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编写说明 
本书是从《玄玄棋经》《官子谱》《棋经众

妙》等众多的古代棋谱和当代超一流棋手的名著，

对局中精选出有意义、有代表性的大量妙手；有搜

集、整理了实战中经常出现的手筋，共计三百例，

并作了详细的解说，汇编成册。内容包括：打入、

腾挪的要领，对杀、攻防的手段，死活、弃子及收

官的技巧等各种战术。 

本书的目的是为了提高初、中级棋手的棋艺水

平，启发大家的思维和计算能力，增强中盘战斗

力，从而具备真正的棋力。 

为了便于广大围棋爱好者阅读，全书共分为六

部分来说明： 

一、“守角以后的攻防”：着重介绍了小飞守

角、大飞守角及一间缔角后的攻防要领。 

二、“定式中的变着与骗着”：列举有关常见

的各种变着和骗着来说明应对的方法。 

三、“空里有棋”：提出了 50种看似已成为

实空，但仍有缺陷的棋型，来介绍各种破空的手

段。 

四、“死活的急所”：共收集了 78道问答

题，对每一题都作了详细的解说。 



 

五、“对杀的手段”：本章介绍了对杀中出现

的各种妙手，内容包括：吃子、逃脱、攻杀、转换

等多方面的知识。 

六、“终盘的妙手”：共搜集了 55道在实战

中容易犯错误，特别应当引起注意的问题，对每一

题指出了正确的应对方法并介绍了收官时出现的各

种意想不到的妙筋。 

编者 1989 年 1月 
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第一章 守角以后的攻防 
本章所示的场面都是守角后常见的棋形。内容

包括小飞守角、大飞守角以及一间缔角后出现的问

题。 

攻防过程中重要的是运用手筋和计算。弈出连

续的手筋，战斗力自然会增强。但手筋需要细算，

本章的重点放在各种的细算。 

第 1型 

掏空的诀窍 

白先 

基本图 

白 1

跳，黑 2 防

守，左上角

一带好像已

成为黑空，

但其实不

然。 

黑 2防

守后，白棋仍有侵入之余地。 

 

 

 

1

2



2 

 

图 1 妙筋 

白 1碰是要点，不

论黑棋怎样应都有

棋。黑如 2板，则白 3

扭断是处理的妙筋。

此时，黑若 A 打，白 B

反打，黑右边三子被

切断；又，黑若 C

打，则白 D反打即

可。 

 

 

 

图 2 劫 

黑如 2退，则白

3 尖要过，黑 4挡

时，白 5 扳、7虎，

此时黑 A 打，即成为

劫争，如果黑劫负，

则损失很大，故黑棋

不能轻率挑起劫争。 

 

 

7

3

4

1

A
5

2

6

A

2

1

3

D

C
B
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图 3 活角 

白 1时，黑如 2

碰撞，则白 3 扳是好

手。黑 4 长，白 5立

下就可以简单活角。 

过程中，黑 4 如 A

断打，则白就在 4位

反打即可。 

 

 

 

 

图 4 不是要点 

白 1碰不是要

点。因此，黑 2退

后，白棋无论施展什

么手段，都无法做

活。 

 

 

 

 

 

5

A
1
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3

4

2

1
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第 2型 周围坚固 

白先 

基本图 

小飞守角，一般

被认为是无忧角，但

有时也会遭到危险。 

由于周围白棋坚

固，黑棋马上需要加

补一手才好。否则，

白就有袭击的手段。 

图 1 正解 

白 1碰是黑棋的致命的要点。黑 2若挡，则白

3 长，黑棋难以应付。此时，黑若于 A位立，则白

B、D位先手扳粘后，再于 F位断，黑棋崩溃。 

A

D
3

1

B

2

F

C
E
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图 2 活角 

接上图。黑棋大

概只好于 1位粘，则

白 2、4和 6、8两处

先手扳粘就可活角，

黑棋反而要小心。此

时，黑棋不能再 A位

粘，否则，白 B位

长，黑棋很难做活。 

 

 

 

图 3 打入成功 

黑 2如夹，则白

3 立，黑 4挡，白 5

渡过后，黑棋还没有

确实的眼位。 

 

 

 

 

 

 

8

6

7

4

A

2

1

3

5

B

3

5

2

1 4
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图 4 黑大坏 

黑 2扳顽强抵抗，

则白 3长是强手，黑

若 4挡，白 5、7、9

先手后再于 11 断，对

杀白胜，黑棋大坏。 

 

 

 

 

 

图 5 失败 

白 1碰在此时不

成立。被黑 2 碰撞

后，白无后续手段，

反而使黑角坚固，白

棋失败。 

 

 

 

 

 

 

1

2

5

2

6

9

3

1

7

4

11

8

10
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第 3型 常用

的手筋 白先 

基本图 

白 1、3是常

用的手筋。黑 4

断打后，白棋下

一手应该怎样应

呢？ 

懂得手筋的

人，便可以利用

1、3两子来破黑

空。 

 

图 1 正解 

白 1碰是漂亮的

手筋。黑如 A 扳，则

白可以 B 反打，黑如

B 并撞，则白 A立

下；又，黑如 C扳，

则白 B反打，白均可

破黑阵。 

 

 

B
A
1

C

4

1

2

3
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图 2 抵抗 

黑 2长是 1强烈

的抵抗，但经白 3以

下至白 9 长出一子，

黑难办。黑如 10 长是

更强的抵抗，白应怎

样应付？ 

 

 

 

 

 

 

图 3 活角 

接 2图。白 1 立

是沉着的好手。黑若

2 虎补断，则白 3、5

可以活角。 

注意：白 3如单

于 5位曲是错着，黑

在 3位立，结果白成

为刀五的死棋。 

 

10

9

5 7

1

6

3

2

4

8

5

1
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图 4 失败 

白 1反打是错

着。黑 2 提一子，白 3

压时，黑 4扳即可。

白再没有好的应手。 

 

 

 

第 4型 利用弃子 

白先 

基本图 

为了扩大上边的白阵，现在白 1 飞，黑 2跳，

白 3跨是利用弃子来强化自身的手段。黑 4、6应

后，白棋应该怎样定型才好呢？ 

6

3

2

4

5 1

2 1
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图 1 正解 

白 1点入是常用

的手段，黑 2 一般是

阻渡，白 3接是弃子

战术，黑 4时，白 5

飞是好手，黑 6只好

挡，白 7、9先手封住

黑棋，白棋收获很

大。 

 

 

 

 

图 2 稍差 

前图之变化。1图

中的白 5 若于本图 1

位单夹，不是最好的

下法，黑 2扳时，白

3 虽也可先手封住黑

棋，但比正解图稍

差。 
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图 3 白充分 

白 1点时，黑如 2

应，则白 3渡过，黑 4

白 5，黑空被压低，是

白棋充分之型。 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 失败 

白 1碰，虽是手

筋，但在此时不成

立，被黑 2扳挡后，

白没有好的应手。 
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第 5型 逃出的手段 白先 

基本图 

白 1打入，黑 2尖，好像白苦，但连续弈出妙

手，就可以轻松地逃出。 

图 1 俗手 

白 1冲不好，被

黑 2扳后，白棋只好

使用 3、5的俗手逃

出。黑 6 扳有力，白

7 以下到黑 14，白棋

虽然逃出，但使得黑

棋筑成强大的势力，

白棋不好。 
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图 2 白无理 

图 1中白 7若于

本图 1位打无理，黑 2

接，白 3 长时，黑 4

尖出即可。以后，白

若 A位打，黑 B粘，

四个白子被杀。 

 

 

 

 

 

图 3 白大坏 

接图 2。白如 1

托，则黑 2扳，白 3

以下至黑 8，双方各

吃掉一子，结果黑棋

变得非常厚，而整块

白棋却无眼位，有被

攻击的危险，当然白

棋大坏。 

 

 

2

B

1

A
3

4

7 2

3

8

1

5

4

6



14 

 

图 4 逃出 

白 1尖，只此一

手。黑 2 若挡角，白

3、5可轻松地逃出。

白棋打入成功，可以

满意。 

 

 

 

 

 

 

图 5 白不利 

4 图中黑 2若于

本图 1尖是强手。此

时白 2、4冲跨是不成

功的，黑 7挡后，由

于白气太紧而对杀不

利。 
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图 6 白大成功 

5 图中白 2可于本

图 1位立。黑棋为了

防止白棋 A位托过，

而于 2位并，则白 3

以下进行到白 9，黑角

被杀，白大获成功。 

 

 

 

 

 

图 7 别法 

白棋也可于 1、3

冲断，待黑 4 立后，

再于 5位跳，简单可

以逃出。 
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图 8 处理的手筋 

黑 1镇，白棋的

对策是什么？白 2、4

冲断是有力的手筋，

黑 5、白 6，黑 7虎

时，白 8 跨是好手，

黑 9若冲，白 10 以下

进行到白 16。黑二子

被分断，是白有利的

型。 

 

 

 

 

图 9 活角 

黑 1镇时，白 2

尖出也是一法。黑如

3、5切断，则白 6、

8、10 可以简单活

角，黑棋外势还有缺

陷，白棋有利。 
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图 10 白棋不充分 

图 9中黑 3如于

本图 1位飞追击，白

2、4连压是俗手，虽

然可以逃出，但黑棋

也顺势在左边一带成

起大空，白棋不能满

意。 

 

 

 

 

 

图 11 黑角被杀 

白 2、4冲断仍是

妙手。黑 5立时，白

6 与黑 7先交换一

手，然后白再 8、10

冲断，黑 11以下到白

16 是必然的结果，黑

角被杀。 
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图 12 白有利 

图 11 中黑 9若 1

长，则白 2、4冲断，

黑 5长时，白 6、8可

先手阻渡，而后白 10

再补一手，白棋已经

安定，而且还可以攻

击右边三个黑子，白

棋有利。 

第 6型 要害之地 

白先 

基本图 

这是黑棋一间高缔后再加上小飞的阵势。看似

很坚实，但白棋只要找到黑棋之要害，照样有棋。 
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图 1 要点 

白 1侵入是唯一

的要点，不论黑棋怎

样应都有棋。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 渡过 

黑 2如尖，则白

3、5渡过，而且以后

还可于 A 位跳入角

地，白棋大成功。 

 

 

 

 

 

 

1

A

1

5

2

3 4



20 

 

图 3 活角 

黑如 2尖碰，白 3

与黑 4交换后再于 5

位大跳，黑 6 阻渡

时，白 7 长即可。由

于黑棋有缺陷只好于 8

位粘，白 9挡后角上

可活（因为白 A扳是

先手）。 

 

 

 

 

图 4 对杀 

黑如 2并撞，则

白 3碰又是妙手，黑

4 扳双方对杀，但以

下进行到白 15，白可

以吃掉两个黑子。 
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图 5 活 

图 4中黑 4若如

本图 1位应，则白 2

长先手利后，再 4

挡，黑 5 白 6 仍然可

以活角。 

 

 

 

 

 

 

 

图 6 黑不行 

图 5中黑 5若如

本图 1位夹杀角不成

立。经白 2、黑 3、白

4 长后黑不好应。黑

若 A位阻渡，则白 B

冲，黑 C 挡，白 D断

后形成对杀黑负。 
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图 7 失败 

白 1刺，被黑 2

挡角后，白棋无法做

活。又，白 1 若走 2

位碰角也不成立，则

黑走 1位虎，白棋没

有后续手段。 

 

 

 

 

第 7型 

关键的一手 

黑先 

基本图 

白 1扳是

角上求活的

常用手法。 

对此，黑

的应手是什

么？ 

第一着是

关键。 

1

2

1
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图 1 普通 

黑棋普通是在 1

位虎，则白 2 立，黑 3

挡时，白 4虎已经净

活。 

如果周围黑棋坚

实，则黑 1虎成为缓

手。黑棋有吃掉白棋

的强手。 

 

 

 

 

 

图 2 白死 

周围黑棋坚实

时，黑 1 点是强手。

白若 2接，则黑 3再

虎，白 4 时，黑 5立

下又是好手，结果白

棋无法做活。 
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第 8型 高级战术 白先 

基本图 

白棋为了扩大自己的模样，于 A 位跳是一般常

识，但被黑棋于 B位跳，黑阵就此也加强了许多。

因此白不能满意。有没

有更有效的手段呢？ 

图 1 试探应手 

白 1碰角试探黑棋

应手，是一种高级战

术。黑若 2应，则白 3

扳。黑如 A长，则白 B

立可以活角；因此，黑

棋只能 4 断打。 

B A

B
4

1

2

3

A



25 

 

图 2 白有利 

接图 1。白 1、3

压长是有力的手段，

黑 6不得不下，否则

白于 A位先手打后再

于 B位断就有棋。白 7

跳，右边白棋势力扩

大，而黑被压低，白

有利。 

 

 

 

 

图 3 后续手段 

图 2以后，白还

存在着 1 打入的余

地，黑如 2压，则白

3 先手利后再白 5长

出一子就有棋。 
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图 4 黑味道不好 

白 1碰角时，黑 2

立过强，白 3 长，黑 4

挡味道不好，此时，

白 A、C连扳即可成

劫，但白还有更有力

的下法。 

 

 

 

 

 

图 5 妙手 

白 1碰是妙手。

黑 2如长，则白 3尖

是手筋，下一手白 A

冲断与 B 渡两点必得

其一，黑棋不好应

付。 
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图 6 冲出 

黑 2、4强行抵

挡，结果白 5 以下至

白 11 冲出；而且角上

黑棋还需再补一手。 

 

 

 

 

 

 

 

第 9型 应手 白

先 

基本图 

白 1打入时，黑

2 应，白怎样处理好

呢？ 

如单独活动白 1

一子，也可以占到一

点儿便宜，但不是最

好的下法。 
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图 1 妙手 

白 1碰角是妙

手。黑 2 如立下，则

白 3、5扳粘后再白 7

渡过，以后白棋还留

有 A位夹的大官子，

白棋可以满意。 

 

 

 

 

 

图 2 黑不利 

黑 2应是愚形，

此时白 3 扳是好手。

以下黑如 A断打，则

白 B压先手便宜。

又：黑如 C长，白 D

立即可活角。 
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图 3 稍差 

白 1、3扳粘次序

有误，至 5白虽也可

渡过，但以后白于 A

夹时，黑即可 B立

下，角上白棋无法做

活（结果请看下

图）。而且黑 4还有 C

位碰的下法，白棋麻

烦。 

 

 

 

图 4 角上无棋 

图 3以后。白 1

夹不成立，黑 2立即

可，白 3 长、5扳

时，黑 6 连扳是强

手，以下进行至黑

12，白棋被杀。 
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第 10 型 无理棋

的对策 白先 

基本图 

白 1打入时，黑 2

尖封无理。但白棋如

应错，则黑 2 成为<行

得通的好手>。白的对

策如何？ 

第一着是关键。 

 

 

 

 

图 1 急所 

白 1碰是冲击黑

棋形状的急所。一方

面可以于 A位扳过，

另一方面和白◎子保

持着密切的联系。 
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图 2 活角 

黑如 2虎挡，则

白棋平凡地 3 立下即

可，黑 4 时，白 5渡

过，因为黑棋形很

薄，所以白棋绝对不

会死。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 白成功 

白 1碰角时，黑

2 如内扳，则白 3长

即可，黑 4只好接，

白 5拐后已经成活。

而且黑棋还没有确实

的眼位，白成功。 
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图 4 失败 

白 1跳刺，不是

要点，被黑 2 挡角，

白便不好应付。白 3

以下至白 17虽然勉强

可以活棋，但黑棋外

形极厚，白不能满

意。 

第 11 型 强手 黑

先 

基本型 

白棋 1、3是常用的手段。但有时也不成立。 

由于周围黑棋坚实，若走出强手，白就不活。 
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图 1 正解 

黑 1跳是吃掉白

棋的强手。白如 2

冲、4 挡，则黑 5点是

夺眼的急所。白 6

时，黑 7 粘，白死。

白 6如于 7位断打，

则黑 A、白 B 时，黑 6

渡过白仍不活。 

 

 

 

图 2 白死 

黑 1跳时，白 2

如扳，则黑 3 挡，白

4 虎，黑 5长。白棋

简单被杀。 
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图 3 失败 

黑 1拐是普通的

着法。白 2、4扳虎，

此时黑若 A位打，白 B

即成劫争。因此黑 1

不是最好的手段。 

 

 

 

 

 

 

第 12 型 轻妙的

手筋 白先 

基本图 

当白 1碰时，黑 2

应，白怎么办？ 

对此，白有轻妙

的手筋，使黑难以应

付。 
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图 1 妙手 

白 1夹是妙手。

黑如 2粘，则白 3渡

过，黑棋无法杀白。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 黑难下 

黑 2如立下，则

白 3挖，黑 4 断打，

白 5粘。以后，白 A

挡吃二子与 B 断打征

吃一子两点必得其

一，但白棋征子有利

是必要条件。 
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图 3 失败 

白 1随手一扳，

被黑 2长后，白棋就

不好下了。白棋自身

还不安定，黑◎之子

成为攻白的好点，白

失败。 

 

 

 

 

 

 

第 13 型 大飞守

角的弱点 白先 

基本图 

黑棋大飞守角，

白棋逼近，黑棋普通

是在 A或 B位加补一

手，否则大飞守角的

黑阵简单被破。（注

意征子） 
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图 1 活角 

白 1碰是急所，是

冲击黑棋的要害。黑

如 2退，则白 3、5先

手扳粘后再于 7位

飞，简单可以活角，

白棋可以满意。 

 

 

 

 

 

 

图 2 对杀 

白 1碰时，黑 2

如扳，则白 3 立下，

黑 4挡时，白 5断，

双方对杀，结果怎

样？ 
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图 3 黑征子有利 

续图 2。当黑棋征

子有利时，黑可于 1

位打。白 2长，黑 3

粘。此时，白若 A

断，则黑 B征吃；

又，白若 B防征，则

黑 C位夹，角上白二

子被杀。 

 

 

 

图 4 活角 

当白棋征子不利

时，图 2 中白 5只能

如本图 1 位扳，则黑

2 接，白 3、5 活角，

但黑棋形毫无缺陷，

以后还存在 A 位打入

的手段，白稍有不

满。因此当白征子不

利时，最好暂时不使

用这种手段。 
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图 5 黑征子不利 

续 2图。当黑棋

征子不利时，黑 1夹

也是手筋，但白 2

打、4 接是好手，黑 5

挡时，白 6、8可以弃

二子后筑成厚势，黑

棋被压低，是白棋充

分之形。 

 

 

 

 

图 6 不是要点 

白 1侵入不是要

点，黑 2 挡角是好

手，以下进行到黑 6

白成愚形，而黑棋形

非常好，白不利。 
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第 14 型 整形 白先 

基本图 

现在白 1 打入，黑 2 夹攻，白怎样处理？ 

白于 A位碰就可

以活角，但却使黑棋

外势走的很厚，不能

满意。白如 B 单纯跳

出，则黑 C强化角

地，白自身还不好。 

图 1 正解 

白 1肩冲是轻妙

的好手。黑 2 挡时，

白 3托碰又是妙着，
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黑 4如退，则白 5整形，再也不会遭到黑棋攻击；

以后，白棋于 A再补一手，形状厚实。 

 

图 2 整形 

白棋托碰时，黑

如 1扳挡，则白 2

并，黑 3 只得粘，白 4

整形；以后，白还有

阻击手段。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 后续手段 

白 1、3冲断是有

力的阻击手段，黑如

4 粘，则白棋 5碰是

手筋；黑棋难下。 
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图 4 变化 

图 3中黑 4如本图

1 打，则白 2、4是弃

子战术，黑 5 打时，

白 6以下到白 10 先手

压封，以后白棋还留

有 A或 B 的先手利。 

 

