Capture en trois coups

Fiche 1 Solutions

Blanc ne doit pas répondre aux coups noirs pour perdre le minimum de pierres.
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Capture en trois coups

Fiche 1 Solutions

Blanc ne doit pas répondre aux coups noirs pour perdre le minimum de pierres.
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Capture en trois coups

Fiche 2 Solutions

Blanc ne doit pas répondre aux coups noirs pour perdre le minimum de pierres.
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Probléme 12

Si Noir 1 ailleurs, Blanc 2 en 1 empéche la capture en 3 coups.
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Capture en trois coups

Fiche 2 Solutions

Blanc ne doit pas répondre aux coups noirs pour perdre le minimum de pierres.
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Si Noir 1 ailleurs, Blanc 2 en 1 fait atari & deux pierres noires. Blanc capture avant Noir.
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Fiche 3

Capture en trois coups

Solutions
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Probléme 17

Noir 1 du dia.2 permet de capturer au moins 4 pierres.
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Le bon coup Noir 1

i 5

- Ei%i E%gg

Probléme 19

Mauvais coups Noir 1. Blanc 2 fait atari a une chaine noire et peut la capturer au coup suivant.
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dia.4: enjouant le coup 3 en A ou B, Noir se met en atari et Blanc 4 capture.
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Capture en trois coups

Fiche 3 Solutions

Blanc ne doit pas répondre aux coups noirs pour perdre le minimum de pierres.
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Capture en trois coups

Fiche 4 Solutions

Blanc ne doit pas répondre aux coups noirs pour perdre le minimum de pierres.
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Autres possibilités :
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Probléeme 26

dia.2 - Noirlen2, dia.3-Noir3en4
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Capture en trois coups

Fiche 4 Solutions

Blanc ne doit pas répondre aux coups noirs pour perdre le minimum de pierres.
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Probléeme 30

Si Noir 3 en A ou B du dia.4, Noir se met en atari et Blanc 4 capture.
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Probléme 32
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Capture en trois coups

Fiche 5 Solutions

Blanc ne doit pas répondre aux coups noirs pour perdre le minimum de pierres.
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Probléme 34
Si Blanc répond en A a Noir 1, Noir 3 en B capture 2 pierres.
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Noir doit obligatoirement commencer par le coup 1 du dia.2.
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Capture en trois coups

Fiche 5 Solutions

Blanc ne doit pas répondre aux coups noirs pour perdre le minimum de pierres.
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Noir doit commencer par le coup 1 du dia.2. Si Blanc 2 en X, Noir 3 en 5 capture. Si Blanc 4 en 5, Noir 5 en X capture.
Apres le mauvais coup Noir 1 des dia.3 et 4, Blanc 2 fait atari a une chafine noire.
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Probléme 39

dia.2 si Blanc joue 2 en A, Noir 3 en B capture.
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dia.4 : si Blanc joue 4 en 5, Noir joue 5 en 4 et capture 4 pierres.
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