyéd
avec 45, Blanc reprend le ké. Les deux
joueurs sont effectivement célébres pour
leurs utilisations trés habiles des k6.
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Figure 2 (51-92)
64,70,76en D,

67,73,79en61,
81: connexion en ®.

Noir exploite les faiblesses de Blanc et
finit par menacer le groupe dans le coin
avec 61. Blanc n’a pourtant pas peur : il
coupe en 72 et augmente la valeur du
ké. Noir résout le k6 avec la connexion
en A, laissant Blanc dévaster son moyd
au Nord. Blanc n’est pas totalement mort
dans le coin Sud-Ouest et le k6 se pour-
suivra tout au long de la partie (il sera
résolu au 160e coup).

Go Seigen commente : « depuis I’6geima
en 10, ma stratégie consistait a ne pas
fixer la forme dans ce secteur : elle a plus
ou moins réussi jusqu’a la reprise du ké
en 70 ». Je me rappelle encore mon dé-
sespoir et mon incompréhension quand
j’ai vu cette analyse du grand maitre pour
la premiére fois.

Noir mene cette partie jusqu’au chdban,
mais Go Seigen la gagnera d’un point.

Kitani Minoru, Karigane Jun’ichi,
Hashimoto Utar6, lwamoto Kaoru...
durant les années 1940, Go Seigen
s’impose face a ses ainés.

Il doit a présent affronter des jeunes
qui montent.
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Hommage a Go Seigen « Noguchi Motoki

Le jeu de go dans deux récits de

Kamo no Chomei

5. Que le révérend Zbga, du pic de To,
renonca au monde et accomplit sa
Renaissance (extrait).

Notre saint homme, quand il sentit que
sa fin était proche, prit d’abord un da-
mier de go et se mit a jouer seul ; ensuite,
ildemanda les quartiers d’une selle, qu’il
jeta sur ses épaules, et il dansa en imitant
la Danse des papillons (1). Intrigués, ses
disciples lui demandérent la raison de
tout cela. « C’est que, répondit-il, quand
J’étais enfant, on m’interdisait ces deux
choses-la et, bien que j’y eusse souvent
pensé, finalement je ne m’y étais jamais
essayé ; comme cela me préoccupait, je
me suis dit que ce souci risquait de consti-
tuer un attachement me retenant dans la
roue des existences (2)... »

70. Comment ’lamour de ’art qui ani-
mait Tokimitsu et Shigémitsu parvint
aux oreilles de Sa Majesté.

Il était naguére un joueur d’orgue a
bouche nommé Tokimitsu, prévot des
marchés de la Ville (3). Un jour qu’il fai-
sait une partie de go avec le maitre de
flate Shigémitsu, tous deux entonnérent
d’une méme voix air Katé-raku (4) ; or,
tandis qu’ils s’abandonnaient a leur plai-
sir, on vint du Palais mander Tokimitsu
pour une affaire urgente. L'envoyé de
Sa Majesté était la, délivrait son mes-
sage, mais Tokimitsu n’y prétait aucune-
ment 'oreille et continuait de balancer le
corps au méme rythme que son compére
sans faire la moindre réponse, si bien que
’envoyé s’en retourna au Palais ou il ren-
dit fort exactement compte de l’affaire a
Sa Majesté. Quelle semonce il va lui en
colter ! se disait-il, quand U'empereur
s’exclama : « Que voila des hommes admi-
rables ! Aimer pareillement la musique,
s’y adonner au point de tout oublier, voila
qui est digne de respect. J'en veux a cette
dignité royale qui m’interdit d’aller les en-
tendre. » Et il essuya des larmes. Le mes-
sager en fut tout ébranlé.

A méditer cette affaire, on voit que
lamour de l'art peut constituer un ex-
cellent moyen pour se déprendre des
préoccupations de ce monde.