 

 

第 15 型 

联系的手筋 

白先 

基本图 

这是黑

棋大飞守角

加上拆二的

形状。白棋

冲破黑阵地

的急所在哪

里？走出有

联系的手筋

就会成功。 
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图 1 妙手 

白 1肩冲是妙手。

黑 2挡时，白 3点入

是和白 1 相关联的佳

着，黑如 4挡，则白 5

引出，白棋大成功。 

 

 

 

 

 

 

图 2 渡过 

白 1点入时，黑

棋若 2、4压，则白 5

渡过，白棋仍可满

意。 
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图 3 又一妙手 

白棋点时，黑 1

如尖封，则白 2托碰

又是妙手，黑如 3

长，则白 4冲，白 A、

B 两点必得其一，黑难

下。 

 

 

 

 

图 4 活角 

因此，当白◎托

碰时，黑棋只好 1

粘，但白 2挡简单可

以活角，白棋可以满

意。过程中，黑 1如

A 虎挡，则白 B冲后 2

挡即可；又，黑 1若

B 粘，则白仍 2挡同

样可活。就是白◎托

碰后，不管黑棋怎样

应都有棋。 

3

2

A
1

B
4

2

B
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图 5 假手与手筋 

当初白 1 点时，黑

2 并，意图避开以上白

棋的手段，其实这是

一桌假手。对此，白 3

靠是绝妙的手筋。 

 

 

 

 

 

 

图 6 活角 

接图 5。黑如 1

扳挡，则白 2 扳又是

好手筋。黑 3 只好

接，于是白 4 长简单

可以活角。 
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图 7 割断一黑子 

图 6黑 3 如本图 1

位强挡，则白 2打，

黑 3接时，白 4、6冲

断，黑 7 只好粘，白 8

割断一黑子而获大

利。 

另外，黑 7若于 A

打，则经白 7、黑 B、

白 C后，可断取黑二

子，黑棋大坏。 

 

 

图 8 断取左边一

子 

黑如 1打，则白

2 反打，至白 4长

出，左下黑一子被

断，白棋获利不小，

可以满意。 
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图 9 黑不利 

黑 1如意图吞吃白

角上一子，则白 2、4

冲断，黑仍不利。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 10 好手筋 

黑如 1从内部扳

挡，则白 2长即可。

这些都是白◎之功

劳。 
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第二章 定式中的变着与骗

着 
变着是指不按一般定式走，而弈出的新手。骗

着是一种手段，可能诱使对手受骗，从而得到好

处。事实上，对局过程中，变着和骗着是常见的，

如果不了解它，或计算不够就会上当。为此，本章

收集了各式各样的变着，以便在实战中灵活运用。 

下面将具有代表性的变着和骗着的实例，以及

应对的方法分别加以介绍。 

第 1型 大跳 白

先 

基本图 

现在黑棋下在◎

位，大跳，好像很奇

怪，但是，白若不假

思索地走下去，就会

落入黑的圈套。 

提示：黑棋的意

图是利用弃子手段来

取得厚壮的外势。 
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图 1 过程 

白 4飞压时，黑棋

一般是应在 A 位冲，

白 B挡，黑 C 断。如

图黑 5大跳，其目的

是引诱白于 D 位挡

下。 

 

 

 

 

 

图 2 落入黑的圈

套 

白若 1挡，则黑

2 冲、4扳是预定的

计划，白 5、7扳粘

阻渡即落入了黑棋的

圈套。黑 8切断，以

后白棋怎样下好呢？

请看下图。 
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图 3 黑的弃子手

段 

接图 2。白 1 打

吃，3 飞进角与黑棋对

杀，黑棋明显不利，

但黑 4以下开始利用

弃子的手段来获得更

大的好处。白 5以下

至白 11是双方必然的

应手。 

 

 

图 4 黑棋成功 

接图 3。黑 1 以

下至 5枷时，白 6只

得紧吃。以下进行至

白 10，结果黑棋先手

获得了铁壁外势。而

且以后 A 位打也是黑

棋的先手，白地总共

也就有十八目强，黑

棋大成功。 

 

2

6

8

1

10

4

9

A

3

7

5

11

3

7

8

9

6

10 2

5

1

4



51 

 

图 5 粉碎黑的骗

着 

如果形成图 4 的

结果，白棋就已经受

骗了，因此，白棋必

须另想对策。 

图 2中黑 4扳

时，白 5 于本图 1位

虎是好手，黑 2也是

最好的应手，然后白 3

飞压即可，从而白棋

简单地避开了黑棋的骗着。 

 

图 6 两点必得其

一 

回到当初。白 1

飞压也是一种腾挪的

好手。黑 2若扳，则

白 3长，黑 4 时，白

5 紧凑。从而白棋即

产生了 A 位挡与 B位

断的两个好点，黑棋

难办。 
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第 2型 应对的要

素 黑先 

基本图 

现在白棋于 1 位

枷，几乎没有人这样

下，但是，黑若随手

应付，就会钻进白的

圈套。 

 

 

图 1 上当 

黑 1冲是当然的一

手，但白 2扳时，黑 3

扳、5 断是俗手。白 6

以下至黑 9时，白 10

托顶是手筋，使黑棋

难以应付。之后，黑

若于 A位提一子，白 B

退即可，白棋获得相

当的实空；又，黑若

于 C位拐，则白即 A

位长出，黑棋更不好应。因此，若成为本图的结

果，黑就中了白的圈套。 
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图 2 单断 

白 2扳时，黑 3

单断是非常重要的一

手，只此一着。以后

不管怎样变化，黑棋

都不会吃亏。 

 

 

 

 

 

 

图 3 黑厚白缓 

接图 2。白棋如 1

退，则黑 2打吃一子

后棋形厚实，白 3黑

4，白形显得很缓。 
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图 4 两分 

白棋若征子有

利，可能于 1 位挡，

但黑 2打、4 接，可

割取白角上一子，白

棋只好 5、7取先手

后，再于 9位征吃。

结果黑得实地，白得

厚势，大体两分。 

 

 

 

图 5 双方可下 

黑棋若不满意图 4

的结果，也可在 1位扳

与白棋作战。白 2、4

是在征子有利时的强

手。黑 5 为了防征子，

只好曲，白 6 以下至黑

13 是双方正常的应

手，到此告一段落，结

果仍是两分。 
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图 6 想吃黑 

图 5中的白 12

若改于本图 1 位想

吃黑棋，则黑 2

飞，白 3、5是常

用的长气手段，黑

6 虎，白 7紧气。

之后…… 

 

 

 

 

图 7 黑厚 

接图 6。黑 1 扳

取先手后再 3、5紧

气。结果黑棋弃掉

五子而取得了相当

的厚势，黑无不

满。 
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第 3型 变化 

黑先 

基本图 

这是前型的中

途变化。 

现在白 1 断无

理，黑棋怎么应好

呢？ 

 

 

 

 

图 1 上当 

对于白棋的

断，黑 1 长则上

当。白 2 吃黑一

子，黑 3 以下进行

至黑 7虽然可以很

痛快地提去一子，

但黑角被吃，黑不

好。 
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图 2 正解 

黑 1顶是正

解。白 2 挡当然。

黑 3扳是为了避开

征子的手段，白 4

只好紧气，黑 5再

长，这样白棋就不

能动了。 

 

 

 

 

 

图 3 外势强大 

图 2以后，白

棋只好在 1位紧

气，黑 2 是先手

利，白 3 跳补时，

黑 4可以痛快地提

一子。白 5收气、

黑 6补后，黑棋外

势强大有力。 
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图 4 单长 

黑 1、白 2

后，黑 3 也可单

长。 

以下将会发生

怎样的变化？ 

 

 

 

 

 

 

图 5 挖吃 

白 1挖、3断

打是手筋。黑 4提

二子时，白 5 打。

之后，黑若在 1位

粘，则白于 A 位

打，黑棋被征吃。 

那么黑应怎样

下呢？请看下图。 
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图 6 转换 

接图 5。黑 6

扳是重要的手段，

白 7只好提三子，

黑 8吃白二子形成

转换。结果角上白

二子还须后手做

活，是黑稍有利的

局面。 

 

 

 

图 7 抵抗 

黑棋扳时，白

若 1扳抵抗，则黑

2 与白 3交换后，

再于 4位粘，白即

无法征吃黑棋，上

边白棋被杀，白大

坏。 
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第 4型 应变 黑

先 

基本图 

黑棋◎托时，白

1、3切断，不常用。

白 1下在 2位扳是普

通定式。那么，黑在

这里怎样应呢？ 

 

 

 

 

图 1 俗手 

黑 1打吃、3 接是

常用的手段，但在这时

是俗手，白 4 渡后，角

上黑二子陷入困境，黑

棋当然不好。 
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图 2 黑死 

前图之后，如黑

1 扳、3接，则白 4

虎。黑 5 挡，意图在

角上做活，但被白

6、8两边扳后，再于

10 位点，黑死。 

过程中，黑 7 如

走 10 位，则白 7冲，

黑挡，白 9点，黑仍

死。 

 

 

图 3 劫 

白 2挡时，黑 3

虎是顽强的下法，白 4

如打，则黑 5 挡即可

成劫。但由于布局和

序盘时没有这样大的

劫材，因此黑棋损失

很大，白一举获得优

势。 
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图 4 不能满意 

黑 1打，3、5 扳

粘虽然可以活角，但

白 6补后，棋形完

整，黑被封在里面，

这正是白棋所欢迎的

结果，因此，黑棋不

能满意。 

 

 

 

 

 

图 5 黑不行 

黑 1长比前面的下

法稍好，白 2 扳时，黑

3、5顺势冲下，弃掉

角上黑二子来取外势，

但由于白角上实利较

大，一般情况黑不行。 
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图 6 最好的应手 

黑 1从这方面扳

是最好的应手。白 2

若挡，则黑 3 打、5

挡是好手，以下进行

至黑 9，双方各吃二

子，这个交换，黑棋

明显便宜。 

 

 

 

 

图 7 白征子有利 

当征子对白棋有利

时，白有 2打、4 粘的

手段。黑 5飞是手筋。

以下进行至黑 9扑，是

双方可下的结果。 
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图 8 曲 

黑 1扳时，白 2

曲是最强的下法。黑

3、5先手活大角，可

以满意。今后根据周

围情况，可于 A位长

出作战。 

 

 

 

 

 

第 5型 挑战 黑先 

基本图 

这是前型的中途变

化。 

白 1立是在征子不

利时的一种挑战，但

黑不可麻痹大意。 

怎样应呢？ 
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图 1 平凡 

黑 1长是平凡的

着法，不能令人满

意。白 2 跳是要点，

黑 3压时，白 4断，

6、8包吃是好手；黑

9 接，白 10长后黑棋

难下。 

 

 

 

 

图 2 手筋 

黑 1点是手筋。白

2 接必然。黑 3若不

压，则白走 A 即可枷

吃黑。白 4只好长，

黑 5长与黑 1 连接，

角上黑棋已完全安

定。之后，白 6如

尖，则黑 7压、9 跳，

形成中央战。黑无不

满。 
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图 3 白无理 

黑 3压时，白 4

扳无理。黑 5 跳枷是

好手。白棋难下。 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 白棋崩溃 

接图 3。白如

6、8扳粘，则黑 9

断，白 10以下进行

至黑 19双方对杀白

负，白棋崩溃。 

之后，白若 A

长，黑就在 B 位紧

气，由于征子与白棋

不利，白不能于 C位

征吃黑棋，因此白棋

失败。 
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第 6型 弃子手筋 

黑先 

基本图 

白 1打、3长是

不按定式下的变着，

棋目的是想把黑棋分

断，进而攻击中央的

黑子。对此，黑应采

取什么手段？ 

利用弃子的手

筋，就可以有效地避

开白棋的骗着。 

 

 

图 1 没有后续手

段 

黑 1打、3挡下虽

是先手利，但没有后续

手段。结果把实地给了

白棋，黑自身棋形滞

重，今后还要受到攻

击，黑棋当然不好。 
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图 2 活小角 

黑棋若采用 1、3

活小角的方法，仍非

上策。白 4取先手利

后再于 6 位虎呈好

形，黑如 7跳，则白

8 顶是手筋，黑 9只

好双，白 10挡，可以

痛快地攻击黑棋。 

 

 

 

图 3 白外势厚壮 

图 2中的白 6 若改

为本图 1 位虚枷，也

是好手。黑 2 以下至

白 15 是双方必然之

着，结果白棋弃掉二

子而形成强大的厚

势，当然可以满意。 

白 15 暂时也可以

脱先或下在 A 位挡也

是有利之着。 
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图 4 正解 

黑 1打，白 2 长

时，黑 3、5顺势冲打

后，再于 7位虎，是

最好的手段，之后，

白棋仍需再补一手，

否则，黑于 A 位拐，

就有棋。 

 

 

 

 

 

 

图 5 后续手段 

接图 4。白如脱

先，黑即 1位拐，白 2

以下至黑 7，形成劫

争。白棋不能忍受。 
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第 7型 提防征子 

黑先 

基本图 

白棋在◎位打，

是征子有利时的特殊

着法，如果黑棋不提

防，就会受骗上当。 

请了解白棋的意

图和黑棋反击的方

法。 

 

 

 

图 1 原定式图 

这是极为常见的

高挂后一间低夹的基

本定式。当黑 8挖

时，白应按本图于 9

位打，以下进行到白

17 止告一段落，白棋

虽然是后手，但棋形

很厚实，大体上是两

分的结果。 
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图 2 上当 

黑 1长，上当。白

2 打，黑 3若粘，则白

4 挡角，黑 5 白 6 时，

黑棋由于征子不利，

不能于 A 位征吃白

棋，只好于 7 位长。

结果白棋不但先手得

了角地，而且今后还

可以于 A 或 B 等地分

断攻击黑棋，黑棋难

办。 

 

图 3 白便宜 

图 2中的黑 3 若

改为本图 1位打，则

白 2提黑一子。结果

白棋比原定式要好得

多。 
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图 4 成功 

黑 1长是好

手。白 2 若提一

子，则黑 3接，棋

形坚固，白 4 扳，

黑 5拆，是黑成功

之形。 

黑 3也可走 A

位扳，经白 4、黑 B

大拆，也是黑棋有

利的结果。 

又，当黑 1长时，白棋若改于 3 位断，则可以

还原成定式图。 

第 8型 对策 黑

先 

基本图 

现在白棋在◎位

虎，其目的主要是想

将黑棋分开攻击，从

中得到好处。 

对此，黑应采取

怎样的手段来粉碎白

棋的着想？ 
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图 1 过程 

黑 4托时，白棋

若从 8位扳，则黑于 5

位退那是普通的下

法。现在白 5 扳出，

黑 6断当然，白 7黑 8

时，白棋若于 A位

挡，则经黑 B、白 C、

黑 D、白 E、黑 F后白

棋并不便宜。故白 9

虎，即构成了问题

图。 

 

图 2 大上当 

黑 1打，随手。

虽然使白棋成为愚

形，但黑 3以下至 7

活角时，白有 8、10

枷吃黑棋的手段，黑

棋大坏。 
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图 3 征子情况 

黑 1打、3拐是强

硬的手段，白 4爬、6

断时，黑 7长，以后

就要看征子的情况

了，若征子对黑棋不

利，白能在 A 位征吃

黑棋，黑棋崩溃；否

则，白棋的下法即不

成立。 

 

 

 

图 4 拐头 

当征子对黑棋不

利时，黑 1拐头是最

好的手段。白 2若

扳，则黑 3以下又形

成对杀。白 8 断时，

黑棋有 9、11、13 连

打的手段，至黑 15

粘，白棋差一气被

杀。 
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图 5 取外势 

黑 1拐头时，白 2

爬是此时最好的下

法。黑 3 飞是先手，

白 4不得不应，黑 5、

7、9连长，筑成厚

势，黑无不满。 

 

 

 

 

第 9型 反击的要

领 黑先 

基本图 

黑棋◎位长是在

征子有利的情况下，

为了避免复杂化的特

殊着法，然而白棋在

1 位压是强硬的一

手。以后双方必然进

行复杂的攻杀，结果

会怎样呢？ 
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图 1 过程 

黑 8长，白若于 A

位扳，则黑 B 征吃白

一子，即形成简明的

结果。如图白 9压，

生硬地进行挑战，这

种下法，意外地有

力。对此，黑棋应当

采取怎样的对策呢？ 

 

 

 

图 2 正确进行 

黑 1扳是绝对的

一手，此着若于 A位

长，被白于 3 位扳杀

黑二子那是不能忍受

的。白 2 挡、4曲是

强手。问题是以后黑

应怎样下？ 
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图 3 黑不满 

接图 2。黑若 1

长，则白 2立活角。

黑 3以下至 7 时，白 8

跳整形是好手，黑 9

拆二时，白 10、12是

手筋，黑 13不得不

粘，白 14接，黑四子

被杀。黑 15拆后，虽

左上两块黑棋都已得

到安定，但白白丢掉

四黑子，黑稍不满。 

过程中，黑 9 若走 10 位补强左边，则白就在

A 为攻击上方黑棋，

黑苦。 

图 4 吃角 

黑 1、3是杀角的

手筋。白 4扳当然，

以下进行至 18 止，

告一段落，黑虽先手

得角，但白也取得了

相当的厚势，结果大

体两分。 

17

13

15

14 3

12

2 6

1

11

7

18

5

4

9

8

16

10

2

5

12

11

13

6

14

10

7

15

4

3

8

1

A

9



78 

 

图 5 意外的好手 

黑 1跳是意外的

好手。此时白若 2

长，则黑 3、5取角。

白 6压、8跳后，虽可

封住左边，取得一定

的厚势，但黑地所得

较大，是黑稍有利的

局面。 

图 6 急所 

图 5的白 2若改

于本图 1 位长活角，则黑 2、4先手利后，黑 6点

是此形的急所，有此

一击，以后不论白怎

样下都不好。 

白 7如顶，则黑

8 虎，白 9粘即成愚

形。然后，黑 10 跳，

白 11 靠下虽可吃掉黑

四子，但黑 12 可将白

棋封住。结果，白角

总共也就是 11 目的实

空，黑棋成功。 
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图 7 封住白棋 

当黑◎点时，白若

1 冲与黑 2交换后，再

于 3位顶比前图稍

好。但黑 4以下至 8

仍可将白棋牢牢封

住，白仍不好。 

 

 

 

图 8 白棋崩溃 

图 7的白 5若改

于本图 1 冲进行反

抗，则黑 2扳又是强

手。白 3 如断，则黑

4 也断，白 5 时，黑 6

挡是好手，至 8止，

白棋难以处理（以

后，白 A 则黑 B、白 B

则黑 A，白怎么下都

不行）。 
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图 9 白中央被杀 

图 8白 5 若改于

本图 1位打，则黑 2

长，白 3 提时，黑 4

挡，以下进行至黑 12

止，白中央全部被

杀，白棋当然也不

行。 

 

 

 

 

图 10 黑有利 

故，当黑◎断

时，白只好弃掉三个

白子，于 1位挡，但

黑 2以下进行至白 9

止，告一段落。结

果，黑不但吃掉了三

个白子，取得了相当

大的厚势，而且还得

到了先手，黑棋当然

可以满意。 
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图 11 两点必得其

一 

回到右边。当黑◎

点时，白如果 1冲、3

跳靠，则黑 4、6连回

中央◎子。白 7扳

时，黑 8 反扳是强

手，以下进行至黑

18，A 位征吃二子与 B

位扳杀白六子，黑必

得其一。 

小结：从前面各图的变化来看，5图的下法是

双方最好的应对。 

 

