Chroniqgue de go
Led labliens 3 X 3 el 4 X 4

Dnancois Loviain

Dans le dernier numéro, nous avons étudié le jeu de Etudions d’abord le tablier<®. Sur ce
go sur un tablier 22. Le résultat auquel nous sommestablier le meilleur premier coup pour Noir est\-@-
parvenus est le suivant : si les deux joueurs jouent lesu centre, comme on s’en doute. Noir prend—
meilleurs coups, la partie se termine en vie a deux oainsi possession du tablier tout entier et
Noir a deux points et Blanc un seul. gagne (9-0).

Rappelons que, sur un tablier si petit, on a vite fait, Le pire premier coup que Noir puisse —@
si 'on n'y prend garde, de revenir & un état du jeu qujouer est dans le coin. Blanc réplique en-@
s’est déja produit antérieurement durant la partie. C'egbuant au centre et, cette fois, c’est lui qui
pourquoi la regle des éternités, dont le but esprend possession de tout le tablier.

dans notre analyse. (Une éternité est une situation ol Warqd, Blanc joue a nouveau au centre. Si No® 2@
cycle sans fin pourrait se produire. Les kds en sont d§gye ensuite@® ci-contre, il gagne dans une
exemples ou le cycle potentiel est tres court : il N&jie 3 deux (4-3).

comporte que deux coups. Il existe aussi des cycles
potentiels plus longs, de 4, 6, 8 coups, ou plus.)

En fait, apres avoir joué son premier @
coup sur le bord, Noir fait mieux de jou@ @@9
O@ comme ceci : cela donne encore une vie

. _ _deux, mais ou il gagne de 3 points (5-2).
Comme dans le dernier article, admettons les régles

suivantes.
o

1. Il est interdit de jouer un coup qui change la posi-
tion tout en donnant lieu a une position qui s’est produite  \oyons maintenant le tablier<4. ||
antérieurement durant la partie, le trait étant au mémeontient 16 points, presque le double dy
joueur. (C’est la régle des éternités. On a toujours leaplier 3«<3. Le nombre de variations est
droit de passer son tour, car cela ne change pas keaucoup plus grand.
position.) ‘
2. Les pierres mortes doivent étre capturées/oicile premier coup le plus sense. 0
effectivement.

3. Deux coups passés successifs terminent la partie ]
sans rémission. Aprés cela, Blanc peut difficilement jouer L

4. A la fin de la partie toutes les pierres restant sur |@utrement que comme ceci. J
tablier sont considérées vivantes. Les joueurs comptent —
leurs points a la chinoise : les points de territoire noirCette suite est la plus vraisemblable. -4 @
(par exemple) sont tous les points occupés par des OO
pierres noires, ainsi que les points des étendues libres
délimitées par ces pierres noires. Les points de territoire.. .,,. . o : . L O@
blanc s'obtiennent alors par simple soustraction. (On ngrlltﬁee::aelscoﬁol::’i I'hésiterais maintenant Ce
tient aucun compte des prisonniers. Le comptage a 3 p-Cl... L@
chinoise fait que l'obligation de prendre les pierres et celui-ci. Le choix n'est pas facile, car [ L g

mortes ne désavantage personne.) il nécessite I'analyse de plusieurs varia-,gzi
tions. Je vous laisse vous y essaymr ! L L @-

O®
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