Notes

Kamo no Chomei (1155-1216), poete et
musicien, se fit ermite vers sa trentiéme
année, pour approfondir le bouddhisme de
la Terre pure. Il rédigea ensuite trois livres,
les Notes de ma cabane de moine, qui sont
considérées comme l'un des chefs d’ceuvre
de la littérature japonaise, ainsi que les
Notes sans titre, sur la poésie, et les Récits
de I’éveil du coeur, dont ces anecdotes sont
tirées.

Les Récits de I’éveil du ceeur illustrent, par
plus de cent courtes histoires, la doctrine
du bouddhisme de la Terre pure. Ils en
montrent les principes : recherche du bien
dans toutes les actions, détachement des
biens matériels et du pouvoir, et des pas-
sions médiocres. Tout attachement basse-
ment intéressé peut, a la mort du fidele,
empécher son acces au Paradis, et le rete-
nir dans la « roue des existences », la suite
sans fin de réincarnations souvent peu
gratifiantes. On voit, dans le premier récit,
que tous les Japonais n’apprenaient pas a
jouer au go. Dans le deuxiéme, que chanter
en jouant au go n’est pas du tout une nou-
veauté...

Récits de ’éveil du coeur (Hosshin shi) /
Kamo no Chémei ; traduit du japonais et
commenté par Jacqueline Pigeot.

- [S. L] : Le Bruit du temps, 2014. - 449 p. ;
18 cm. ; code-barre commercial 9 782358
730686; 19 €

Les récits d’ou proviennent ces deux ex-
traits commencent pages 30 et 263.

Notes des deux récits

(1) Danse des papillons : danse de cour
qu’exécutaient quatre enfants portant une
fleur a la main et munis d’une paire d’ailes.

(2) Roue des existences : dans le boudd-
hisme de la Terre pure, chaque étre, a sa
mort, renait dans une autre existence, en
fonction de ses mérites. Cet « enchainement
sans fin, vertigineux, retient [’étre dans les
chagrins et les souffrances ». On ne peut s’en
libérer, en accédant au Paradis, que par une
existence sans tache.

(3) Prévot des marchés de la Ville : respon-
sable des marchés de la capitale.

(4) Air Katé-raku : un air de danse de cour.

Jean-Paul Gaschignard
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Junfu Dai

Lapproche en quatrieme ligne

re
D) 5 ?8—’

Probléme 5
(Lieux importants a disputer)

Blanc vient de jouer le kakarien D.
Evidemment, il s’agit d’un trés bon coup
qui permet a Blanc de réduire le poten-
tiel noir au Nord du goban.

Comme Noir a des pierres d’influence
au Nord-Ouest, il pourra s’en servir si un
combat se déclenche.
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Quel joseki choisir 7 « Junfu Dai
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Diagramme 1
(Tenuki et zone importante)

Le bord Ouest est une zone a disputer
assez urgemment. Le kakari N1 semble
idéalement positionné : aprés N5, Noir
peut construire un grand potentiel sur le
bord Ouest.

Cependant, il reste une faiblesse en A
qui peut permettre a Blanc de pénétrer
dans le territoire noir. Il suffit donc a
Blanc de s’installer tranquillement sur le
bord Nord avec les coups B6-B10. Cette
séquence est tout a fait acceptable pour
Blanc puisque le moyo noir n’est pas
fermé au centre et qu’il est ouvert sur le
bord.
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Diagramme 2
(Influence neutralisée)

N1 (au lieu de 7 du diagramme 1) est une
alternative qui permet a Noir de profiter
de linfluence des pierres @.

Mais Blanc prend les points du coin en
sente avec B2 et B4. Puis B6 lui permet
de neutraliser Uinfluence noire tout en
visant soit A pour attaquer la pierre @),
soit B pour envahir directement en pro-
fitant du point d’appui en C (qui menace
de réveiller la faiblesse en D).

Cette séquence est plutét favorable a
Blanc.