第 10 型 顶封 黑

先 

基本图 

白棋在◎位顶，

封住黑棋，目的是想

吃掉两个黑子。对

此，黑应采取什么手

段来对付白棋的挑

战。 
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图 1 征子情况 

黑 1立、3跳是长

气的方法，白 4至 8

是在征子有利时的强

硬手段，至此，黑棋

对杀不利。如果征子

与白棋不利，白 8只

好于 A位退，但黑于 B

位断打，白棋崩溃。 

 

 

 

图 2 两点白必得其一 

黑 1尖是对杀时

常用的手筋，但在此

时却不成立。白 2立

当然，黑 3如并，顽

强地长气，则白 4

打、6 尖是好手。黑 7

时，白 8 压后，即产

生了 A、B两个要点，

黑棋难下。 
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图 3 正确的下法 

黑 1拐是正确的

下法。白 2挡时，黑

3、5两扳后，再于 7

位粘是强手。白 8若

扳，则黑 9扑、11

打，以下进行至黑

17，由于黑棋有 A位

的劫材，白棋难下。 

 

 

 

图 4 吃黑一半 

图 3的黑 11若改

于本图 1 位做眼，则

白 2下立。黑 3粘，

白 4接，黑 5 切断

时，白 6 打、8粘后

可吃黑一半，黑棋不

好。 
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图 5 双活 

图 4的黑 3改于本

图 1位断、3 长后再于

5 位接稍好。此时，白

已无法杀黑，只好于 8

位补，角上成为双

活。但黑棋的结果不

如图 3那样有利。 

 

 

 

 

第 11 型 意外的

妙手 黑先 

基本图 

这是黑棋一间高

夹后形成的局面。现

在白◎子托，黑的对

策如何？ 

如能发现意外的

妙手，白就不行。 
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图 1 过程 

黑 7碰，是定式的

变着。此时，白棋一

般是于 9 位尖，现在

于 8位长，白棋无

理。黑 9 跳封时，白

10至 14冲断后，再于

16 位托是黑棋无法避

开的结果。 

 

 

 

图 2 上当 

黑 1冲，上当。

白 2接即可。黑 3

冲、5 断打时，白

6、8冲断，黑 9、白

10 后黑棋难下。之

后，黑若 A位挡，则

白 B、D先手滚打

后，再于 E位夹，黑

棋被杀。 
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图 3 妙手 

黑 1扳是正着，只

此一手。白 2 夹时，

黑 3跳是意想不到的

妙手。以后白棋不管

怎样下，都不会占到

便宜。 

 

 

 

 

 

图 4 大成功 

接图 3。白 4 若从

下边打，则黑 5长，

白 6以下进行至黑 9，

黑吃掉白三子，非常

厚实，而且使外面三

个白子贴在墙壁上，

效力大减。另外，以

后黑棋还留有 A位长

出的余味，结果当然

是黑棋非常有利。 
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图 5 白苦 

黑 5长时，白 6如

接上三个白子，则黑 7

断吃白一子。由于白

棋无法于 A位冲吃黑

三子，白 8以下至 10

只好在下边苦活。 

 

 

 

 

 

 

图 6 外势厚实 

接图 5。白棋◎

飞时，黑 1搭是强

手，白 2 以下进行至

黑 9，白棋虽然勉强

可以活棋，但黑棋外

势厚实，白棋仍然不

好。 
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图 7 黑无理 

图 6的黑 7若改于

本图 1位点意图杀

白，无理。白 2以下

进行至白 8，由于白棋

做成大眼，黑棋对杀

不利。过程中，黑 5

若于 A位接，则白 B

粘即可。 

 

 

 

 

图 8 白仍不好 

图 3中的黑 3 于

本图 1位跳时，白棋

最好的下法是 2打

后，再于 4位飞，但

黑 5以下至黑 9后，

白棋仍需苦活。白 6

如走 9位，则经黑

A、白 6、黑 8，白三

子被杀。 

5

4

7

A

8

2

1

3

6

B

3

1

2

5

8

6

A
7

4

9



89 

 

第 12 型 愚形巧手 

白先 

基本图 

白◎跳时，黑 1

打、3 扳是征子有利时

的强硬着法。但是白

若随手应付，就会钻

进黑的圈套。 

 

 

 

 

图 1 过程 

本图是一间高夹

定式的变化图。白 13

跳时，黑棋一般是在

A 位冲，待白 B位应

后再于 C 位挡。现在

黑 14 打、16 扳与白

棋对杀，它包含着严

厉的后续手段。 
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图 2 上当 1 

白 1扳，上当。黑

2 断，4、6滚打是手

筋，以下进行至黑

12，以后白棋若想做

活，只能在二路上连

爬，这样即使活了，

白棋也已经大势已去

了。 

 

 

 

 

图 3 上当 2 

白 1、3扳粘，则

黑 4扳，白 5 若断，

黑 6打、8虎即可。

白 9以下至黑 12 时，

由于白棋征子不利，

无法于 A 位征吃黑二

子，白棋崩溃。 
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图 4 白棋长气 

图 3的白 5改为本

图 1位扳与黑 2交

换，然后白棋 3位点

是好手。黑 4 只好

粘，白 5 退，黑 6挡

时，白 7 接…… 

 

 

 

 

 

图 5 黑也有好手 

接图 4，黑 1

挡、3 做眼是好手。

白 4、6夹过时，黑 7

跳。之后，白若于 A

位破眼，则经黑 B、

白 C、黑 D，角上大致

成双活。但由于白棋

位置偏低，因此结果

对黑棋有利。 

 

1

2

7 5 3

4

6

A

3

1

B

2

C 6

5

4 D
7



92 

 

图 6 黑角被杀 

白 1断是手筋。

黑 2打当然，白 3、5

先手利后，再于 7位

点是好手。黑 8以下

至白 11，黑棋对杀不

利。之后，黑若于 A

位扳，则白 B 粘即可

杀黑；又，黑若 B位

扑，则白可于 C位夹

过长气，黑棋仍然不

行。 

 

 

图 7 劫争 

白 3打时，黑 4

若提，则白 5 扑成

劫。由于白棋有 7位

断的劫材，白无不

满。 
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图 8 对杀黑负 

白 1尖是手筋。黑

2 扳无理。白 3、5取

先手后，再于 7位

断，黑棋难下，黑 8

打顽强抵抗，以下进

行至白 11止，对杀黑

负。 

 

 

 

 

图 9 大致两分 

白 1时，黑 2 只

能立，白 3、5连扳虽

是强手，但黑 6以下

进行至黑 16，由于留

有黑 A扳的先手，因

此，黑角是无条件的

活棋。结果大致两

分。 
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图 10 妙手 

白 1曲，看似愚

笨，其实是巧手。黑 2

挡时，白 3做眼又是

妙手。以后，A、B两

边扳，白棋必得其

一，黑棋毫无办法。 

 

 

 

 

第 13 型 大斜飞 白先 

基本图 

黑于◎位大斜

飞，白棋应如何对

付？ 

白棋如果跟着黑

棋继续走下去，就会

陷入黑棋的圈套。 

请认真考虑一下

这里的变化和黑棋的

目的。 
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图 1 上当 1 

白 1跨，上当。黑

2 扳，白 3断时，黑 4

下立是好手。以后白

棋怎么走都不好。白 5

若打，则黑 6 反打，

白 7提，黑 8 挡住，

白 9、黑 10后，中间

黑棋变厚，白棋不

好。 

 

 

 

图 2 上当 2 

图 1的白 5若改

于本图 1 位长，则黑

2 挡下，白 3 扳时，

黑 4断是手筋，白 5

只好打，黑 6、8包

吃后白苦。 
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图 3 上当 3 

接图 2。白 9 接

时，黑 10并是正着。

白 11、13扳粘后，虽

然勉强可以活角，但

黑 14 后，成为黑棋充

分可战之形。 

 

 

 

 

 

 

图 4 白苦 

白 1若托，则黑

2 内扳，与白棋作

战。白 3 以下进行至

白 11 时，黑 12 长与

右边黑一子相呼应，

来攻击上边白棋四

子，白苦。 
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图 5 难解的棋形 

图 4的白 11只好

于本图 1 位打，待黑 2

长后，再于 3 位长出

是正确的次序。黑 4

以下进行至白 11，成

为难解的棋形。 

过程中，白 11 若

改于 A位扳，由于黑

棋留有 11位断的毛

病，则黑 B爬成为先

手。于是黑先手活角

后，再于 C位尖，即

可对白棋进行猛攻，

白棋不利。 

图 6 黑有利 

接图 5。白 1

尖，黑 2 压时，白棋

如 3扳、5退，则黑 6

挤是好手，白 7以下

进行至白 19，虽然可

以活棋，但黑棋外势
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厚实，是黑有利的结果。 

图 7 白棋难受 

黑 2压时，白 3若

跳出作战，则黑 4扳，

强烈！之后，白棋如 A

位扳，则黑 B 位长，白

棋虽说也可以活棋，但

黑外势强大，白棋难

受；又，白若于 C位

断，则黑 B位长，左边

白七子被杀。 

图 8 避开 

对待黑棋的大斜

飞，白棋最好的办法

是脱先。 

之后，黑若 1

靠，则白 2尖是巧妙

的手筋。黑 3 立、5

顶是为了防止白棋于

A 位扳出的必要的手

段；白 4 飞、6长后
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右边得到加强。在白棋少一手棋的情况下，形成这

样的结果，白棋当然可以满意。 

图 9 活角 

白脱先后，黑若 1

尖，则白 2托、4 退可

先手活角，白棋仍然

可以满意。 

 

 

 

 

 

 

 

图 10 转换 

白 2托时，黑 3

若扳，则白 4 以下进

行至白 8，形成转

换。之后，白棋还留

有白 A、黑 B、白 C的

后续手段。结果，白

无不满。 
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图 11 另一种手段 

白 6扳、8立也是

一种比较有利的下

法。黑 9 打时，白

10、12包打后再于 14

打、16长，加强左

边，这也是白棋可下

之形。 

故，本题的结论是

白棋脱先不应。之

后，黑棋不论施展什

么手段，都不会占到

便宜。 

 

第 14 型 应付挑

战 白先 

基本图 

黑棋不按一般定

式的走法，而于 1位

顶。白若 2长，则黑

3 扳、5断进行挑战。 

对此，白棋应采

取什么手段呢？ 
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图 1 上当 

白 1长，瞄着 A位

的打。黑 2立补断，

当然。白 3、5冲出

后，再于 7位补时，

黑 8尖顶是好手，白 9

如走 10位，则黑于 B

位挖，白棋不行。如

图进行至黑 14，白

苦。 

 

 

 

图 2 避开 1 

白 1打、3挡后

再于 5位跳，是正确

的下法。黑 6、8冲断

是角上对杀时常用的

手筋，白 9打，黑 10

长弃子，以下至白 13

是双方正常的接应。 
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图 3 避开 2 

接图 2。黑 1 扑、

3 接后，白棋无法全部

逃出。白 4以下虽然

丢掉三子，但结果，

白棋并不坏。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 避开 3 

接图 3。白 1“打

三还一”，至此告一

段落。以后，白棋有

A 位打的便宜，并留

有 B位长出的余味，

结果白无不满。 
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第 15 型 强行 白

先 

基本图 

黑棋于 A 位虎或在

B 位粘是基本定式。现

在黑棋反其道而行，

在◎位扳，是极强硬

的一手，目的是迫使

白棋退缩，从中渔

利。对此，白棋也只

能以牙还牙了。 

 

 

图 1 上当 

白 1打、3吃一

子，正是黑棋所期望

的下法。黑 4、6、8

先手分断白棋后，再

于 10 位打，白棋外边

二子便失去活力，结

果当然是黑棋有利。 
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图 2 白仍不好 

白 1打、3退进行

反击是好手。但黑 4

打时，白 5反打，失

策。黑 6 提后，白棋

对中央三个黑子无可

奈何。因此，白棋仍

然不好。 

 

 

 

 

图 3 避开 

白 1长，势在必

行。黑 2 挡时，白 3

拐，黑 4 只好打，则

白 5打先手利后，再

于 7位尖顶。之后，

黑若于 A 位长，则白

就在 B位飞封，中间

黑三子被杀；又，黑

若逃三子，则白于 A

位扳，棋形极好。 
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图 4 劫争 

图 3的黑 4若改为

本图 1位拐，则白 2

接是好手。黑 3若不

应，白可于 A 位封

吃。白 4 以下进行至

白 10，成劫。 

 

 

 

 

 

 

图 5 黑崩溃 

接图 4。黑 1 提

劫时，白 2扳，黑棋

难下。黑若走 A位，

则白 B扳，吃黑四

子；黑若逃四子，则

白◎位提劫，黑棋由

于劫材不利而崩溃。 
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图 6 白棋满意 

因此，图 4的白 2

接时，黑棋只好如本

图弃掉中间三子而于 1

位长。白 2封，当

然。黑 3 顶，白 4

拐，告一段落。结

果，黑棋虽然实地得

了不少，但白棋吃掉

三子后，棋形厚实，

而且还留有 A 位扳的

余味，白无不满。 

 

图 7 分断对杀 

白 1打、3长

时，黑如 4断，则白

5 打、7立是好手。黑

8 挡角、白 9 虎是双

方必然之着。黑 10

扳，白怎样应好呢？

请看下图。 
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图 8 两分 

接图 7。白 1 粘，

是正确的下法。黑 2

长时，白 3飞。黑 4

打、6 粘是正着，白 7

不得不补。然后，黑 8

爬、10做活。白 11

飞，黑 12补后，白棋

可在右边拆，结果大

致两分。 

白 1若改在 4 位

粘，则黑棋就在 7位跳下与白棋对杀。角上便形成

劫争，但由于黑棋外势比白好，因此，白稍不满。 

第 16 型 从前就

有的定式 白先 

基本图 

黑 1觑、3行是

从前流行下来的定

式。但是黑棋这样

下，未免有些过分。

因此，白棋应予以反

击。 
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图 1 平稳 

白 1挡、3拆，是

平稳的下法。但是，

黑棋角地大而干净。

故，白棋不能满意。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 扳 

白 1扳，进行反

击。黑 2 断是当然之

着，白 3 如立，则黑

4、6、8长期后对

杀，白棋明显不利。 
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图 3 正确的下法 

白 1顶、3断是正

确的下法。黑 4打、6

挡是唯一的抵抗手

段。之后，白 7与黑 8

交换一手是弃子前的

准备工作。 

 

 

 

 

 

 

图 4 弃子 

接图 3。白 1

断，是弃子的妙手。

黑 2打，4挡，以下

进行至黑 12止，双

方必然。白棋先手封

住左边。 
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图 5 成功 

接图 4。回到右

边。在征子对白有利

时，白棋可在 1位断

打。黑 2 以下至 8，白

棋先手取得厚势。若

时机成熟，以后还留

有 A位靠的后续手

段，可更大地扩张外

势。 

 

 

 

 

图 6 征子不利 

白若征子不利，

则走 1觑。如黑 2

接，白就 3靠、5

夹。结果，黑棋共吃

白七子，而白得到了

强大的厚势，白无不

满。 
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第 17 型 复杂的应

对 黑先 

基本图 

白不照定式的下

法，而于◎位粘，目

的是想吃掉黑棋的某

一边。 

对此，黑棋怎样才

是最正确的下法？ 

 

 

 

图 1 定式 

这是典型的白二

间高挂时，黑棋脱先

的基本定式。白 16长

是正着。黑 17 立取

角，白 18后，可以先

手封住黑棋。 

由于白棋不满意

本图的结果，故，白

16 改于 A 位粘。 
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图 2 上当 

黑 1立、无法吃掉

白角。白 2挖后，黑

棋难以应付。黑 3

打、5 提顽强抵抗，则

白 6、黑 7交换，以后

对杀结果会怎样呢？

请看下图。 

 

 

 

 

 

图 3 对杀黑负 

接图 2。白 1、3

连扳，是弃子延气的

常用手段。以下进行

至白 9，对杀黑负。 
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图 4 正确的下法 

黑 1跳，关键！白

2 如单于 6位靠，则黑

就在 2位粘，白角被

杀。因此，白 2以下

至 6扳，是必然的下

法，黑 7 夹—— 

 

 

 

 

 

 

图 5 黑被杀 

白 1与黑 2交换

后，白 3 靠是好手。

黑如 4退，则白 5以

下进行至白 11，黑棋

被杀。 
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图 6 强手 

白 1、3时，黑 4

挖是强手。白 5打，

黑 6粘是必然之着。

以下白怎样下才好

呢？ 

 

 

 

 

 

 

图 7 白无理 

白 1立下，无

理！黑 2 断，以下进

行至黑 8，即产生了 A

位征吃与 B位提一子

两个要点，黑必得其

一。 
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图 8 白的非常手

段 

白 1、3连扳，是

这种情况下采用的非

常手段。但以后的变

化非常复杂，黑若不

注意，即会上当。 

 

 

 

 

 

图 9 双方都下错 

接图 8。黑 4 打

不是最好的手段。但

白 5以下进行至黑 12

时，白 13粘也下错，

黑 14 以下进行至白

17，黑先手弃掉六个

黑子，而获得强大厚

势，白棋不满。 
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图 10 白的好手 

图 9中的白 13 应

改为本图 1位提，黑 2

如封，则白 3 扳，黑

棋难受。黑 4 扳时，

白 5靠是手筋。以下

进行至黑 10，白棋不

但可以先手吃掉六个

黑子，而且黑棋还留

有 A、B的断点，结果

当然是白棋有利。 

 

图 11 黑不好应 

图 10 的黑 2若改

为本图 1 位打，则白

2 反打后，黑棋仍不

好应。黑 3如提，则

白 4打，黑二子不能

于◎位粘，否则，白

A 位打，黑全灭；

又，黑 3 如走 4位，

则白 B位跳，黑棋大

坏。 

1

3 4

5

6

7

2

A

9

8

10

B

3

1

2

4

A
B



117 

 

图 12 正解 

白 1、3连扳时，

黑 4打是好手，白 5

如粘，则黑 6 先手利

后，再于 8位虎。白 9

扳不得已，黑 10 以下

进行至黑 16，结果成

为黑先手劫，黑可以

满意。 

 

 

 

 

图 13 黑先手劫 

黑 A断时，白如 1

打，则黑 2打、4 提

一子，先获大利。白

5 提时，黑 6 渡，白 7

只好打，黑 8 提，成

黑先手大劫，白更为

不利。 
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第 18 型 无理手 

黑先 

基本图 

白棋在◎位团，

无理。但黑若应错，

白却能占到便宜。 

黑的下一手是急

所，要抓住。 

 

 

 

 

 

图 1 黑不满 

黑如 1立，则白 2

紧气。黑 3跳，无

奈。白 4 以下至 8对

杀黑负。结果白棋简

明地得了角地，黑棋

不满。 
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图 2 劫 

黑 1挡，白 2 扳

时，黑 3 立下，是预

定的下法。但白有 4

至 8的顽强之着，到

此成劫，不简明。黑

还有更有利的下法。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 妙手 

黑 1尖，是有弹

力的妙手。白 2拐、4

跳不得已。黑 5、7简

单活角是好手，以下

白怎样下都不好。 
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图 4 白苦 

接图 3。白如 1

扳，则黑 2、4连压

后，再于 6位觑、8位

枷封，白棋难以应

付。 

 

 

 

 

 

 

 

图 5 白仍不好 

接图 3。白如 1

尖，则黑 2封挡。白

3 以下至 9虽处理好

左边，但黑 10 逼，白

还是不好下（因为黑

有 A位粘的先手

利）。 
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图 6 两点必得其

一 

黑 1尖时，白如 2

嵌，则黑 3粘即可。

以后 A、B两点黑必得

其一。 

 

 

 

 

 

 

第 19 型 势必反

击 黑先 

基本图 

白 1托，黑 2 扳

时，白 3 靠。黑若跟

着白棋走，就会上

当。 

因此，黑棋势必

果断地进行反击。 

 

 

1

2

A

3

B

2

1 3



122 

 

图 1 黑落入圈套 

黑 1下扳，即落入

白棋的圈套。白 2

顶、4 打，先手封挡。 

接着，白 6虎、8

跳，攻击黑二子，白

棋成功。 

 

 

 

 

 

图 2 不能满意 

白 2顶时，黑

如 3长，进行反

击，则白 4拐，分

断黑棋。黑 5 压，

白 6虎，进行转

换。由于白留有 A

位粘的余味，因此

黑棋不能满意。 

故，黑棋必须

另想对策。 
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图 3 正确的下法 

黑 1打，是正确的

下法。以下白 2和黑 3

的虎，在所必行。白 4

打是本手。以后，由

于白留有 A位扳的后

续手段，结果大致两

分。 

 

 

 

 

图 4 黑无理 

黑 1打时，白 2

打，无理。至 7止，

黑可大吃上边几子，

而且还留有 A 位长的

余味，黑大好。 

过程中，白 4 如

走 5位，则黑就于 B

位扳，白棋成为无根

的浮棋，白仍不好。 
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第 20 型 反击 黑

先 

基本图 

白 1应先下 A

位，待黑 B长后，再

断，是定式的一形。

如今黑的着手点在哪

里？ 

若不注意便会让

白棋占到便宜。面对

这种情况，黑当然要

进行反击。 

 

 

 

图 1 上当 

黑 1打、3粘，简

单上当。由于少了白 A

与黑 B的交换，右边

黑棋显得薄弱。 
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图 2 白厚 

黑 1长、3打、5

挡的下法，虽可吃掉

白二子，但白 6以下

至 12 枷后，白外势厚

实，黑棋不满。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 正解 

黑 1打，待白 2长

后，再于 3位顶是这

种情况下最正确的下

法。之后，白棋无论

怎样下都不会占到便

宜。 
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图 4 成功 

接图 3。白棋只

好 1、3吃黑一子。黑

4 冲，白 5枷，告一

段落。至此，黑棋成

功地粉碎了白的骗

着。 

过程中，白 1 如

改于 2位打，则黑就

在 1位粘，白棋被

杀。 

第 21 型 连压 白先 

基本图 

这是有名的大斜

定式中的变化图之

一。现在黑 1、3、5

连压后，再于 7位

拦。目的是想通过复

杂的战斗，得到好

处。 

那么，之后白应

怎样进行呢？ 
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图 1 落入黑棋圈

套 

白 1打、3长，好

像可以出头，但黑 4

以下进行至黑 10，仍

可将白棋封住，白

苦。 

 

 

 

 

 

 

图 2 白苦战 

白 1、3连扳是此

时最强的应手。以下

至黑 6成劫。白 7寻

劫时，黑不在 A位

提，而于 8位扳是妙

手。以下进行至黑 12

跳，白陷入苦战。 
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图 3 白仍不好 

白若 1打、3 提，

则黑 4封。白 5、7连

扳后，又形成劫争。

如白 10扳出寻劫，则

黑 12 靠的手段仍然可

以成立。之后，白若

于 A位粘，则黑就在 B

位挤卡，结果和前图

大同小异；又，白若

走 B位，则黑即于 A

位断，白棋由于劫材不利而被杀。 

 

 

图 4 白不利 

图 3的白 11若改

于本图 1 位利用寻劫

之机冲出，则黑 2

提，白 3 扳时，黑 4

压、6 跳有力。结

果，白仍是苦形。 
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图 5 白仍不满意 

白若 1先托，与

黑 2交换后，再于 3

位打，好像不错。但

黑 4压是先手利，白

不得不应，以下至黑

10，仍可将白棋封

住。过程中，黑 8尖

是好手，目的是防止

白在角上开劫。以

后，白若下 A，则黑于

B 位虎，可活。 

 

 

图 6 正确 

白 1先打，黑 2

夹后，白 3再托是正

确的次序。黑 4只能

从外边挡，白 5长

出，以后的结果将大

不相同。 
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图 7 大致两分 

接图 6。黑 1 挤、

3 跳，虽然还可封住白

棋。但由于白◎子与

黑◎的交换，白 4

冲、6 退便成了先手。

接着，白 8以下至 14

打，先手将黑棋分断

后，再于 16扳、18立

做活。结果，大致两

分。 

图 8 变化 

图 6的黑 10若改

于本图 1 位尖，则白

2 立，黑 3以下至 5

时，由于白 6 粘是先

手（黑 7 若不应，白

于 A位尖黑死），则

白便可于 8位强扳，

黑即无法封住白棋。

之后，黑如走 B，则

经白 C、黑 D 时，白

可于 E位跳出。 

5 1

4

2

3

B

A
7

C

D

6

E

8

19

18

17

16

20

6 1

9

8

7

2

4

5

10

3

13

15

11

12

14



131 

 

第 22 型 征子不

利 黑先 

基本图 

在征子对白棋有

利的情况下，白棋于

◎位粘，黑若按正常

的定式走下去，即会

落入白棋的圈套。因

此，这一点黑要特别

当心。 

 

图 1 黑难办 

按正常的下法黑应在 1位跳，但在此时恰好上

当。在征子对白有利

时，白 2 跳、4扳是强

袭的手段。黑若 5

断，则白 6粘，由于

黑无法于 A位征吃，

只好在 7 位长。白 8

跳后，即产生了 B位

靠与 C位压两个好

点，白必得其一，黑

棋难办。 
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图 2 黑更糟 

图 1白 4 扳时，

黑 5若改于本图 1位

冲，则白 2挡，黑 3、

5 断打时，白 6长，多

送一子，是对杀时常

用的手筋。黑 7若继

续打，则更深地落入

白棋的陷阱。白 8包

打，黑 9 提二子—— 

 

 

图 3 对杀黑负 

接图 2。白 10 以

下至白 14挡是预定的

下法。黑 15扳时，白

16 曲是好手。黑 17

如长，则白 18 扳，黑

即被杀。白 18 下在 A

位也可以杀黑，但白

18 的下法更为有利。

本图是黑棋最坏的结

果。 
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图 4 与黑不利的

劫 

图 3的黑 17改为

本图 1位托是顽强的

下法。白 2拐是最正

确的着法，以下至白 8

成为白先手劫，而且

白有本身的劫材，故

黑一般情况是打不赢

这个劫的。 

 

 

 

 

图 5 避开 

由于征子对白棋

有利，黑先 1 扳，待

白 2挡后，再于 3位

跳，是正确的下法。

之后，白只能于 4位

飞，黑 5 尖，从而简

单地击破了白的骗

着。 
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第 23 型 假手与

强手 黑先 

基本图 

当 A一带有白子

的情况下，白才可下

在◎位。此时，白棋

◎立是一着假手。对

此，黑有好的手段

吗？ 

如走出强手就会

成功。 

 

 

图 1 上当 

黑 1立好像是当

然的一手，其实正好

上当。白 2跳，黑如

3 飞，则白 4 跳，结

果白好。 
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图 2 强手 

黑 1压是强手，白

2 如拐，则黑 3长，有

力。白 4 扳时，黑 5

断是妙手。接着，白 6

打，黑 7 多送一子，

白 8时，黑 9 断打，

白 10 提取二子—— 

 

 

 

 

 

图 3 大成功 

接图 2。黑 11

扑、13打，先将白棋

打成“大头鬼”形，

然后再于 15位长，以

后，A、B 两处，黑必

得其一，白棋大坏。 
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图 4 吃掉左边 

图 2的白 4如改于

本图 1位长，则黑 2

立后，白仍不好应

付。白若 3跳，黑就

在 4位飞，以下进行

至黑 10，左边白棋被

杀。 

另外，白 3若经营

左边，黑可吃掉上边

白四子。 

图 5 两处必得其一 

图 2白 4 若改于本图 1位扳，则黑 2 以下至 8

就地做活。之后，白

若走 A位，则黑即于

B 位贴，攻杀左边白

棋；又，白若走 C

位，则黑于 D 位飞，

吃掉上边白棋。 

从前面的结果来

看，图 2 中白 2拐不

行。那么白还有别的

办法吗？ 

1

10

5

6

2

4

7

9

8

3

6

8

5

4

2

7

1

3

B

C

D
A



137 

 

图 6 对杀白负 

白如 2长，则黑

3、5连压后，再于 7

位飞攻上方白棋是强

手。白 8 以下至 12

时，黑 13点是好手。

白 14 长，黑 15 紧

气，对杀白负。 

图 7 宽一气劫 

图 6中的白 12 若

改于本图 1位碰，则

黑 2并是好手。白 3 做眼虽是顽强的应手，但黑 4

以下进行至 12，成为黑棋有利的宽一气劫，白仍

不好。 

另外，黑 2如改

于 A位长，则白就在

10 位先手扳，这样白

可宽一气；又，黑 2

若走 B位紧气，则白

可在 2位夹过。 

故，由于黑棋有

图 2中 1 压的强手，
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问题图中白◎的下法不成立。 

 

第 24 型 抓住时

机 白先 

基本图 

这是“大雪崩”

定式的一形。黑◎长

是次序错误，但如果

白应错，黑◎手便成

为好手。对此，白应

慎重考虑。白如能抓

住时机，给予反击，

便会大占便宜。 

 

图 1 基本定

式 

这是原定式

的基本图。过程

中，黑 16拐，与

白 17 交换后，再

于 18 位长是正确

的次序。 
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图 2 上当 

白 1挡，上

当。黑 2 拐，白

3 以下至 7时，

黑可在 8 位先手

挡后，再于 10

位跳。这一结果

与基本定式相

比，黑棋明显便

宜。 

 

 

 

图 3 正解 

白 1直接挡，吃掉

角上二子是关键。黑 2

先手挡后，再于 4位夹

时，白 5 长是好手，黑

6 只好渡。接着，白 7

飞、9 要倒扑，黑不好

下。若黑 A位接，白就

在 B位飞攻，黑苦。 
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图 4 黑难办 

黑 1时，白若 2

拐，则白 3长。之

后，A、B 两处要点，

白必得其一，黑棋难

办。 

 

 

 

 

 

 

第 25 型 奇怪 白

先 

基本图 

黑棋不按一般定

式的下法，而于◎位

跳，好像很奇怪，实

际上却存有可怕的后

续手段。如果白不注

意，就会落入黑的陷

阱。 
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图 1 定式 

这是高目定式的一

例。过程中，白 20跳

是为了争取先手后，

再于 26位补。若直接

下在 26位，则黑有 24

位碰的手筋。 

 

 

 

 

 

 

图 2 上当 

白如 1粘，恰好

上当。黑 2冲、4 点

后左边白死。之后，

白若 A点，则黑 B

粘，上边黑棋可活。 
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图 3 正确的

下法 

白 1冲，进

行反抗是正确的

下法。此时，黑

若直接走 6位

渡，则白马上于

A 位扑，黑死。

如图黑 2 以下进

行至白 15止是

双方正常的接

应，结果大致两分。 

 

 

图 4 黑无理 

图 3黑 10若

改为本图 1位冲杀

白无理。白 2 以下

进行至 8，对杀黑

失败。 
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第 26 型冷静的一

手 黑先 

基本图 

白◎尖，好像步调

迟缓，但黑棋如果应

错，便成为“行得

通”的好手。因此，

还需认真考虑。 

对此，黑有冷静而

严厉的好手。 

 

 

 

图 1 基本定式 

这是星类定式的

一种。白 8、10 扳粘

后，再于 12位长活角

是正着。以下至黑 17

告一段落。以后，黑

有 A、C扳粘的先手便

宜，白只好 B、D活

角。 
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图 2 白便宜 

黑 1若尖顶，则白

2 与黑 3交换后，再

4、6扳粘活角，至黑

11 止，告一段落。和

1 图比较，可以看到白

◎与黑 1 交换，白占

便宜。 

 

 

 

 

 

图 3 黑缓 

白 2顶时，黑 3

退是缓手。由于白角

已经安定，因此白可

以从容地在 4 位拆。

结果，黑不能满意。 
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图 4 黑仍不满 

黑 1、3扳粘的下

法，比前图有利。但

白 2以下先手安定

后，再于 10位拆二。

结果，黑形虽厚，但

让白棋两边走好，黑

仍不满。 

 

 

 

 

图 5 冷静的好手 

黑 1立，是冷静

的好手。白若 2至 6

做活，则黑筑成厚

势。白 8 拆二，虽也

得到安定，但以后，

经黑 A、白 B、黑 C，

黑有比图 4严厉的后

续手段。另外，黑 D

位挡也是先手。是黑

有利的结果。 
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图 6 黑十分有利 

黑 1立时，白如 2

挡，则黑 3、5封住白

棋。以后，白若安定右

边◎一子，则经黑 A、

白 B、黑 C、白 D、黑

E、白 F，角上形成万

年劫。结果黑十分有

利。 
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第三章 空里有棋 
对方的阵地内好像已成为实空，但还有侵入的

余地。 

判断有没有棋，对一局胜负关系很大。一看就

知道空内还有侵入的余地，这是感觉问题，但使用

什么手段才会成功呢？ 

本章提出了五十题，都是些比较难的问题，这

就需要在不同的场合下，正确地计算，冷静地处理

才好。 

第 1型 机会 

黑先 

基本图 

现在白棋 1、3

扳粘是大恶手，黑

棋当然不可老实地

补断。 

黑棋绝对不能

失去这大好机会。 
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图 1 冲断 

黑 1、3冲断，

白 4如粘，则黑 5

冲，白 6 以下至黑

9，上边白空被冲

破。 

因此白 4 只好

于 6位打，那么黑

棋将采用什么手

段？ 

 

 

 

 

图 2 妙手 

白 4如打，则黑

5 反打，白 6 提一子

时，黑棋有 7 挤之妙

手，白棋难以应付。 
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图 3 弃子紧气 

白 8打时，黑 9多

送一子，是弃子紧气

的常用手段。白 10打

时，黑 11断是好手，

此着若走 A位，白即

于 11 位接，黑不好。

白 12 提二子…… 

 

 

 

 

 

 

图 4 白角被杀 

接图 3。黑 13 扑

入，白角全部被杀。

以后，白若 A 提，黑

即 B打，没什么问

题。 
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第 2型 最佳的

防守 黑先 

基本图 

对白◎子的

点，怎样处理才

好？ 

绝对不能让白

棋成功，黑棋最佳

的防守是什么？ 

 

 

 

 

图 1 黑先 

黑 1粘，白 2 夹

后，整块黑棋无法做

活。 

又，黑 1 如下 A

位，则白即于 1位

断，对杀白胜。 
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图 2 正解 

黑 1长，只此一

手，是正解。白 2断

时，黑 3、5是强手，

以下进行至黑 9，对杀

白负。 

又，白 2 如 A 位

断，则黑于 4 位反

打，简单安定。 

 

 

 

 

 

图 3 白仍不行 

前图白 6 若改于

本图 1立，黑就平凡

地挡即可，白 3断打

时，黑 4、6是好

手，结果白仍然被

杀。 
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第 3型 脱险之法 

黑先 

基本图 

白 1点，要把黑棋

杀死。怎么办？ 

这里的防守将决定

整块棋的生死。黑将

采取什么腾挪手段才

能脱险。 

 

 

 

 

图 1 黑死 

黑 1长错误，白

2 断，黑 3立下时，

白 4、6打粘，黑 7、

白 8，对杀白胜。 

又，黑 1 若于 2

位或 7位粘，白可于

1 位夹过，黑棋做活

困难。 
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图 2 脱险的妙手 

黑 1顶碰是此时

脱险的妙手。白 2如

断，则黑 3、5弃掉三

子而活棋。白 2、4之

手颠倒顺序也没有关

系。 

 

 

 

 

 

 

图 3 白反而被杀 

黑 1顶时，白 2

如扳，则黑 3 断，白

4、黑 5，白棋反而被

杀。过程中，白 2如

4 位扳，则黑 5，白

3，黑 2，黑棋仍然可

以安定。 
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图 4 活 

对黑 1顶，白如 2

断，则黑 3、5应即

可。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 4型 渡

过 黑先 

基本图 

要救出上边

黑子，只好渡

过。 

问题是黑棋

怎样渡过渡过的

方法有手筋也有

俗手。 
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图 1 跳渡 

黑 1跳渡味道不

好，白 2 冲时，黑 3

挤不得已，此着如单

于 5位渡，则经白 A、

黑 B、白 3、黑 C时，

白 7冲，黑棋难于应

付。但黑 3与白 4交

换后再走 5时，白即

产生了 6 跨的手段，

黑 7以下至白 14，角

上白棋不会无条件死。 

 

 

图 2 单挤 

黑 1单挤是手

筋。注意：黑 A的绝

对先手一定要最后

下。白如 2粘，则黑

3 渡过，而且黑棋味

道很好。 

 

 

14

12

13

10

6

9

11

7

8

5

2

4

1

3

A
B

3

2

1

A



156 

 

图 3 先手利 

黑 1挤时，白 2

如打，则黑 3 反打。

白如 A提一子，则黑 B

断是先手（中间白棋

必须补，否则黑 C

打，白二子被杀），

结果对杀白负。 

 

 

 

 

 

 

图 4 白被杀 

白如 2挡，则黑

棋可以 3 断（因为黑

A 或 B 都是先手），

白 4以下进行至黑

9，白棋被杀。 
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第 5型 漂

亮的手筋 黑先 

基本图 

冲击白棋薄

味的要点再哪

里？ 

一般的手段

是不能成功的。

走出漂亮的手筋

就行。 

本题很难，

请仔细考虑。 

 

 

图 1 没有后续手

段 

黑 1冲，错着。

白 2挡后，黑再无好

的应手。黑 3 白 4，

根本没有事。 
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图 2 漂亮的手筋 

黑 1托碰是漂亮

的手筋，白 2 如挡，

黑 3跨是和 1 相关联

的好手，白 4 以下至

黑 9止，黑割取白一

子而得大利。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 白更坏 

图 2白 6 若于本

图 1位打更坏，黑 2

断后，白棋眼位不

全，活棋困难。 
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图 4 双方正常接

应 

因此，黑 1托碰

时，白 2 只好退让，

黑 3以下至白 6是双

方正常的接应。 

 

 

 

 

第 6

型 重要的

次序 黑先 

基本

图 

利用

白空中的

黑子能破

空吗？ 

最重

要的是次

序，能找

到手筋，但次序弄错，是不会成功的。 
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图 1 根本没事 

黑 1打，白 2

长，失去了所有的变

化，黑 3、白 4，根本

没事。 

黑 1如 2 打，则

白 1粘，黑还是不

行。 

 

 

 

 

 

图 2 正确的次序 

黑 1长、3拐是

正确的次序，白 4

时，黑 5 断是关键的

一手。以后白如 A

打，则黑 B打，白空

被冲破，黑棋成功。 
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图 3 双方正确下

法 

因此，白棋要 1

打，此时黑 2 打是好

手。白 3 不能于 4位

粘，否则，黑 A打成

倒扑，白被杀。如图

进行到白 5，黑先手吃

一白子可以满意。 

 

 

 

 

图 4 白大损 

白 1从上边打是

打恶手，黑 2 长出，

白 3、黑 4，白棋大

损。 
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第 7型 绝妙 黑先 

基本图 

被白棋重重包围的

黑五子，好像毫无办

法，其实不然。 

如能弈出绝妙的手

筋，就可死而还生。 

 

 

 

 

 