Diagramme 3
(Coup magistral pour Blanc)

La pince N1 en réponse a @ utilise bien
’influence au Nord.

A la fin du joseki, Noir a construit un
potentiel important sur le bord Nord,
mais Blanc a gagné le précieux sente qui
lui permet de jouer en 16, un coup qui
a la fois neutralise 'influence noire et
construit son propre potentiel sur le bord
Sud. Cette séquence est favorable pour
Blanc car Noir a trop investi dans le bord
Nord tandis que Blanc s’est développé
coup aprés coup.
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Diagramme 4

Noir joue 'atarien 1 au lieu de 7 dans le
diagramme précédent.

Si Blanc connecte en 2, N3 capture la
pierre. Quand Blanc joue le hane en 4
pour finir le joseki du coin Nord-Est, Noir
peut revenir en 5 dans le coin Sud-Ouest.

La situation est assez équilibrée.
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Diagramme 5
(Noir a des difficultés a briser le
shicho)

Cependant, Blanc peut choisir de recu-
ler en 2 pour éventuellement engager le
joseki du shicho. Une fois que Blanc joue
en 10, Noir a du mal a trouver un bon bri-
seur de shicho pour la pierre .

L’influence noire au Nord-Ouest risque
d’étre entierement neutralisée.
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Diagramme 6
(Blanc est solide)

N1 donne un maximum de pression sur la
pierre d’approche. Mais Blanc peut bien
s’en sortir grace a ce joseki.

Il n’est évidemment pas bon pour Noir
d’avoir un groupe adverse aussi solide
devant son influence, qui est alors neu-
tralisée.
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Diagramme 7
(Satisfaisant pour Blanc)

Cette pince N1 permet a Noir de
construire une influence importante.

Ce joseki, avec la séquence commencant
par B8 et B10, est une nouvelle variation
recommandée par l'lA.

Mais dans ce contexte, aprés B16, Blanc
a pris un gros coin et surtout le coup
B18 neutralise fortement les influences
noires au centre.

Noir court le risque de ne pas avoir suffi-
sament de territoire.
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Diagramme 8
(Idéal pour Noir)

N1 est le meilleur choix de joseki dans
cette situation. Il est évident que le coin
Sud-Ouest est trés important a dispu-
ter pour les deux camps, donc Noir doit
essayer de trouver au Nord-Est un joseki
qui se termine en sente. Le coup en 1
est simple et dans la bonne direction.
Si Blanc pousse en 2 et en 4, Noir recule
en 5 pour amorcer une grande avalanche.
Comme la situation est favorable pour
Noir au Nord, Blanc n’osera pas jouer la
grande avalanche.

Il est en effet trop dangereux pour lui de
combattre dans un tel contexte. Blanc
cherchera plutét a proposer un compro-
mis avec B6 et B8. Noir peut enfin jouer
le kakari en 9.

Bilan : Noir a joué le dernier point urgent
sur le goban, et il a gardé un coin en
ayant construit du potentiel au Nord
grace a son influence. Quant a Blanc, son
développement sur le bord Est est limité
par le coin noir au Nord et surtout par la
solide téte noire @ au Sud.

Cette séquence est donc idéale pour Noir.
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Diagramme 9

(Situation équilibrée)

Le hane en B2 est le meilleur choix pour
Blanc. N5 est joué pour appliquer plus
de pression sur les trois pierres blanches
du coin et aussi pour éviter une structure
peu efficace avec deux coins de formes
identiques sur le bord Est. Aprés 'exten-
sion blanche en 6, Noir peut reveniren 7
pour le dernier point urgent.

Certes, 'influence noire au Nord a été
neutralisée, mais Noir a pris un coin
au Nord-Est et il a développé un autre
potentiel grace aux coups 7 et 9. Cette
situation est tout a fait jouable pour Noir.
Bien s(r, cette séquence est jouable pour
Blanc aussi : elle peut donc étre considé-
rée comme équilibrée.