图 1 不成立 

黑 1、3的手段不

成立，白 4补是好

手，没棋了。 

黑 1若单于 3 位

曲，白仍在 4 位应，

情形相同。 

 

 

2

4

1 3



163 

 

图 2 手筋 

黑 1碰是手筋。白

2 如冲，则黑 3挡即

可，白 4 不得已，黑 5

冲吃三子大成功。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 绝妙 

白 2如扳，黑 3

反扳是绝妙的一手，

白 4冲打时，黑 5

挡，以后黑 A 粘与 B

冲吃三个白子两点黑

必得其一。 
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图 4 白崩溃 

图 3白 4 若于本

图 1位打，则黑 2以

下至 8的手段可以成

立，白棋崩溃。因

此，当黑 2挖时，白

棋只好弃掉中间三白

子。 

 

 

 

 

 

第 8型 角上有棋 

黑先 

基本图 

角上白棋看似安

定，其实仍有缺陷。 

冲击白棋的急所

在哪里？不要花时

间，请用第一感弈

出。 

1
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5
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图 1 不是要点 

黑 1碰，虽也是手

筋，但在此时不成

立。白 2 退是正确的

应手，没有棋。黑棋

反而损了许多。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 处理的手筋 

黑 1碰是要点。

白如 2并撞，则黑 3

扳，白 4 断打时，黑

5 反打，白 6 以下至

黑 9，黑棋割取上边

三白子。 
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图 3 对杀黑胜 

图 2白 4 如本图 1

挡，则黑 2打后 4接

和白棋对杀黑胜。 

又，白 1 如 2 长，

则黑 A长，可以活

角。 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 白崩溃 

白 2如粘，则黑

3 取先手后，再黑

5、7扳粘，以后黑棋

活角与 A 位切断黑总

可以得一，白棋崩

溃。 
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图 5 掏角 

黑 1碰时，白 2如

立，则黑 3并，白 4

以下至白 10，虽然白

可活，但黑先手掏角

可以满意。 

 

 

 

 

 

第 9型 冲破黑地 白先 

基本图 

上边黑地好像

平安无事，但仍有

缺陷。 

对此，白有漂

亮的手筋，冲破黑

地。 

由于上边有白

◎两子的关系，将

出现惊人的变化。 

 

3

5

9

1

10

2

8

4

7

6



168 

 

图 1 手筋 

白 1嵌，是唯一锐

利的手筋，使黑棋头

痛。黑如 2打，则白 3

长，黑接不归。黑 4、

白 5黑空被破。 

 

 

 

 

 

 

图 2 冲破 

黑 2打更加不

妙，白 3 长，黑 4

时、白 5 打，黑接不

归，黑空仍被冲破，

而且右上边三黑子还

有不安之感。 

白 5于 A 位打也

可成立。 
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图 3 双打 

白 1嵌时，黑 2如

打吃上边一子，白 3

冲成双吃，黑棋依然

不行。 

故，白 1 击中了黑

棋的要害，使黑棋无

法招架。 

 

 

 

第 10 型 技巧 黑先 

基本图 

现在白 1 夹过

好像连接很完整，

但走出巧妙的手

段，就会产生很大

的威力。 

黑棋接回一

子，白便渡过，只

能帮白棋强化阵

地。 
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图 1 不成立 

黑 1扳不行，白 2

虎挡根本没事，黑 3

打，白 4 粘，以后 A、

B 两点总能得到一个，

黑棋毫无办法。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 妙手 

黑 1点是巧妙的

手筋，白棋不好应。

黑 A接是绝对先手，

要后下。黑如先 A与

白 B交换后再于 1位

点，则白 C，没有

棋。 
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图 3 分断 

白 2如粘，则此时

黑 3接一子，白 4挡

时，黑 5 断，白三子

被切断，黑获大利。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 封锁 

白 2如挡，则此

时黑 3冲又是好手，

白 4时，黑 5、7分断

白一子，而且把白棋

全部封在里面。 
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第 11 型 破空 黑

先 

基本图 

角上黑一子还有活

动的余地吗？ 

即使不能活，也可

以利用◎子来破白

空。 

第一着如能发现，

就会找到正解。 

 

 

 

图 1 不能活 

黑 1扳，白 2

挡，黑 3 尖时，白 4

先点待黑 5接后再 6

挡是正确的下法。以

后，黑 A 扳，则白 B

立，黑不能活。 

又，黑 3 如走 4

位，则白 3尖，黑棋

仍不活。 
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B
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图 2 妙手 

黑 1碰是与角上黑

子相关联的妙手。白 2

如扳，则黑 3 反扳又

是好手，白 4 断，黑 5

长。以后，白如 A

打，则黑 B反打可断

取白一子；又，白如 B

粘，则黑 A渡过，白

无法杀黑。 

 

 

 

图 3 破空 

黑 1碰时，白 2

如上扳，则黑 3立，

白 4时，黑 5 渡过，

白空被破，黑棋成

功。又，白 4 若 5

挡，则黑 4后，白无

法吃掉黑棋。 
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第 12 型 钻

进缺陷 白先 

基本图 

上边黑棋好

像是没有问题的

形。 

钻进黑棋的

缺陷，利用白◎

三子，就会成

功。 

 

 

 

图 1 正解 

白 1嵌，是巧妙

的手筋，对此，黑无

适当的应手。黑如 2

打，则白 3反打，黑

4 提时，白 5、7可扑

吃三个黑子而成功。 
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图 2 吃二子 

白 1时，黑

2 如接，白 3 以

下至 7可吃掉上

边黑二子，黑棋

被切断，损失更

大。 

 

 

 

 

 

 

图 3 劫 

黑 2如从边上

打，黑 3 时，黑 4虽

可以做劫，但因黑棋

负担太重，若劫负，

黑棋崩溃。 
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第 13 型 活角的手

筋 黑先 

基本图 

白空中的黑一子还

可以活棋吗？必须弈

出妙手才会成功。 

第一着是解决问题

的关键。 

 

 

 

 

 

图 1 黑死 

黑 1尖，白 2

挡，黑 3 时，白 4接

是好手，黑棋毫无办

法。 

看来，黑棋必须

另想对策。 
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图 2 劫 

黑 1托是妙手。白

如 2扳，则黑 3以下

至黑 7，由于黑有 A 或

B 的先手，黑棋绝对不

会无条件死。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 活 

黑 1托时，白 2

如粘，则黑 3 挡下即

可，白 4 时，黑 5

立，A 位渡与 B位挡

活角，黑必得其一。 
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图 4 冲破白空 

黑 1托碰时，白 2

扳出更坏，黑 3、白 4

时，黑 5 冲破白空，

白棋损失更大。 

 

 

 

 

 

 

第 14 型 难题 黑

先 

基本图 

好像没有手段可

施，但找到攻击白棋

的要点就有棋。 

问题是后来的细

算不简单。 
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图 1 要点 

黑 1是要点。白 2

若打，则黑 3 断，白 4

打时，黑 5是好手。

白 6提，黑 7 接

打…… 

 

 

 

 

 

 

图 2 白被杀 

接图 1。白 8 以

下是双方必然的接

应，进行至黑 15，白

棋被杀。 

过程中，白 14 若

于 A位打，黑 14 长出

即可。 
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图 3 巧渡 

黑 1时，白 2 如

曲，则黑 3、白 4时，

黑 5是巧手。之后，

白如阻渡，则黑 A位

切断；又，白如防

断，黑则 B位渡过。 

 

 

 

 

 

图 4 对杀白负 

黑 1时，白 2 虎

更坏，黑 3长，白 4

尖时，黑 5、7，对杀

白负。 
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第 15 型 缺陷 黑

先 

基本图 

白棋形看似完整，

但其实留有缺陷，在

哪里？ 

黑 A冲，白 B 退，

黑是不会成功的。懂

得手筋的人一看就知

道。 

 

图 1 手筋 

黑 1靠入是急

所。对此，白棋没有

好的应手，白如 2

接，则黑 3断，白 4

打时，黑 5断打是妙

手，白 6 只好粘，黑

7 提一子，对杀白

负。 

过程中，白 6 如

A 位提一子，则黑 6

断打，白棋更坏。 
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图 2 倒扑 

图 1黑 3 断时，白

如下 1位，则黑 2夹

即可，白 3、黑 4成倒

扑，结果白六子被

吃。 

 

 

 

 

 

 

图 3 断吃一子 

故，黑 1 靠时，

白 2接是正确的下

法。但黑 3可断吃一

子而获利。 

又，白 2 如 A

夹，则经黑 3、白 B、

黑 C、白 2，白棋虽可

接回一子，但是后

手，仍可视为黑棋成

功。 
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第 16 型 弃子获利 

白先 

基本图 

左上角黑地中白棋

是否有手段？ 

如果利用黑棋撞紧

气的弱点，使用弃子

的巧手，就能有所作

为。 

 

 

 

 

图 1 没有棋 

白 1先冲是俗

手，失去了所有的变

化。黑 2 挡当然。白

3 黑 4，到此为止。 

白 1是绝对先手

利，这样的手段要后

下，前面已经讲过。 
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图 2 妙手 

白 1先点是正着，

黑 2如挡，白 3、黑 4

时，白 5 挖是妙手，

黑 6以下至白 11，黑

五子被杀，白棋成

功。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 损失更大 

白 1点时，黑 2

如粘，则白 3、5冲

断，黑 6 以下至黑 10

时，白 11扑入是好

手，黑棋被杀，结果

黑棋比前图损失更

大。 
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第 17 型 细算 黑

先 

基本图 

黑棋利用 A之断点

动一动脑筋。 

黑棋必须认真细

算，否则不会成功。 

由于白棋也有强

手，因此问题并不简

单，A 位虽有断点，但

不能直接进行，只有

采用声东击西的战

术，才能收到效益。 
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图 1 失败 

黑 1直接断不成

立，白 2、黑 3时，白

4 连扳是强手。黑 5 若

打，白 6 以下至白 10

采用包打的手段，结果

黑棋被杀。 
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图 2 正确 

黑 1扳、3虎是正

确的着法。白 2、4、6

阻渡时，黑 7 断即可

成立。 
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图 3 送礼 

白 1打、3扳时，

黑 4断随手，白 5以

下滚打，结果黑棋全

部送了大礼。 
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图 4 沉着 

图 3白 3 扳时，黑

棋如本图 1位曲是沉

着的好手，白 2如

冲，则黑 3断打，白 4

以下如同样使用滚打

的手段已不成立，黑 9

断打，白棋接不归。 
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第 18 型 巧妙的手

段 黑先 

基本图 

如何利用角地的黑

◎子达到分侵白棋的

目的。 

黑棋单独活角有困

难，使用巧妙的手段

就能成功。 

 

 

 

 

图 1 双方都下错 

黑 1扳不是最好

的手段，但白 2也下

错，黑 3、白 4时，

黑 5是好手，白 6只

得提，黑 7活角，可

以满意。 
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图 2 黑不满 

黑 1扳时，白 2尖

是正确的下法，黑 3

挡，白 4 以下至黑 7，

黑虽然吃掉白二子，

但因黑还有更好的下

法，故，黑棋不能满

意。 

 

 

 

 

 

图 3 正解 

黑 1点入是正

解，白棋只好 2挡，

黑 3吃白二子。 

角上白空比图 2

小。 
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图 4 无理 

黑 1点入时，白如

2 长想吃掉整个黑棋，

则无理，黑 3 渡过，A

位冲出与活角黑总可

得其一。 

 

 

 

 

 

 

 

图 5 崩溃 

白 4、6夹退，角

上黑棋虽不能做活，

但黑 7以下至黑 11切

断，对杀白负，白棋

崩溃。 
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第 19 型 分断 白

先 

基本图 

现在黑 1 尖，想吃

白角。 

但是，黑棋也有弱

点，白可以利用角上

三个白子来分断黑

棋。 

第一着是妙手。 

 

 

 

图 1 正解 

白 1点，是凌厉

的手筋，只此一着。

黑 2只好粘，白 3便

可以把黑棋分断。而

且黑还需 4补，否

则，白于 A位跳下，

黑对杀不利。 
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图 2 活角 

白 1点时，黑 2如

长，白马上 3 挤，A、

B 两处必得其一，角上

白棋便活。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 吃三子 

黑若走 2 位，则

白 3嵌是好手。此

时，黑 4 只好拐，结

果白 5断吃三子，获

大利。 

黑 4不能于 5 位

粘，结果请看下图。 
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图 4 对杀白胜 

图 3黑 4 于本图 1

粘，则白 2封挡，黑 3

以下对杀，由于白 8

于黑 9交换白棋可长

一气，结果黑负。 

 

 

 

 

第 20 型 

活力 黑先 

基本图 

角上二个

黑子仍有活

棋的希望。

应怎样进

行？ 

如能抓住

白棋气紧的

弱点，进行

攻击，便会

成功。请指出这里的次序。 
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图 1 不能活 

黑 1打正确，但

是，白 2 接时，黑 3

挡角确是错着，此

时，白 4 接是好手，

黑不能活了。 

因此，黑棋必须另

想办法。 

 

 

 

 

 

图 2 妙手 

黑 1白 2 后，黑

3 扑，是紧气的手

筋。白 4 提时，黑 5

是妙手。以下白棋应

怎样下呢？请看下

图。 
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图 3 活 

接 2图。此时，白

6 打是最好的应手，黑

7、白 8后，黑 9活。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 劫 

白 1若打，则黑

2 反打成劫。由于白

棋负担很重，打劫明

显于白不利。 

又，此时白如 A

粘，黑 B 打，白接不

归。 
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第 21 型 抓住弱点

破空 黑先 

基本图 

看来没有毛病的白

棋，实际上有缺陷。 

抓住白的弱点，就

能破掉角上的白空，

请想出办法。 

 

 

 

 

 

图 1 要点 

黑 1是要点。有

此一手，白怎样下黑

都有棋。白 2 如接，

黑 3扳，已成双活。

而且白还需 A 位补，

否则，黑 B位扑，可

成劫杀。 
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图 2 双倒扑 

黑 1时，白 2 如

扳，黑即 3断，成

“双倒扑”，白棋被

杀。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 双活 

黑 1时，白 2 如

夹，黑 3 仍扳，进行

至白 6，仍是双活。

白 6同样不能省略，

否则，黑 6扑成劫。 
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第 22 型 施展

手段 白先 

基本图 

利用两个◎白

子来施展手段。 

这里的次序很

重要，黑棋的缺陷

找到了，次序错

了，也不能成功。 

 

 

 

 

图 1 正确的次序 

白 1一定要先

断。黑 2 打时，白 3

立是此时的妙手。黑

4 如尖，则白 5立成

“金鸡独立”式，角

上黑二子被杀，白棋

成功。 
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图 2 劫 

白 3立时，黑 4如

粘，经白 5、黑 6、白

7 成劫。 

又，黑 4 如在 6位

提，则白于 4 位扑，

可吃掉黑三子，黑棋

不好。 

 

 

 

 

 

图 3 次序错误 

白 1先立，次序

错误。黑 2应后，白

3 再断时，黑棋就可

以于 4位打，白就没

有棋了。 
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第 23 型 破空

的巧手 白先 

基本图 

冲击黑棋的弱

点而破黑空，能

吗？ 

白棋利用 A之

断点动一动脑筋。

要以间接的手法从

别处着手，其成功

率反而更高。这也

是一种声东击西的战术。 

 

 

图 1 失败 

白棋直接 1断没

有棋。黑 2以下进行

至黑 6，白棋无后续

手段而失败。 
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图 2 送礼 

白 1要过，同时

瞄着黑棋断点，好像

不错，但是黑平凡挡

上即可。白 3 以下至

白 7时，黑 8 断打可

以成立，白 9 以下至

黑 16，白棋全部送了

大礼。 

 

 

 

 

图 3 妙手 

白 1碰，是妙

手。A 位断与 B位扳

过，白必得其一。以

后，不论黑走 B、C、

D 其中任意一点，白 A

位切断都可成立。 
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图 4 两点见和 

白 1碰时，黑 2如

夹，顽强抵抗，则白 3

扳即可，黑 4、白 5

后，A、B 两点见和。 

 

 

 

 

 

 

 

第 24 型 破碎 

白先 

基本图 

白棋形破碎，

但不要灰心，白仍

有办法。 

如能抓住黑的

弱点，进行攻击，

就会收到满意的结

果。 
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图 1 失败 

白 1打是正着，

但黑 2粘时，白 3长

软弱，被黑 4 挡下，

白棋无法做活，白 5

黑 6，到此为止。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 强手 

白 1黑 2 时，白 3

扳是强手。以后黑无论

怎样下，白都有棋，黑

若 A挡，白 B 虎就可活

棋。 
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图 3 冲破 

接图 2。图 2 白 3

扳时，黑若 1 打，则

白 2、4反打后，再 6

位跨出，黑棋即被冲

破。以后的变化请大

家自己考虑。 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 活角 

白 1打时，黑 2若

立意图全部杀白，但白

3 以下至白 21，白角大

活，白棋大成功。 
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第 25 型 怎

样下 黑先 

基本图 

白 1分断黑

◎子，如应得不

好，上方将全部

成为白空，黑应

怎样下？ 

抓住白棋的

弱点，运用巧妙

的手筋，就能有

效地破坏白模样。 

 

 

图 1 失败 

黑 1扳，无谋。

白 2长，上边全部成

为白的实空，黑棋失

败。 
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图 2 妙手 

黑 1挖，是此时唯

一的妙手。白如 2

打，则黑 3、5卡吃是

和 1相关联的好手。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 滚打 

续图 2。白 6 如

粘，则黑 7以下滚打

包吃，白 12提，黑

13 继续打…… 
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图 4 大成功 

白 14 如粘，则黑

15 接，结果白棋被打

成愚形。之后，白如

走 A位，黑 B 冲，上

方二白子被断，白损

失很大，黑棋大成

功。 

又，白 14如 15 位

打，白 14提将成大

劫，于白不利。 

 

 

 

图 5 正解 

白 2如不满意走

成上图的结果，只好

从下方打，以下进行

到白 8.白棋比前图稍

好，但黑棋吃掉白棋

一子，而且压低了白

空，也可以满意。 
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第 26 型 收获 黑

先 

基本图 

白棋不是死形，但

棋形较薄。攻击的要

点再哪里？ 

使用精巧的手筋，

就会大有收获。 

 

 

 

 

 

图 1 手筋 

黑 1靠是好手

筋。白 2 如打，则黑

3 断，白 4提时，黑 5

断又是妙手。白走不

好，则全部死活就成

问题。 
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图 2 吃掉尾巴 

续图 1。黑◎断

时，白 1 如打，则黑 2

冲，白 3 提一子时，

黑 4挤要断，白棋已

不能接，以下至白 7

止，黑棋先手吃掉白

棋六子的尾巴而获大

利。 

又，白 1 如走 3

位，则黑 4位打，结

果相同。 

 

 

图 3 劫 

图 2白 3 若改于

本图 1接，则黑 2下

立，白 3 时，黑 4

打，由于撞紧气的关

系，白棋全部成劫。 
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图 4 仍不能净活 

当初黑 1 靠时，白

2 如接，图早活棋也不

成立。黑 3、白 4后，

黑 5、7在角上顽抗，

白仍不能净活。 

 

第 27 型 分断的手

筋 黑先 

基本图 

白棋形状好像很

薄，但白棋◎一子却起着很大作用。 

从表面上看问题很简单，但白棋也有强烈的抵

抗手段。 

对

此，黑棋

怎样才能

分断白

棋？请考

虑。 
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图 1 失败 

黑 1冲是俗手。白

2 当然不会在 3位挡，

黑 3以下至白 6，白棋

完全通连，黑失败。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 黑大利 

黑 1扳是手筋。

白 2如长，则黑 3

冲，白 4 断时，黑

5、7后可断吃角上白

二子，黑得大利。 
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图 3 分断 

黑 1时，白 2 扳强

烈抵抗，黑若 A打或

于 5位断打，白棋都

可以简单连接，可是

黑 3连扳是妙手，白 4

断打时，黑 5 反断

打，分断白棋成功。 

 