Conclusion : s’ily a un endroit important
sur le goban a disputer, le sente devien-
dra un enjeu crucial dans le choix du
joseki. En tout cas, le choix du joseki doit
prendre en compte la situation globale.
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Fauteur de
troubles

Probléme 1: niveau kyu.

Avez-vous trouvé tous les endroits ou un
fauteur de troubles peut sévir ? Ou, en
prenant l'autre point de vue, toutes les
faiblesses a réparer ?

Figure 1

En se plagant du point de vue de Noir, il y
a cing endroits ou sévir (A, B, C,D et E) ;
du point de vue de Blang, il y a deux fai-
blesses noires a exploiter (F et G).

Mais avez-vous trouvé comment bien les
exploiter?
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Diagramme A

Blanc aurait d0 consolider : ne pouvant
jouer en méme temps A et B, il est mort !

Diagramme B1

N1 est sente (menace de damezumari) et
le sacrifice N3 permet de placer aussi N5
en sente.

Diagramme B2
8en®.

L’'ordre des coups est important !
Commencer par N3 ne marche pas..

Diagramme C1

Toutes les sé-
quences com-
mencent par le
coup forgant N1.
Puis Noir doit trou-
ver le tesuji N3.
Ensuite, si Blanc
est généreux, il
essaye de traver-
ser le tobi et sauve
son petit groupe.
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Diagramme D1

Blanc est pris.

Diagramme D2

) Diagramme C2

Sinon, il limite la
casse et sauve le
grand serpent en
donnant son petit
groupe...

Diagramme C3

Si Noir n’a pas
trouvé le tesuji, la
faiblesse blanche
lui permet quand
méme d’obtenir un
ko.

L'ordre des coups est fondamental !




Diagramme E1

B6 connecteen 1.

Seki'!

important de savoir
selon quelle regle
vous jouez !

En regle japonaise, les yeux dans un seki
ne comptent pas, mais les prisonniers, eux,
comptent.

Capturer les pierres noires qui restent est
gratuit : Blanc ne joue pas dans son terri-
toire... puisqu’il n’a pas de territoire ! Les
pierres Noires mortes sont donc du cash
pour Blanc. Et représentent cing points
(N1, N9, N7 et N15, et la pierre que Noir doit
remettre apres la capture de ces deux der-
niéres pour conserver le seki)

En regle francaise, tout compte, Blanc a
donc 11 points localement

Diagramme E2
B6enl

Blanc doit négo-
cier et abandonner
trois pierres.

Par rapport au seki,
il gagne 8 points
en regle japonaise,
et 2 en regle fran-
caise.

Diagramme F1

B3 est tesuji ! Puis A et B sont miai.

Diagramme F2

La coupe directe marche aussi
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Diagramme G
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La cascade d’atari
meéne a un dame-
zumari intéres-
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Probléme 2 : niveau dan.

Avez-vous trouvé les sept endroits ot un
fauteur de troubles peut sévir ?

Et surtout, comment les exploiter ?

Figure 2

Blanc peut exploiter les faiblesses en A, C,
F et G, mais en a laissé pour Noir en B, D
etE.

Ensuite, bien sar, il faut trouver les bons
coups...
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Diagramme Al
Seki

Attention, si vous
jouez en regle
japonaise, il est
important de ne
pas faire ’échange
A-B...

... Sinon vous don-
nez un prisonnier,
donc un point a
’'adversaire.

En régle francaise
le score est le
méme dans les

deux diagrammes.

Diagramme B

Noir exécute le

Diagramme C

Blanc peut tuer le
coin par ko.
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Diagramme D

N7 apporte la derniére pierre a
l’édification de ce beau damezumari.

Diagramme E1

Blanc doit com-
mencer par un
sacrifice.

N6 : Noir devrait
trouver cette pa-
rade....

Diagramme E2

Grace au « jeu sous
les pierres », Noir
limite les dégats.

Mais Blanc amé-
liore son yose de
4 points par rap-
port a la séquence
«normale » du dia-
gramme E3.

Diagramme E3

Un yose sans inspi-
ration...
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Diagramme F

Le lézard blanc doit laisser sa queue
de quatre pierres s’il ne veut pas tout
perdre.
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Diagramme G1

L’'ordre des coups importe peu, Noir peut
aussi commencer en Aou B.

Limportant est de ne pas chercher un
point vital, mais de réduire 'espace de
Pextérieur.

Y VARV

Diagramme G2

Aprés avoir réduit 'espace vital, un petit
sacrifice... Et Blanc est mort.
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Diagramme G3
« Tous les chemins ménent a Rome »...

Un autre point de départ, et on retrouve
la méme séquence a l'arrivée.

La rédaction a regu ce courriel...

Bonjour

Dans la revue de janvier 2020, au pro-
bléme G des fauteurs de troubles (niveau
kyu) de In-seong Hwang, si Noir répon-
dait en R2 alors il sauverait son groupe.
Cordialement

Neil

b 4.4 944696 4

Diagramme 1
Le rappel de la position (coin Sud-Est)...

b 66666665 464

Diagramme 2
La solution proposée dans la RFG 149...

Diagramme 3

... Et la réponse de notre lecteur, que
nous félicitons car elle fonctionne parfai-
tement : B3 ne lance pas un k6!
Consolation pour Blanc: il a quand méme
volé quelques points en sente a Noir.

Diagramme 4
Cet autre B3, au contraire, lui en donne...



Le coin des
débutants

prés avoir discuté des subtilités
Ad’un joseki dans les précédents
articles (revues N°148 et N°149),
autrement dit, des coups de début de
partie, intéressons-nous aujourd’hui

aux coups de fin de partie : les réduc-
tions, avec la situation ci-dessous.
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Diagramme 1

Les situations présentées dans cet article
sont extremement fréquentes : vous les
rencontrerez dans la plupart de vos par-
ties.

Ce sont des coups que vous retrouverez
également dans les tsumego. N’hésitez
donc pas a prendre le temps de les regar-
der en détail, et de les poser sur un vrai
plateau.
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Diagramme 5
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Diagramme 2
Le coup @ est le début d’une réduction
classique.

Si Blanc ne répond pas, un coup noiren A
ou B peut étre assez désagréable...
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Diagramme 3

C’est pourquoi Blanc aura envie de blo-
queren @.

Diagramme 4

Une erreur classique de débutant : jouer
ailleurs aprés N3.

Les séquences des diagrammes 4 et 5
permettent d’éviter que la pierre 2) ne se
fasse couper et capturer.

NB : la séquence du diagramme 5 ci-
contre présente 'avantage de laisser
moins de menaces de k0.
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Diagramme 6

Regardons maintenant ce qui se passe si
Noir tente le méme type de réduction en
commencant par l'autre bord...

Cela donne cette séquence classique.

Mais Noir peut-il se permettre une telle
réduction ? Intéressons-nous a la « fai-
blesse » en A...
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Diagramme 7

Il va de soi que cette réponse noire ne
serait pas du meilleur effet pour les
pierres ...
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Diagramme 8

On privilégiera donc la réponse de ce
coté!

Dans cette situation, il n’y a donc pas de
risque pour Noir a jouer ce coup de yose.
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Diagramme 9

Cependant, il faut faire attention a toutes
les pierres : dans cette situation, la pré-
sence des pierres blanches @ change
tout ! Blanc peut capturer les pierres ...
et l'autre groupe noir n’est pas vivant
non plus, c’est la fin !