 

 

 

 

 

图 4 白崩溃 

图 3白 4 如改于

本图 1位打，则黑 2

先手劫后再黑 4冲，

白棋崩溃。 
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第 28 型 侵

入 黑先 

基本图 

若让左上角

的白棋全部成为

实空，则黑棋不

能满意。想什么

办法呢？ 

懂得手筋的

人，则很容易侵

入。 

 

 

 

图 1 活角 

黑 1碰是手筋。

白棋 2、4是此时最好

的应手，黑 5、7活

角。黑棋成功。 
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图 2 仍可活角 

白 2如扳，则黑 3

连扳是好手，白棋只

好 4打、6挡，黑 7、

9 断吃一子仍可活角，

白空大减。 

 

 

 

 

 

 

图 3 简单成活 

图 2白 6 若改于

本图 1接，则黑 2、4

取先手后再黑 6立，

简单成活。 
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图 4 白棋无理 

图 3白 5 如改于本

图 1打、3扳，意图杀

黑，无理。黑 4长，

白 5挡时，黑 6挖成

立。以后，白若 A

打，黑 B 接，则出现

上下两个断点；又，

白若走 B 位，则黑 A

长，切断后对杀白

负。 

 

 

 

第 29 型 小毛病 

黑先 

基本图 

白棋空内，有点

小毛病。 

黑应施展什么手

段，来破白空？ 
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图 1 手筋 

黑 1挤是手筋，只

此一手。白 2 如粘，

则黑 3打。之后，白 A

接，黑 B 虎，没有问

题。结果，黑棋吃掉

白二子而破白空。 

 

 

 

 

 

 

图 2 吃三子 

黑 1挤时，白 2

如打，则黑 3 长出，

白 4不能在 5 位粘，

否则黑 A 大，白更不

利。如图进行至白

6，黑可先手吃白三

子。 
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图 3 仍然有棋 

黑 1挤时，白如在

2 位打，则黑 3立，仍

然有棋。白 4 黑 5 之

后，白 A、黑 B即可。 

故，黑 1 是冲击白

棋要害之处，白不论

怎样应，黑都有棋。 

 

第 30 型 留有缺陷 

黑先 

基本图 

现在白 1 跳，看似可行，但其实留有缺陷，黑

应怎样下？ 

一看就

知道要点再

哪里的人，

已有一定水

平了，但白

棋最好的应

手也要考

虑。 
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图 1 帮忙 

黑棋为了安定角

地，而在 1位托是手

筋，但不是最好的手

段，同时帮助白棋补

了毛病。白 2 挡，黑 3

退，白棋可以脱先。 

 

 

 

 

 

 

图 2 大成功 

黑 1碰是急所。

白如 2粘，则黑 3

扳，白 4 只得接，黑

5 虎，不但安定了黑

角同时又掏了白空，

黑大成功。 
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图 3 白被杀 

图 2白 4 如改于本

图 1扳，无理。黑 2、

白 3后，黑 4 切断，

白棋被杀。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 双方正确的

应手 

黑 1碰时，白 2

扳是正确的应手，黑

3 冲时，白 4 虎，黑 5

不能省，否则白 5粘

黑角危险。此图是双

方最好的下法。 
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第 31 型 最好手段 

白先 

基本图 

利用白◎子可以得

到好处，但怎样下才

是白棋最好的手段。 

简单的考虑要失

败。 

第一着是解决问题

的关键。 

 

 

图 1 不能满意 

白 1打、3立是

常用的手段，黑 4只

好提一子，白 5吃黑

二子获得相当大的战

果，但白还有更好的

下法，本图白棋不能

满意。 

过程中，黑 4 如

A 打，白就 4 位长，

黑棋更为不利。 
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图 2 大成功 

白在 1位断打是手

筋。黑 2 只好提一

子，白 3 打，黑 4

接，白 5 先手吃黑二

子，把黑空侵消到最

小限度，白棋大成

功。 

 

 

 

 

 

 

图 3 黑不利 

黑如 2接，则白

3 以下双方形成对

杀，进行至白 7，黑

棋难办。虽黑 A扑可

成后手劫，但负担很

大，当然于黑棋不

利。 
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第 32 型 哪里入手 

黑先 

基本图 

救出黑棋八子的手

段，只能将左边白棋

吃掉。 

白棋断点多，黑应

从哪里入手好呢？ 

第一、三手是解决

问题的关键。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



225 

 

图 1 失败 

黑 1从这里下手，

也许有人会想到，但

白 2接，黑棋只割取

白一子，收获不大，

白 4后已没有棋了。 

黑棋必须另想对

策。注意：黑◎子起

着很大的作用。 
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图 2 妙手 

黑 1断、3挖是妙

手，白如 4打，则黑

5、7切断，白棋全部

被杀。之后，白棋在 1

位粘时，黑 A 断打即

可。 

又，白 4 如走 5位

粘，则黑 B打吃掉白

五子，也可以满意。 
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图 3 黑硬腿的作

用 

黑 3挖时，白 4若

提取一子，则由于黑

有硬腿，便可以在 5

位长出，白 6 虎

时…… 
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图 4 白被杀 

黑 7打，白 8 粘

时，黑 9 断是紧气的

手筋，白 10以下至黑

15，白棋眼位不够，

且对杀不够气而亡。 

 

 

 

 

 

第 33 型 手段 黑

先 

基本图 

乍看总感觉到白

角没什么问题，其实

不然。 

利用黑◎子来施

展手段，就会得到满

意的结果。 
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图 1 大利 

黑 1当然要长，白

2 扳时，黑 3 断是妙

手。白 4 若打，则黑 5

反打，白 6提，黑 7

扳吃白四子获大利。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 劫 

续图 1。图 1 以

后，白虽然可于 1位

扑，黑 2 提时，白 3

扑劫的手段，但这劫

白方负担重，在一般

情况下，白不敢贸然

开劫。 
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图 3 吃白五子 

黑 3断时，白 4打

吃黑二子，则黑 5断

打，白 6 提后，黑 7

吃掉白五子也可以满

意。 

 

 

 

第 34 型 下一手 

黑先 

基本图 

黑 1冲，白 2

挡，下一手黑应怎样

走呢？ 

这里的手段当然

要断，但断的方向非

常重要。黑棋最强的

应手是什么？请考

虑。 
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图 1 没棋 

黑 1从这边断是常

识，但在此时却是恶

手。白 2 粘，黑 3、5

意图与白棋对杀，但

白 6做出一只眼，成

为有眼杀无眼。 
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图 2 正确 

黑 1从这方面断，

正确。但是白 2、4

后，黑应采取什么手

段呢？今后会出现什

么结果呢？请看下

图。 
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图 3 留有劫争 

黑 5打、7虎是特

殊的手段，由于黑下

一手有在 8位扑劫的

攻击手段，因此白 8

不能省。 
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图 4 吃掉尾巴 

接图 3。黑 9 扳，

白 10 以下双方紧气，

进行到白 14时，黑 15

可以吃掉白七子的尾

巴，而且白棋更糟的

是吃掉黑棋四个字

后，仍然是一只眼。

以后会成为白棋的负

担。 

 

第 35 型 小利 黑

先 

基本图 

白棋空内，

有一点小毛病。 

黑怎样下才

能得到好处。即

使得小利也算成

功。 
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图 1 冲破 

黑 1断，白如 2

打，则黑 3冲破白

阵。 

故，白 2 只好于 A

位粘，此时黑棋有什

么手段？ 

 

 

 

 

 

 

图 2 鬼手 

黑 1白 2 时，黑

棋有 3嵌之鬼手，你

是否发现？ 
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图 3 吃二子 

续图 2。白 4 如拐

打，则黑 5以下至

11，可简单地吃白二

子。 

又，白 4 如于 5位

粘，则黑 4打，白 A

接时，黑 6长白全部

被杀。 

 

 

 

 

图 4 双活 

白棋若 1 打、3

接与黑棋对杀，则黑

4 扑是紧气的好手，

白 5以下至黑 16 是双

方正常的接应，结果

成双活，黑棋当然可

以满意。 
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第 36 型 

压低 黑先 

基本图 

上边白棋

薄弱，利用薄

味来压低白棋

的办法有手

筋，也有俗

手，黑棋应怎

样进行？ 

这是试验

你知道不知道

手筋的好题材。 

 

图 1 俗手 

黑 1、3是俗

手。只会帮白强化

阵地。 

过程中，黑 3

若于 A扭断，白 B

打即可。 
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图 2 手筋 

黑 1碰是手

筋，只此一手。白

如 2挡，则黑 3、5

割取白六子，黑大

成功。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 分断 

白如 2长，则

黑 3点入是好手，

白棋只好挡，黑 5

同样可以分断白六

子。 
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图 4 压低 

黑 1碰时，白

如 2扳，则黑 3

夹，白 4 以下虽然

可以完全连接，但

黑 5、7将白先手压

低，是黑充分之

形。 

 

 

 

 

 

第 37 型 有希望 

白先 

基本图 

现在黑棋◎扳，角

上白四子还有希望

吗？ 
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图 1 不能活 

白 1挡，失去一

切变化，白 3 时，则

黑 4点；以后白 A，

则黑 B，白 B，则黑

A，白不能活。 

 

 

 

 

 

 

图 2 活角 

白 1断是手筋，只

此一手。黑 2 时，白 3

扑是和 1 相关的好

手。黑 4 以下至白 9，

白活。 

过程中，黑 8 如改

于 9位点，白即于 3

位提劫，此劫黑方负

担重，在一般情况下

不敢贸然开劫。 
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图 3 劫 

白 1断时，黑 2

如从上边打，则白可

于下边反打，如果黑

提白一子，则白再于

4 位打，将还原成图

2。如本图可成大劫。 

 

 

 

 

第 38 型 假

手 黑先 

基本图 

这是小目定

式后出现的棋

形。 

现在白 1 跳

渡，看似可行，

但这是一着假

手，正着应是白

A 尖。黑怎样利

用白棋的假手进行攻击？请考虑。 
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图 1 渡过 

黑 1碰是好手。

白如 2上扳，则黑 3

以下至 7 黑棋渡过，

而且白棋还留有 A位

断点，黑棋当然可以

满意。 

 

 

 

 

 

 

图 2 扭断 

黑 1时，白如下

扳，则黑 3扭断是手

筋。白棋难以应付，

白如 4打，则黑 5、7

可隔断白一子。 

过程中，白 6 如

于 7位断打，则成为

劫争，这一劫争于白

不利。 
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图 3 大劫 

对黑 1的碰，白 2

夹是最强的手法，但

黑 3以下至 17 止成为

于白棋不利的大劫。 

 

 

 

 

 

 

第 39 型 脱先 黑先 

基本图 

黑 1、

3 扳粘后，

白棋脱先，

看似可行，

其实仍有问

题。 

黑棋如

果次序正确

即可获利。 
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图 1 次序错误 

黑 1打，则白 2

粘，黑 3 白 4 根本没

有棋。 

其原因在于黑棋

次序错误。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 正确的次序 

黑 1、3打后再黑

5 点是正确的次序。之

后，白棋下在 A位好，

还是 B位好呢？ 
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图 3 吃白一半 

接图 2。白 1 如

粘，则黑 2打，白 3

粘，黑 4 白 5 时，黑

6 嵌是妙手，白若 7

打，则黑 8、10后可

吃白一半。 

 

 

 

 

 

图 4 白全灭 

白 1如从另一方面

接，则黑 2以下进行至

黑 10 止白棋全灭。 

过程中，白 3 若于

A 冲打，黑 3 提成大

劫，白棋仍然不好。 

故，图 3 中黑 2打

吃时，白棋只能弃掉五

子而于 4 或 8 位补为

好。 
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第 40 型 

有缝可钻 黑

先 

基本图 

乍一看好

像白棋没什么

问题，其实有

缝可钻。 

对此，黑

棋应采取什么

手段？ 

 

 

图 1 没棋 

也许有人会想到

黑 1觑，但不成立。 

对此，白 2退是

好手，黑 3打，白 4

接，什么事也没有。 
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图 2 成功 

白 1一定要先扳，

白 2绝对。此时，黑

好像穷于应付了，但

黑 3夹碰是妙手。白 4

只好接，黑 5、7成

劫，黑棋成功。 

 

 

 

 

 

 

图 3 断吃四子 

图 2白 4 若改于

本图白 1 扳，则黑 2

打，白 3 粘时，黑 4

挡下可断吃白四子。 

 

 

 

 

 

4 3 1 2

5

6

1 2

7

4

3



248 

 

图 4 轻率 

图 2黑 5 若如本图

黑 1渡轻率。白 2立

是妙手，结果黑棋的

煞费苦心却成了泡

影。 

白 2如走 A位，黑

2 做劫，结果与图 2 相

同，那是马虎的计

算。 

 

 

第 41 型 关连 白先 

基本图 

冲击右边

的黑棋，与下

边黑棋的死活

关系很大。 

此题较

难，需要认真

计算才能得到

正解。 

 

2

A
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图 1 冲破 

白 1、3冲断是正

解。黑 4 如打，则白

5、7简单冲破黑阵。 

因此，黑 4得在 5

位接。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 接不归 

黑 4如接，则白 5

挡角，黑 6、8渡时，

则白 9以下白棋次序井

然，进行至白 17 止步

黑棋接不归，白获大

利。 
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图 3 黑死 

图 2黑 8 如改于

本图 1位扳，则黑 2

扑，黑 3 提时，白 4

以下进行至白 8，下

边黑棋被杀。 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 劫 

白 2扑时，黑 3长

是好手，但白 4以下至

8 时，黑 9接不好。白

10 扑入即成大劫，黑

棋不利。 
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图 5 双

活 

图 4中黑

9 改为本图 1

位打是好手，

白 2、4吃掉

二子后，黑 5

可“打二还

一”提回一子

而通连，以下

进行至白 8，

结果成双活，

这是本题的正解。 
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第

42 型 

精巧的

手段 黑

先 

基

本图 

利

用角上

白空的

缺陷，

可以施展手段。 

要以轻巧的手段，巧妙地进行攻击，同时还要

注意着子的次序，否则，不会成功。 
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图 1 劫 

黑 1跨，从这里

开始次序正确。白 2

如冲，则黑 3 断。白 4

接时，黑 5是关键的

妙着。白 6接时，黑

7、9成劫，是黑棋满

意的结果。 

过程中，白 6 如

走 8位打，则黑棋再 6

位断可吃掉白四子。 

图 2 白死 

黑 1跨时，白 2如打吃一子意图分别做活。但

黑 3打、5长是强手，白 6以下至 10 时，黑 11

立，白

死。以

后，白

若下 A

位，则

黑 B打

白接不

归。 
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图 3 

失败 

黑 1

先断，

次序错

误，白

2 打当

然，黑

3、5断

白时，

白 6打

可活，黑棋失败。 

第 43 型 仔细计算 白先 

基

本图 

从

对黑紧

气入

手，利

用白◎

五子来

施展手

段。 
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须用冷静的态度，计算到活棋的次序。 

 

 

 

图 1 不能活 

白 1挤如何？黑

2 接没有事，白 3

扳，黑 4 挡，到此为

止。之后，白 A则黑

B，白 B则黑 A，白不

能活。 

 

 

 

 

图 2 击中要害 

白 1断，击中了黑

棋要害。此时黑 2如走

3 位，则白 B 打，黑不

行，大家都可以看的出

来。白 3 长，黑 4挡，

以后白应怎样下呢？ 
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图

3 白活 

接

图 2。

白 5

挤，后

来的进

行双方

必然。

黑 6以

下至黑

12 时，白 13 粘是重要的一手，以下进行到白 17

止，白棋净活。 

过程中，黑 10 若

单于 12位提，则白棋

在 14 位尖即可。 

 

图 4 马虎 

图 3白 13若于本

图 1位做眼，是马虎

的计算。结果经黑 2

白 3后，黑 4 点，白

棋不活。 

16 14

15 11

17

13

5

9

7

6

10

8

12

2 3

4

1



257 

 

第 44 型 伏击

手段 黑先 

基本图 

白棋内部好像

是完整的形，但黑

仍有伏击的手段。 

用手筋攻击，

但在进行中，要以

不易注意的妙手来

出棋。 

 

 

 

图 1 不能满意 

黑 1以下至黑 7的

下法只是取得了几目官

子而已，不能算是打击

白棋。白 8挡后，已完

全安定，黑棋不能满

意。 

黑 1刺这手棋一定

要后下。 
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图 2 大利 

黑 1托碰是锐利

的攻击，白棋难以应

付。白如 2挡，则黑

3 刺，白 4不得不

粘，黑 5 冲下，白

6、8只好断吃一子，

结果黑 7、9割取白棋

四子，黑获大利。 

 

 

 

 

图 3 杀白二子 

白 2如这边扳，则

黑 3打、5粘是先手

利，白 6 不得不补，黑

7 扳杀白二子，黑棋仍

然可以满意。 
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图 4 大劫 

黑 1托碰时，白 2

粘虽是最强的应手，

但黑 3以下进行至黑

13，白棋不活。此

时，白棋只好于 A位

扑，结果成大劫，于

白棋相当不利。 

过程中，黑 3 如

在 4位刺，则白走 3

位，黑没有棋。又，

白 8如 11位立，则黑于 8 断对杀白负。 
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第 45 型 遮断 黑先 

基本图 

冲击白棋的缺陷而遮断白棋，行吗？ 

白棋联络的形状薄弱，但黑棋的遮断工作没有

想象中那样容易。请认真思考。 
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图 1 失败 

一定会有人想到黑 1 夹，但白 2 飞是 1轻灵的

好手，你们发现了没有？黑 3打，白 4提，黑棋的

侵入到此为止。 

白 2若走 A位，则黑 3即可分断白棋。请大家

细算。 
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图 2 成功 

黑 1靠是手筋。白 2 如上扳，则黑 3 断，白 4

打时，黑 5、7是长气的手筋，至黑 9吃白边上二

子和中间二白子而获大利。 
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图 3 对杀白负 

黑 1靠碰时，白如 2 下扳，则黑 3长，白 4

时，黑 5 先手利后再 7挡，白 8 以下双方分断对

杀，进行至黑 15 白负。 
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图 4 吃四子 

故，黑 3 长时，白棋只好弃掉四子从 4位爬

过，黑 5 以下进行至黑 9，黑棋得利也可以满意。 
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第 46 型 击中要害 

黑先 

基本图 

只要击中要害，一

手就马上解决。 

但是，不懂得手筋

的人，看了半天也看

不出来。 

提示：黑棋必须利

用左上方被吃的二个

黑子才会成功。 
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图 1 白接不归 

黑 1夹碰是绝妙的

手筋，白棋不好应

付。白如 2尖，则黑 3

长，白 4 渡时，黑 5

打白接不归。 

过程中，白 4 如在

A 位打，则黑在 B位反

打成为倒扑。白 2如

下在 3位，则黑就从 A

位冲打，白棋仍然不

行。 

 

 