Il faut donc étre vigilant sur ce type de
coup et surveiller libertés et faiblesses
avant de lancer une séquence.
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Diagramme 10

Intéressons-nous maintenant aux réduc-
tions de Blanc, en commencant par celle-
Ci.
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Diagramme 11

La séquence vue précédemment ne pose
ici aucune difficulté et fonctionne de la
méme fagon.
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Diagramme 12

Mais Blanc peut-il envisager le coup & ?
Ce qu'il faut avoir en téte ici est la coupe
potentielle en A.
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Diagramme 13

Si Noir a peur et connecte, Blanc réussit
son invasion.
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Diagramme 14

Si Noir résiste, Blanc peut envisager la
coupe... qui dans le cas présent ne fonc-
tionne pas, chaque groupe noir ayant
des libertés en nombre suffisant. Mais
cela peut donner a Blanc beaucoup de
menaces de k6 (on parle de « réservoir de
menaces »).

Sur un plateau aussi petit que ce 7x7, qui
plus est en fin de partie, il est probable
que cela ne pose pas de probléme.

Cependant, pensez-y dans vos parties,
surtout si ce type de coup intervient tét...
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Diagramme 15

Il reste a Blanc cette réduction.
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Diagramme 16

Si Noir bloque sans réfléchir, en pensant
a la séquence déja vue...
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Diagramme 17

Il aura la surprise de voir Blanc ne pas
faire la connexion prévue dans le scéna-
rio, mais répliquer par une coupe!
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Diagramme 18

Plusieurs réponses sont possibles, la pire
de toutes étant la capture.
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Diagramme 19

En effet, si Noir capture la pierre, Blanc
capture le groupe !
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Diagramme 20

La coupe était un tesuji. Il faut donc sim-
plement reculer : oui, parfois 'langle vide
est un bon coup!

Bonus
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Diagramme 21

Terminons cet article en étudiant une
petite variation.

En présence de la pierre @ Blanc peut
envisagerun sautenA!
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En effet, imaginons que Noir, imprudent,
ait joué ailleurs, en @ par exemple :
Blanc pourra mettre sa menace a exécu-
tion !
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Diagramme 22
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Diagramme 23
Si Noir veut séparer, c’est la catastrophe !
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Diagramme 24

Cette réponse ne fonctionne pas bien :
Noir n’est pas capturé, mais sa forme
n’est pas efficace. Il ne pourra pas sépa-
rer les pierres blanches en A par manque
de libertés.
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Diagramme 25

Noir préférera donc connecter.

La rédaction a recu ce courriel de 'un
des péres de la Revue... Nous pensons
qu’il a sa place dans sa 150e descen-
dance.

Le confinement m’a amené a faire un
gros tri dans nos archives et par hasard
j'ai retrouvé ce poéme gothique.

Le voila!

Pascal Reysset

Poéme gothique
en vers totalement libres

Ils s’affirment nos réves
Sur la plaine de séve
Ou 'ombre et la lumiére
Se disputent la terre
A grands coups de pierres
Douces comme le verre.

Ici des arbres ténébreux
Enlacent tres furieux
Des visages radieux.

La une pierre superbe
Créve des yeux en herbe
Et laveugle géant
Se débat vainement
Puis meurt d’étouffement
Contre un mur puissant.

De blanches pierres esseulées
Soudain de noires sont cernées
Mais elles seront sauvées
Par un sacrifice inspiré
Et le nocturne territoire
S’évanouit sans gloire.

Sur la grille magique
La lutte fut épique
Parfois méme comique
Mais apres la bataille
Saluons-nous vaille que vaille !
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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 'ordre des coups.
N’hésitez pas a poser les séquences
et a compter les points sur un goban.

e

o OO @0

Probleme 1

Komi 6,5 points
A Noir de jouer.

Il n’y a que trois zones a disputer (A, B
et C). Il est évident que A et B sont tous
deux des coups sente pour Noir. Mais
il est trés important de les faire dans le
bon ordre.
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Diagramme 1

N1 est le plus mauvais choix pour démar-
rer la séquence. Méme s’il vaut 4 points,
c’est un coup gote. B2 est sente pour
Blanc qui termine par le contre-sente en
B6.

Au bout du compte Noir a 28 points alors
que Blanc en a 27, Noir n’a qu’un seul
point d’avance sur le terrain, il perd de
5,5 points avec le komi.
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Diagramme 2

Attention, méme si N1-N3 est sente, sa
suite ne menace pas de faire de gros dé-
gats en cas de tenuki. Quand Blanc joue
ses coups sente B4 et B6, il est évident
que Noir en A réduit beaucoup moins le
coin blanc que Blanc en B ne réduit le
coin noir.

<= Diagramme 3

Noir est donc obligé de se protéger en 7,
ce qui laisse Blanc connecter a son tour.

Apres cette séquence, Noir a 29 points
alors que Blanc en a 25, les 4 points
d’avance ne compensent pas le komi.

Diagramme 4

Il est donc évident que le meilleur ordre
du yose est de commencer par le coup de
double-sente en 1. Ensuite Noir garde le
sente en 5 et peut, pour terminer, captu-
rer les deux pierres au centre.

Noir totalise 31 points alors que Blanc en
a23.

Noir gagne de 1,5 points.
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Probléeme 2

Komi 0,5 points
A Noir de jouer

Dans cette situation, il y a un coup de
gros yose trés évident (A) a disputer.
Mais l'ordre des coups dans le yose est
trés important, il ne faut pas se contenter
de coups triviaux.
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Diagramme 1

Tout d’abord, calculons la valeur du coup
de yose N1.

Le mieux est d’utiliser la méthode par dif-
férence. Quand Noir joue 1, il a 8 points
(’échange A-B est considéré comme pri-
vilége blanc).

Diagramme 2

Si Blanc joue B1, il aura 6 points (la sé-
quence de Blanc A a Noir D est sente pour
Blanc, donc on considére que c’est son
privilege). Quand on calcule la valeur
d’un coup de yose, il faut aussi tenir
compte des priviléges.

Par rapport au diagramme précédent,
Noir a 8 points de moins alors que Blanc
a 6 points de plus : ce coup de yose vaut
14 points.
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Diagramme 3

Pourtant, le yose a 14 points n’est pas le
coup a privilégier dans cette situation !
SiNoirjoue 1, B2 est un tres grand contre-
sente. N3 est aussi une erreur souvent
commise par des joueurs en kyu.

Apreés B10, Noir a 19 points alors que
Blanc en a 22. Noir perd largement.

Diagramme 4

Le coup N1 est sente, plus tard A sera aus-
sisente, et obligera Blanc a capturer en B.
Il réduit le bord blanc de 3 points par
rapport au dia.3 (on prend les points <
comme référence de comparaison).
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Diagramme 5

[ o8

N1 est le premier tesuji. Nous 'avons déja
rencontré lors d’un exercice de yose dans
un numéro précédent. Méme si Blanc
capture toujours les trois pierres noires
avec B2 et B4, il y aura une différence (cf.
dia. 6). N5 est le second tesuji. En profi-
tant du fait que les libertés des pierres
blanches sont treés limitées, Noir réussit a
réduire le coin a 4 points par rapport aux
6 points du dia.3. Quand Noir revient au
coup 11, le résultat change.
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Diagramme 6
(4enf,5en @, 11 en3)
Pour continuer, si Blanc se connecteen 1,

Noir dispose des tesuji B2 et B4 pour ré-
duire davantage le bord Sud.

Méme si le coup blanc en 7 est sente pour
encore réduire le territoire noir, a la fin
Noir a 16 points et Blanc en a 15 (cf. dia. 7
et 8).

Noir gagne d’'un demi-point.
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Diagramme 7

Pour compter le nombre de points par
rapport aux échanges des captures de
pierres sur le bord Sud, décomposons la
séquence.

B2 capture les 3 pierres, une pierre valant
un point, Blanc a 3 points.