图 2 倒扑 

黑 1夹时，白 2

如冲，则黑 3 也冲。

以后，白如 A 提，黑

B 打即可。又，白 2

如在 C位立，则黑 B

位渡，结果仍然是倒

扑。 
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图 3 滚打 

黑 1夹碰时，白如

2 打，则黑 3、5、7使

用滚打的手段即可成

功。 

正是因为黑 1 的夹

碰，是的白棋无法动

弹。 

第 47 型 寻找弱点 

白先 

基本图 

利用白◎子来施展手段。 

抓住黑棋的弱点，必须毫不放松。 
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图 1 劫 

白 1断试探应手是正确的下法。黑 2 打时，白

2 扑、5尖是妙手，黑 6如拐，则白 7 扑入成劫。 

过程中，黑 2 如在 3位粘，则白于 2 位立即可

分断黑棋。 
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图 2 黑被杀 

图 1中黑 6如于本图 1位粘，黑白 2 以下至 8

形成滚打，结果黑棋被杀，损失惨重。 
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图 3 失败 

白 1先扑是马虎的计算。此时，黑 2 立下是好

手，白 3 以下至黑 8 止，黑棋平安度过，白棋失

败。 

过程中白 5如走 8位阻渡，黑黑仍走 6位，白

棋被杀。 
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第 48 型 得利 黑先 

基本图 

上方白棋好像连接完整，其实仍有缺陷。 

这使黑有切断的手筋而得利。如能吃掉几个白

棋或分断白棋，就算成功。 
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图 1 俗手 

黑 1、3打吃的下法大家都可以看到，但这是

俗筋，白 4立下后，黑无后续手段。 
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图 2 单挖 

黑 1单挖看似手筋，其实不然。此时白 2冷静

地立是好手，到此为止，黑无好应手。 
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图 3 正确的下法 

黑 1从这里打是正确的下法，白 2当然粘。黑

3 长时，白 4 如于 A位挡，则黑就在 4位曲吃白四

子。故白 4从这边挡，但是—— 
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图 4 大利 

接图 3。黑 1 夹是手筋，白棋难以应付。白如

2 冲，则黑 3 打、5粘分断白棋，白 6、8时，黑

7、9征取一子而获大利。 
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图 5 对杀白负 

接图 3。白如 2粘，则黑 3接。白 4 夹时，黑

5 点，对杀白负。 
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第 49 型 飞过 黑先 

基本图 

白 1飞过，黑怎么应好？ 

上方白形虽然薄弱，但黑若没有好的手段，就

不能分断白棋。 

可能会有人想到黑 A 碰，但是白棋冷静地 B

长，黑棋就没有后续手段。 

另外，黑 C顶是俗手，白 D退，黑 E 扳时，白

B 夹，黑棋仍然不成功。 

那么，黑棋应怎样下呢？ 
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图 1 正确的下法 

黑 1跨是正确的下法。白 2如冲断，则黑 3

断，待白 4退后，黑 5顶是强烈的狙击手段。 

过程中，白 2 如在 A位夹，则黑就在 4位反

夹，白棋不行。 
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图 2 黑棋成功 

接图 1。白 6 如拐吃，则黑 7紧贴，白 8长黑

9 挡，左上白棋自然枯萎。以后白 A 尖碰，虽可弄

成劫争（过程：白 A、黑 B、白 C、黑 D、白 E、黑

F），但这样的劫是黑棋所欢迎的。 
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第 50 型 救出 黑先 

基本图 

黑◎四子被断，还有办法救出吗？ 

用常识的想法是解决不了的。要使白棋撞紧

气，以后有棋。 
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图 1 绝妙 

首先，黑 1冲从这里开始，白 2 挡，黑 3与白

4 交换后，黑 5挤，绝妙！白棋难以应付。 

之后，白若走 A，则黑 B 夹靠成立。 
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图 2 救出 

黑 1如接，则黑 2长，如图进行至白 9，黑先

手救出四子而获成功。 
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图 3 白空被破 

白如 1扳，则黑 2断至 4 止，黑痛快地提掉二

子，白空被破，黑获大利。 
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第四章 死活的急所 
本章共收集了 78 道死活题，主要是为了帮助

大家提高真正的棋力。 

解答死活问题是靠计算能力，所谓计算就是实

际的棋力。棋力来自本省的思考习惯。因此，要提

高棋艺水平，首先要研究死活问题。 

第 1型 要点与次

序 白先 

基本图 

A 位是杀死黑棋的

要点，但是先后次序

走错了，就不会成

功。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A
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图 1 正解 

白 1先扳，待黑 2

挡后，再于 3 位点是

正确的次序。黑 4如

打吃一子，则白 5黑

6 交换后，白棋再于 7

位挤过，结果黑棋净

死。 

 

 

 

 

 

图 2 变化 

白 3时，黑 4 若阻

渡，则白 5接后，黑棋

仍然不活。黑 6扳，白

7 立。以后 A 位渡过与

B 位破眼，白棋必得其

一。 
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图 3 失败 1 

白 1点，看似要

着，其实次序有误，

黑 2阻渡当然。白 3

扳时，黑 4与白 5交

换后再于 6位跳是好

手。以后 A位吃白 3

一子与 B 位做眼两点

必得其一。 

 

 

 

 

图 4 失败 2 

黑 4扳时，白 5如

尖，则黑 6仍是好手，

白如 7扳，则黑 8扑成

劫，但不是正解。 
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第 2型 平凡的好

手 白先 

基本图 

角上黑地看来很

坚实，其实不然。使

用平凡的着法即可。 

第一、三、五手

是关键。 

 

 

 

 

 

图 1 正解 

白 1扳是正解的第

一步。黑 2挡时，白

3、5是妙手，黑 6

打，白 7 打吃成劫。 
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图 2 变化 1 

黑 6如挡，则白 7

接，黑 8 扳时，白 9

打后，成白先手劫，

黑更不好。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 变化 2 

白 1扳时，黑 2如

尖，则白 3先点，黑 4

应后，再于 5 位跳

入，结果，黑仍不能

净活。 
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第 3型 要点 

白先 

基本图 

黑 1断吃一

子，角上黑棋好像

是安定的形。但

是，只要找到要

点，就可以杀死黑

棋。 

第一着是本题

的关键。 

 

 

图 1 正解 

白 1点，击中了黑

棋的要害，也是最有效

的杀棋手段。黑如 2

提，则白 3后黑死。 

黑 2如在 3位长，

则白在 2 位长，黑仍不

行。 

 

 

1

3 1

2
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图 2 变化 

白 1点时，黑如

2 顶，顽强抵抗。但

白 3以下进行至白

13，黑仍不活。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 

白 1先长，不行。

黑 2、4连长，白 5渡

时，黑 6 挖，白三子被

杀。 

又，白 1 如在 2位

打，经黑 1、白 A、黑 4

后而活。 
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第 4型 二子的利

用 黑先 

基本图 

如何利用被切断

的黑◎二子来杀白

呢？ 

第一着很快就可

以想出来，但以后的

变化并不那么简单。 

 

 

 

 

图 1 正解 

黑 1立下是当然的

一手，白 2紧气时，黑

3 夹是好手。以下至黑

7 止，白棋两面不入气

而被杀。 
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图 2 变化 1 

黑 1时，白 2 如

挡下，则黑 3 点，白

4 紧气，黑 5 扑入白

亦死。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 变化 2 

白 2如曲，则黑 3

拐，白 4 紧气时，黑 5

打，白接不归。 

白 4若下在 A 位，

则白仍于 5位紧气，

结果白棋左右不入。 
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第 5型 妙

技连发 白先 

基本图 

中间白棋只

有一只眼，要做

活，必须在下边

想办法。 

白有连续的

妙手，可以死而

还生。 

 

 

图 1 正解 

白 1跳是一

子两用的妙手。

黑 2如吃白两

子，则白 3粘，

黑 4尖时，白 5

扑入又是好手，

以下进行至白

9，成为白棋先手

劫，白方成功。 
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图 2 变化 1 

白 3粘时，

黑 4如冲，则白

棋于 5位挖入，

黑 6、白 7后，

黑棋要想杀白，

仍需在 8 位扑

劫。 

 

 

 

 

 

图 3 变化 2 

白 1跳时，

黑棋如 2 提白一

子，则白 3简单

地渡过即可活

棋。 
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图 4 失败 

白 1粘，无

谋。此时黑 2 尖

是好手，结果白

死。 

又，黑 2 如

走 A位渡，则白

B 位挖，黑棋不

行。 

 

 

第 6型 盲点 黑先 

基本图 

白 1扳，黑

棋如何应？ 

这个形，黑

棋看似很完整，

但一不留神，就

会出事。 

那么，黑棋

到底应该下在什

么地方呢？ 

 

1

1

A B
2
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图 1 正解 

黑 1在一线立，

是唯一活棋的手筋。

白 2提时，黑 3仍然

要下在中间。结果黑

棋净活，是正解。这

是“左右同型”典型

的形。 

 

 

 

 

 

图 2 失败 1 

黑 1挡，随手。白

2 以下进行至白 6，黑

死。黑 5 若于 A位挡，

则白 B即成双打。 
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图 3 失败 2 

黑棋若于 1位

粘，仍然不好。白 2

以下进行至 8，黑棋

还是不能活棋。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 7型 基本手筋 

白先 

基本图 

角上白棋怎样才能

做活？ 

这是基本手筋组合

起来的问题，所以手筋

清楚的人能立刻明白。

请注意先后次序。 
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图 1 正解 

白 1打，黑 2 提

示当然的下法。白 3

挖是正确的次序。如

图以下进行至白 15，

白棋净活。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 变化 

图 1中黑 10若改

于本图 1 位并，则白 2

扑，黑 3 提时，白 4

打，角上成“涨牯

牛”，白活。 

 

 

 

 

13

14

11

12

15

2 1

5

4 3

9

6

8

7

10

1

4

3

2



299 

 

图 3 失败 

白 3若先接是次

序错误。经黑 4后，

白 5挖虽然可以吃掉

黑棋三子，但仍然不

能活。 

 

 

 

 

 

 

 

第 8型 次序

的窍门 黑先 

基本图 

杀死白棋应

从哪里入手？ 

在攻杀的过

程中，次序的窍

门常常是非常重

要的。 
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图 1 正解 

黑 1扑是正解的

第一步。白 2 提后，

黑 3点、5挤次序正

确，以下进行至黑

9，白棋被杀。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 失败 1 

黑 3先冲，次序错

误。如图进行至黑 9，

仅成为后手双活，黑棋

当然不能满意。 
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图 3 失败 2 

黑 1从这边扑是

方向错误。以下进行

至 8，白棋净活，黑

棋失败。 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 失败 3 

黑 1冲仍不成立，

白 2挡当然。黑如 3

点，则白 4曲、6 粘后

即可活棋。黑 7、白

8，到此为止。 
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第 9型 小技巧 

黑先 

基本图 

白 1扳，想要杀

死黑棋。黑的对策如

何？ 

黑棋看样子很难

办，但只要认真考

虑，利用弃子的技

巧，就可以做活。 

 

 

 

图 1 正解 

黑 1从这边打是好

手，这是小技巧。白如

2 打，黑 3挡角又是妙

手，白 4 后，黑 5做眼

而活。 

又，白 2 如走 3

位，则黑走 2 位，仍可

活棋。 
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图 2 变化 

黑 1打时，白如 2

打、4 挡，则黑 5

扑、7 打后白棋接不

归。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 

黑 1挡角，无策。

以下进行至白 4，黑棋

被杀。 
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第 10 型 要害之

地 黑先 

基本图 

下边白棋已围成

七目空地，好像不是

死形。 

但是，黑棋只要

占到要害之地，白就

不行。 

第一着是解决问

题的关键。 

 

 

图 1 正解 

黑 1点，是唯一正

确的着法。白 2接时，

黑 3靠又是好手，白 4

只好扑，黑 5 提成先手

劫，这是正解。 
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图 2 变化 

黑 3时，白 4 如

接上三白子，则黑 5

后，白棋成“刀把

五”形而死。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 

白 2接时，黑 3横

大错，结果白 4后已净

活，黑棋失败。 
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第 11 型 次序

好 白先 

基本图 

怎样下才能净

杀黑棋？ 

首先，有众目

所视的要点。然后

走好次序，冲击黑

的缺陷。 

 

 

 

 

图 1 正解 

白 1先扳，黑 2挡

时，白再于 3 位点是绝

好的次序。黑 4以下进

行至白 7 止，黑棋被

杀。 
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图 2 变化 

黑 4如粘，则白 5

扳后，黑棋仍无法做

活。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 

白 1先点，次序错

误，被黑 2扳后，白

3、5仅吃掉两个黑

子，不能满意，白棋失

败。 
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第 12 型 活棋的

窍门 黑先 

基本图 

黑棋想要活棋，

用普通的着想不会成

功。 

但是，认真思

考，就会发现意外的

手段。 

 

 

 

 

图 1 正解 

黑 1从这里打吃是

妙手。白 2渡过时，

黑 3、5、7又是和 1

想关联的佳着，至

此，黑成连环劫而

活。 
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图 2 失败 1 

黑 1从另一方面

打吃不好，白 2渡过

后，黑 3、5虽可做眼

活小角，但被白 6连

后，可以吃掉六个黑

子，损失很大。 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 2 

白 2渡时，黑 3扑

入，以下进行至白 6 虽

可劫活，但不是正解。 
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第 13 型 抓住缺

陷 白先 

基本图 

白棋六子看样子

很难做活，但黑棋也

有缺陷可以利用。 

要抓住缺陷，走

出妙手。本题最后的

结果是净活，成劫算

失败。 

 

 

图 1 正解 

白 1先断，试黑应

手，是最有效的手段。

黑如 2打，则白 3立下

弃子。黑 4挡时，白 5

扳、7 立、9打是正确

的次序，黑 10 提二子

后，白棋于 11 位跳是

妙手。以后，黑如在 A

位打，结果如何呢？请

看下图。 
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图 2 续正解图 

接 1图。黑 12

打，则白 13反打，弃

掉二白子后，再于 15

位挡，就可以活棋

了。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 变化 

白 1断时，黑 2如

从下边打，经白 3、黑

4 后，白 5即可冲出。 
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图 4 失败 1 

白 1扳、3虎是普

通着法，如图进行至

白 7，成劫争，不是

正解。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 5 失败 2 

图 1的白 11若改

于本图 1 位虎，则黑 2

点要倒扑，白 3粘，黑

4 飞后白死。 
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第 14 型 常用之

筋 白先 

基本图 

这是常用的手

筋，请在不移动棋子

的情况下，心算即

可。 

第一着是关键。 

 

 

 

 

 

图 1 正解 

白 1夹是巧妙的手

筋，只此一着。黑如 2

立，白 3 冲，黑 4应

时，白 5 扑、7打，黑

棋被杀。 
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图 2 变化 

白 1夹时，黑如 2

挡，则白 3渡过，黑

棋简单不活。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 

白 1扳，不是要

点。黑 2 立好，白 3

点时，黑 4挡即可，

以下进行至黑 6，白四

子被杀，黑活。 
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第 15 型 巧手 黑

先 

基本图 

下面黑棋看样子

很难活棋。但利用角

上白棋的弱点，就会

成功。 

请想出巧妙的方

法。 

 

 

 

 

图 1 正解 

黑 1夹，是做活时

巧妙的手筋。白如 2

接，则黑 3渡，白 4 只

好挡下。黑 5 虎，白 6

断时，黑 7接是好手，

至此，黑已净活。 
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图 2 变化 

黑 1夹时，白 2

如立，则黑 3 断，以

下进行至黑 7，黑棋

仍然是活棋。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 

黑 1先虎，次序错

误，白 2 断即可成立。

以下进行至白 10，黑

死。 
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第 16 型 想办法 

黑先 

基本图 

黑 1夹时，白 2

反夹，黑应怎么办？ 

平凡地吃白一

子，将导致白成活

形。因此，得想办法

全歼白棋。 

 

 

 

 

图 1 正解 

黑 1长，正着。

白如 2接，则黑 3

渡，白 4 打时，黑 5

扳是关键的一手，这

样白就无条件死了。 

 

 

 

 

1

2

2

1

4

3

5



318 

 

图 2 变化 

黑 1长时，白如 2

挡，则黑 3扳是好

手，至 5 还原成正解

图。注意：黑 3不可

与 4位接，否则，白

再 A位立下便活。 

 

 

 

 

 

图 3 失败 

黑 1打，平凡。白

2 以下进行至白 6时，

黑棋只好于 7 位夹，

结果成劫。 

过程中，黑 7 如改

于 8位扳，白就在 7

位立，白棋净活。 
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第 17 型 沉着 白

先 

基本图 

要杀死黑棋，须

冷静地计算，否则不

会成功。 

利用角上白三子

的韧劲，沉着地进行

攻击，黑即不能做

活。 

 

图 1 正解 

白 1曲，是妙手。

黑如 2接，则白 3做

眼，黑 4 破眼时，白 5

冲吃，黑棋便死。以

后，即便黑在 A位

退，白不理，黑 B

打，白还不理。这是

因为白有“打二还

一”的手段，可以做

成“花六”的形状来

杀死黑棋。 
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图 2 变化 

白 1曲时，黑 2

应，则白 3吃通连

后，黑棋无法做成两

只眼。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 1 

白 1是错着。被黑

2、4连打后，黑活。

白棋失败。 
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图 4 失败 2 

白 1虎，仍不成

立。黑 2 点是好手，

至黑 4，白棋无法杀

黑。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 18 型 怎样攻杀 

白先 

基本图 

白 1尖，黑 2 不

后，白应怎样攻杀

呢？ 

第一着走对了，以

后不注意次序，就会

前功尽弃。 
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图 1 正解 

白 1是正解的第

一步。黑 2冲时，白

3 夹是要点，以下进

行到白 5 成劫是正

解。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 变化 

图 1中黑 4若如

本图 1位打，则白 2

渡过。此时，黑棋只

好下在 A 位，结果成

后手劫，黑不好。 
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图 3 失败 

黑 2冲时，白 3

扳是错着，黑 4立

后，白棋再无杀黑的

手段了。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 19 型 巧妙的应

手 黑先 

基本图 

这是“双飞燕”定

式后常见的形。 

白 1夹，黑 2 立，

白 3长后，A、B似乎

必得其一。对此，黑有

巧妙的应手，可以渡过

难关。 
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图 1 正解 

黑 1夹，是巧妙

的手筋。白如 2拐，

则黑 3长，白 4扳

时，黑 5 立又是好

手。以后白 6、黑 7，

白子被杀。 

 

 

 

 

 

 

图 2 变化 

白 4如打，则黑 5

立。之后，白若于 A

位断，则黑 B 接，白

棋不行。 
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图 3 失败 1 

黑 1扳，无策。

白 2拐后，黑棋无法

同时占到 A、B两处的

要点，失败。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 失败 2 

图 1中黑 5如单于

本图 1位接，则白 2

打，黑 3 长时，白 4

断，黑棋反而被杀。 

黑 3若于 4位接，

则白就在 3位提，结

果，白活黑死。 
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第 20 型 借用 白

先 

基本图 

图中白棋，单独

不能活。 

要利用角上黑棋

弱点，采取手段。 

 

 

 

 

 

 

图 1 正解 

白 1断是妙手。黑

如 2打，则白 3先长而

后再于 5 位断打是好

手。以下进行至白 13

止，白棋净活。 
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图 2 变化 1 

图 1中黑 8若于

本图 1位粘，则白 2

打、4 立简单可以做

活。 

又，黑 1 若于 4

位扳，经白 1、黑 3、

白 A立也是活棋。 

 

 

 

 

 

图 3 变化 2 

白 1断时，黑 2

如长，则白 3 以下 9

打时，黑无法接回三

个黑子，否则白 A

大，黑全灭。 
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图 4 失败 

黑 2打时，白 3

若直接断打是错着，

以下进行至黑 8成

劫，不是正解。 

 

 

 

 

 

 

 