Diagramme 8

N3 capture la pierre @ (1 point pour
Noir), Blanc en 6 crée un damezumari
sur les pierres noires du bord. Quand
plus tard Noir connecte en A, Blancen @&
capture les pierres (3 et &) (2 points) et
contréle 3 intersections (B, 3 et @) donc
3 points.

Ainsi sur le bord Sud, Blanc garde 3 inter-
sections (3 points) en ayant pris 5 pierres
(5 points), tandis que Noir a capturé 1
pierre.

Blanc totalise donc 3 + 5 -1= 7 points
suite a la séquence N1-B6 des deux dia-
grammes précédents, soit 11 points
quand on ajoute les 4 points du coin
Sud-Est (a comparer aux 16 points du
diagramme 3 et aux 13 points du dia-
gramme 4...)

34 - Revue Francaise de Go n°150

[ 4
0000002

Diagramme 9

N1 ala place de 8 du diagramme 6.
N1len4.

La connexion noire en 1 donne le méme
résultat.

Noir perd 4 points sur le bord Nord aprés
B10, mais il réduit aussi de 4 points le
gain de Blanc sur le bord Sud.

En définitive, Noir gagne toujours d’un
demi-point.
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Diagramme 10

Bl ala place de 1 du diagramme 6.

Il est aussi possible que Blanc capture
tout de suite les trois pierres au lieu
de connecter ® comme dans le dia-
gramme 6.

Cela donne le méme résultat. Blanc a
finalement 18 points et Noir 19.
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Probléeme 1

N1 tue le second ceil par étouffement des
libertés (damezumari) !
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Probleme 2

Méme technique : Blanc est mort.
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Probléeme 3

N1 prend le point vital, Noir est vivant.
Jouer en Adonne une « forme en cing ».
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Probleme 4

N1 : pour vivre, il faut toujours penser a
faire le plus grande espace possible.
N3 : Noir est vivant.
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Probléeme 5
@ joue au pointvital , et @ tue
le second ceil : Blanc est mort.
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Probléeme 6

La glissade du singe empéche
le second ceil : Blanc est mort.
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Probléme 7
La forme de base...

N1 réduit espace,

N3 se place au point vital,

N5 prépare le damezumari :
Blanc est mort aprés N7.
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Probléme 9
Grace a son hane sur la pre-
miere ligne Noir peut vivre
dans le coin.

Probléme 10

Tesuji caché ! C’est la seule
possibilité pour tuer le coin
blanc sans condition.
N5 : Blanc est mort !
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@ est le tesuji. Aprés N3, Blanc
n’a plus assez de place pour
faire deux yeux.

N7 :Blanc est mort.
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Probleme 8

Cela ressemble au probléeme
précédent, mais le diable est
dans les détails.

Le bon tesuji est @ d’abord,
avant @ : attention au bon
ordre des coups !

@ : Blanc est mort ! (quatre
courbés dans le coin)
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Probléme 12 aetb

@ est une forme bizarre, mais
¢a marche!

N3 : sacrifice important qui
permet le jeu sous les pierres.
N5 : Noir est vivant.
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Probléme 13 a

N1 : joli coup ! C’est la seule
possibilité pour tuer le coin
blanc.

N13: Noir crée une « forme en
cing », Blanc est mort !
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Ca ne marche pas pour Noir, le
coup en 2 est au point vital !
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Probléeme 14

Noir doit utiliser le manque de
libertés de Blanc.

N1 est le tesuji !

N3:joli coup!

N5 : Blanc ne peut plus rien
faire.
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Probléme 14

Si Blanc attaque de lautre
coté, il faut sacrifier sans
compter les pierres pour
pouvoir jouer dessous...

N9 en 5: Noir est vivant aus-
si.

Probleme 15

@ pointvital !!!
N3 : tesuji!
N9 : Blanc est mort !
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Probléeme 16 a

C’est une forme bien intéres-
sante !
N11:Blanc est mort!

<= Probléme 16b

Blanc est mort aussi !
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