第 21 型 意外的妙

手 白先 

基本图 

用平凡的想法，攻

黑却难。 

对此，白棋有意外

的妙手，可以致黑于死

地。 

第一着是解决问题

的关键。 
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图 1 正解 

白 1扑是不被注

意的妙手。黑如 2

提，则白 3靠是手

筋。黑 4 以下进行至

白 9止，成“金鸡独

立”而杀黑。 

 

 

 

 

 

 

图 2 变化 

若在实战中，白 1

扑时，黑 2只好做

劫。 
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图 3 失败 1 

白 1扳，大错。

黑 2以下至 6，黑

活。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 失败 2 

白 1下在三子中间

是手筋，但在此时却

不成立。黑 2 以下进

行至白 7 时，由于黑

气没有撞紧，黑便可

以在 8位打。 
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第 22 型 用妙手

应付手筋 白先 

基本图 

黑 1夹是角上对

杀时常用的手筋。黑

棋好像不会出什么问

题，但白若走出妙

手，黑就不行。 

 

 

 

 

 

图 1 正解 

白 1是必然之着。

黑 2如渡过，则白 3

打、5 尖、7跳是此时

的妙手。之后，黑若

于 A位提三子则白

“打三反一”提回一

子后，黑棋不能做

活。 
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图 2 变化 1 

图 1中黑 6若改

于本图 1 位长，则白

2、4后黑仍被杀。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 变化 2 

白 1时，黑 2 如

夹，则白 3打，黑 4

长，白 5 打，对杀黑

负。 
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第 23 型 最好 白

先 

基本图 

黑形有韧劲，怎

样下才是最有利的攻

击手段？ 

最好的结果是净

杀黑棋，请认真考

虑。 

 

 

 

 

图 1 正解 

白 1跳下是不容易

发现的妙手。黑 2跳

时，白 3 是要点，至

此，黑无法做成两眼

而被杀。 
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图 2 变化 

白 1跳时，黑 2

若做眼，白 3 仍是要

点，至白 5黑棋仍然

无法成活。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 

白 1立不是最好的

下法。黑 2做眼，正

确。白 3、5时，黑棋

有 6、8做劫的手段，

白失败。 
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第 24 型 轻

妙 白先 

基本图 

看来没有问

题的黑棋，实际

上有缺陷。 

利用被切断

的◎一子，用轻

妙的手筋，可以

把黑棋杀死。 

 

 

 

图 1 正解 

白 1尖是轻妙的手

筋。黑 2 打时，白 3 长

是关键，只此一手。黑

4 扳、6提时，白 7立

又是好手，结果黑死。

注意：白 7若走 A位，

则黑就在 7位扑，白棋

失败。 
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图 2 变化 1 

图 1的黑 6若改

于本图 1 位扳，则白

就在 2位接。黑 3打

时，白 4 立，目的是

不让黑棋活角。以下

进行至白 6，黑全

灭。 

 

 

 

 

 

图 3 变化 2 

白 1尖时，黑 2如

长，经白 3、黑 4、白

5 紧气，黑棋仍然被

杀。 
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第 25 型 巧杀 白

先 

基本图 

被围的黑棋好像

不是死形。但是，认

真思考，就会发现意

外的巧杀手段。 

第一着最重要。 

 

 

 

 

 

图 1 正解 

白 1点是妙着，只

此一手。黑 2 尖顶

时，白 3 打、5接是好

手，黑 6 打，白 7绝

妙。黑 8 如提四子—

— 
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图 2 续正解图 

白 9打，黑 10 提

一子，白 11立，黑

12 打时，白 13 扑

吃，黑死。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 

白 1夹点，好像是

要点，其实似是而

非。黑 2 后已活。 
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第 26 型 双

方都有强手 黑

先 

基本图 

下边白棋死

活如何？ 

黑棋攻杀的

要点一看便可得

知。但是白棋也

有强手。请计算

出双方最好的结

果。 

 

 

图 1 正解 

黑 1接，白

2 后，黑 3是唯

一的要点。此

时，白 4 靠是好

手。黑 5 以下至

9 成劫。 
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图 2 变化 

黑 3点时，

白 4长不好，黑

5 尖后，白棋净

死。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 

黑 1尖，无

谋。白 2 挡，简

单成活。 
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第 27 型 认真思

考 白先 

基本图 

这是思考范围的

深远问题。 

白有净杀黑棋的

手段，但要认真思考

才能实现。 

 

 

 

 

 

 

图 1 正解 

白 1夹是正着，只

此一手。黑 2 粘时，白

3 长是杀棋的要点，以

下进行至白 9 成又眼杀

无眼，黑死。 
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图 2 变化 

白 1夹时，黑棋

如改于 2 位打，则白

3 长，黑 4虽吃掉白

二子，但白有 5断、7

扳渡的妙手，黑棋仍

然无法做成两只眼而

死。 

 

 

 

 

 

图 3 变化 

当白 1夹时，黑如

改于 2位挡，则白 3

打，黑 4 粘后，白 5

接是好手，黑棋被

杀。 
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图 4 失败 

黑 2粘时，白 3

渡，恰好上当，被黑

4 扑后，再于 6位

挡，白棋就没有净杀

黑棋的手段了。 

 

 

 

 

 

 

 

第 28 型 不要失

望 白先 

基本图 

被围的白棋好像

已是绝望的姿态。 

但是，白棋可以

利用攻击黑角的手筋

来做眼。 
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图 1 正解 

白 1扳是正解的第

一步。黑 2必然虎，

白 3点、5嵌是相关联

的妙手，黑棋要想杀

白，就只能在 6位

打。接着，白 7、9断

打，黑 10提，白 11

再打—— 

 

 

 

 

图 2 续正解图 

接图 1。黑 12 如

粘，则白 13打，黑

14 只好吃二子，白 15

提，成劫活。 

又，黑 14如改于

15 位粘，则白就在 14

位曲，角上成大劫，

黑棋更加不利。 
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图 3 失败 

白 1冲、3打是俗

手，以下进行至黑 6，

黑活白死。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 29 型 迷宫 

黑先 

基本图 

黑方在攻杀白

棋的过程中，还要

注意自身的缺陷。 

但若过于谨

慎，便会陷入迷

宫。 
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图 1 正解 

黑 1碰是要

着。白 2 必然接。

黑 3断，白 4 夹

时，黑棋一定要在

5 位粘。白 6 扑

入，黑 7 提，白 8

虽然可以反提回七

个黑子，但黑 9可

在 A位点，白棋还

是不能活。 

 

 

图 2 失败 1 

白 2时，黑 3

自补，过于谨慎。

如图进行至黑 7，结

果成为后手双活，

黑棋大为不满。 
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图 3 失败 2 

黑 1冲，大

错。白 2 退后，黑

棋再无净杀白棋的

手段了。 

黑 3如扳，则

白 4做眼，黑 5卡

是没有注意到自身

的缺陷。以下至白

8 成大劫，黑棋失

败。 

 

 

第 30 型 缺陷 白

先 

基本图 

如何吃掉下边的

黑棋？ 

抓住黑棋的缺陷

是要领。 
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图 1 正解 

白 1从这边扳是

正确的方法。黑 2如

挡，则白 3点，黑 4

挡时，白 5嵌入破眼

是妙手。以下进行到

白 11，黑死。 

 

 

 

 

 

 

图 2 变化 

白 1扳时，黑如 2

虎想做眼，则经白 3

以下至 7 点，黑仍不

能活。 

 

 

 

 

 

4 10

6

5

7

9

8 3 2 1

11 = 5

3 4

2 5

7 6 1



349 

 

图 3 失败 1 

图 1的白 9如改

于本图 1 位打，大

错。黑 2 以下至黑 6

成“倒脱靴”形，黑

棋净活。 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 失败 2 

白 1先冲次序有

误，黑 2 立是要点，

白 3以下至白 9打

时，黑棋可以弃掉四

子在 10位做眼。之

后，白如在 5 位提四

子，则黑可于 6位反

提回一子而活。 
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第 31 型 

不易发现的妙

手 黑先 

基本图 

黑棋大块

要想做活，只

有利用被切断

的三个黑◎

子，应怎样进

行呢？ 

第三着是

妙手。 

图 1 正解 

黑 1是绝

对的一手，首

先必须确保上

边有一只眼。

白 2立时，黑

3 是不易发现

的妙手。白 4

如破眼，则黑

5 扳，以后成

倒扑杀白。 7 5 9 8

6

3

1

4 2
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图 2 变

化 

图 1的白

4 如改于本图

1 位卡，则黑

2 接，以下进

行至黑 8 止，

黑活。 

 

 

 

 

 

图 3 失败 

白 2立

时，黑 3 若

扳，则白 4

断、6 打是妙

手，结果黑

死。 
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第 32 型 行棋的

次序 白先 

基本图 

这个黑形看来有

缺陷，但怎样攻击是

个问题。 

过程中必须要注

意行棋的次序，否

则，不会成功。 

 

 

 

 

图 1 正解 

白 1挖，正确。黑

2 打时，白 3 点是妙

手，以下进行至白 7，

打劫杀黑是正解。 

又，黑 2 若改于 5

位挡，则经白 2、黑

6、白 A后，黑净死。 
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图 2 失败 1 

白 1夹过次序有

误。以下进行至黑

6，黑简单成活，白失

败。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 2 

白 1若先点，则黑

2 立，白 3挖时，黑 4

挡即可净活。 

又，白 1 若改于 4

位冲也不行，黑就在 3

位冷静地粘即可。 
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第 33 型 好手 白

先 

基本图 

角上两个白◎子

被黑棋分断，与黑棋

对杀是不利的。开动

脑筋巧妙地点眼是重

要的。 

白棋走出好手

来，黑棋就不能活。 

 

 

 

图 1 正解 

白 1是杀死黑棋

的要点。黑如 2拐，

则白 3团。如图进行

至白 9可做成“刀

五”黑死。 
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图 2 变化 

白 1时，黑如 2

靠夹，则白 3 以下进

行至 7，黑仍无法做

活。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 

白 1跳下是角上对

杀时常用的手筋，但在

此时不成立。黑 2挖是

妙手，以下进行至黑

10，白棋被杀。 
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第 34 型 角上的

变化 白先 

基本图 

吃掉黑角的方法

是什么？ 

角上的变化很复

杂，须认真细算。 

 

 

 

 

 

图 1 正解 

白 1断是杀死黑

棋的第一步要着。黑 2

打，白 3 立下时，黑 4

接顽强抵抗，但白 5

长是要点。黑如 6

挡，则白 7拐，黑 8

提二子时，白 9再

长，黑 10、12 吃白四

子—— 
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图 2 续正解图 

接图 1。之后，白

13 点，黑死。以后，

黑若走 A，则白 B

扑；黑若走 B，白 A

提，黑怎样下都不

行。 

 

 

 

 

 

 

图 3 变化 

正解图中黑 6 如改

于本图 1 位打，则白 2

长，黑死。 
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图 4 失败 

黑 4接时，白 5

打恰好上当，黑 6以

下成“倒脱靴”，黑

活。 

 

 

 

 

 

 

 

第 35 型 破眼 

白先 

基本图 

黑的一眼已确

定，如何破下边的

眼？ 

要点找到了，

还要注意自身的弱

点。本题的正解是

净杀，成劫则失

败。 
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图 1 正解 

白 1点是正

着，黑 2 跳时，白

3 尖又是好手，以

下进行至白 9，净

杀黑棋。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 失败 1 

黑 2跳时，白 3

断，失算。以下进

行至 8成劫，不是

正解。 
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图 3 失败 2 

白 1提一子是

错着，被黑 2 虎

后，再无杀黑的手

段，如图进行至

10，黑净活。 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 失败 3 

白 1点时，黑 2

嵌是最强的抵抗。

白 3打正好上当，

黑 4反打，白 5如

走 7位提，则黑就

走 A位，可活。如

图进行至 8，成

劫。 

 

10

8

6

3 4

7

2 9 1 A

5 =A

8

2

7

3

6

4

1 5



361 

 

图 5 正解变

化 

黑 2嵌时，

白 3横，正确。

黑 4虎，白 5

渡，黑 6、8断

长时，白可于 9

位爬活，黑棋净

死。 

 

 

 

 

第 36 型 关键之着 

黑先 

基本图 

白棋于◎位冲，黑

应该怎样应付？ 

黑棋下一手是关

键，走错了便不能活。 
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图 1 正解 

黑 1是此时做活

的关键之着。白 2如

粘，则黑 3挡，即可

活棋。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 变化 

黑 1时，白棋如

2、4扳粘，则黑 5切

断，白 6 长时，黑 7 跳

是好手，以下进行至

9，白棋被杀。 
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图 3 失败 

黑 1挡，错着。

白 2夹是杀黑的要

着，黑 3 以下进行至

白 8，黑死。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 37 型 仔细计

算 黑先 

基本图 

现在白在◎位

打，好像已经活了。 

但是，只要用冷

静的态度仔细计算，

就会发现杀死白棋的

手段。 
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图 1 正解 

黑 1长是唯一可以

杀白的要着。白 2立

是必然之着，此时，

黑 3长是好手。白 4

如打，则黑 5 叫吃，

白 6提二子—— 

 

 

 

 

 

 

图 2 续正解图 

接图 1。黑 7

扑，以下进行至 13

止，角上成“刀把

五”白死。 

 

 

 

 

 

3

7 5

6

1

2

4 = 1

5

2

1

4 3 6



365 

 

图 3 变化 

图 1的白 4如改于

本图 1位打，则黑 2

夹，白仍是死棋。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 38 型 手

段 白先 

基本图 

用什么手段

救出被围的白

棋？ 

由于黑形也

有缺陷而发现妙

手，就能解决问

题。 

 

1
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图 1 正解 

白 1打、3

断是正解。黑 4

打、6 粘后，白

7 扑、9点是妙

手，黑 10只好

挡，白 11扑入

成劫是正解。 

 

 

 

 

 

图 2 变化 

图 1的黑 10

若改为本图 1 位

粘，则白 2断，4

立是好手。黑 5

如改于 A 位打，

则白 B位扑入，

仍成大劫。如图

以下进行至白 12

止，黑子被杀。 
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图 3 失败 

此图由于白

棋没有抓住黑棋

的弱点，没有看

清角上的变化，

而盲目行动，进

行至黑 8，白再

无合适的手段

了。 

 

 

 

第 39 型 巧

妙的手段 白先 

基本图 

现在黑在◎

位挤，白应怎样

下？ 

看起来，白

活棋并不难。但

是，没有巧妙的

手段，就不能

活。 
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图 1 正解 

白 1夹，妙

手！黑如 2挡，

则黑 3断打后，

再于 5位粘，以

后白 A位冲断与

B 位做眼，必得

其一。 

 

 

 

 

 

图 2 变化 

黑 2如粘，

则白 3也粘，黑

4 强行破眼时，

白 5冲，即可突

围。 
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图 3 失败 

白 1长，失

策。此时，黑 2

断是好手，进行

至 6，白死。 

 

 

 

 

 

 

 

第 40 型 攻

击的目标 白先 

基本图 

黑白左右的

棋形相同。白棋

应从哪里攻击才

好呢？ 

常言说，

“左右同型中央

有棋”，但在此

时并不实用。 
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图 1 正解 

白 1夹是好

手。黑如 2外

打，则白 3点，

次序正确。黑 4

如挡，则白 5

长，至 9 黑死。 

黑 4如改于

7 位粘，则白 5

位长，黑同样是

死棋。 

 

 

图 2 变化 

白 1夹时，

黑如改于 2内

打，则白 3退

后，黑已无法做

活。 
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图 3 失败 

黑 2外打

时，白 3 先长，

次序有误。黑 4

以下进行至 8 为

止，黑净活。 

 

 

 

 

 

 

 

第 41 型 施

展手段 白先 

基本图 

下边黑棋有

问题，白棋增氧

施展手段？ 

这是需要认

真计算的问题，

请考虑出最后结

果。 
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图 1 正解 

白 1是破眼

的要着。黑 2

时，白 3 跳是好

手。黑 4 挡是正

着，以下进行到

13 成劫。 

过程中，黑

4 如于 5位扑，

则白就在 6位

长，黑净死。 

 

 

 

图 2 变化 

白 1时，黑

2 如立下，则白 3

以下进行至 9，

仍是劫。 
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图 3 失败 

白 1选点错

误，以下进行到

黑 12，黑棋净

活，白失败。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 42 型 沉

着的应手 白先 

基本图 

如要正确地

解决问题，须冷

静沉着地计算手

筋，否则会失

败。 

要使黑的韧

劲得不到施展。 
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图 1 正解 

白 1立是沉着的

好手。黑 2尖后，白

3 尖、5切是绝好的次

序。至 7，净杀黑

棋。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 变化 

白 1立时，黑 2如

挡，则白 3点入，黑已

无法做活。又，黑 4 如

于 7位尖靠，则白于 5

位打后，再于 A位冲，

黑仍被净杀。 
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图 3 失败 

白 1扳、3虎不

是最好的手段，进行

至黑 6，白只能于 A

位抛劫杀黑，故不是

正解。 

 

 

 

 

 

第 43 型 外边一子的作用 白先 

基本图 

白棋怎样才能

做活？ 

被包围的白棋

与外边的白◎一子

好像毫无关系，其

实不然。 

只要找到黑棋

的弱点，就能使白

◎子发挥作用。 
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图 1 正解 

白 1曲，正

确，只此一手。黑

2 扳时，白 3 做眼

是好手。黑 4 如点

啥白棋，白 5、7、

9、11、15是绝好

的次序，进行至 17

成大劫，白方成

功。 

 

 

 

图 2 变化 1 

图 1黑 8 若改

于本图 1 位冲断，

如图进行至 13，仍

是劫。又，黑 13

若改于 8 位粘劫，

则白就在 A位打，

经黑 2，白 B，黑

棋被杀。 
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图 3 变化 2 

图 2黑 11若改

于本图 1 位立，则

白 2打，黑 3 粘

时，白 4 接，黑棋

难办。黑 5若于 8

位打，则白可由 A

冲出，如图至白

10，由于黑棋存在

着 B位断点，黑角

被杀。 

 

 

图 4 变化 3 

白 1曲是，黑

如 2冲，4、6 点杀

白棋，则白 7 接

后，黑仍不好办。

之后，黑若 A 接，

则白就在 B位跨，

其结果与前图基本

相同，黑怎样下也

无法净杀白棋。 
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第 44 型 做眼 黑

先 

基本图 

黑棋右边已有一

只眼，问题是如何在

下边做眼？ 

第一着是关键。 

 

 

 

 

 

 

图 1 正解 

白 1一路跳是做

眼的唯一要点。有此

一着，白不论怎样也

无法破眼，如图进行

至 7，白接不归，黑

活。 
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图 2 失败 1 

黑 1如挡，则白 2

尖后，有 4位夹的手

段，黑死。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 2 

黑 1尖，扩大眼

位，被白 2跳下，进

行至于，黑仍不能做

眼。 
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第 45 型 平凡而

有力 黑先 

基本图 

怎样才能净杀白

角？ 

看似平凡的一

手，却是最有力的手

段。 

第一手是解决问

题的关键。 

 

 

 

图 1 正解 

黑 1挤是此时的妙

手，白如 2应，则黑 3

先冲，再于 5 位点是

正确的次序，以下至

9，成劫。 
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图 2 失败 1 

黑 1先点，次序

有错误。白 2 做眼，

简单成活，黑失败。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 2 

黑 1夹入破眼仍不

成立。白 2立下，黑 3

以下进行至白 10，已

成净活。 

 

 

 

 

 

2

1

2

8

1 5

7

4

3

6

10

9



382 

 

第 46 型 利用缺

陷 白先 

基本图 

被包围的白棋好

像是难以挽救的姿

态。怎么办？ 

当然无法向外逃

出，只有利用角上黑

棋的缺陷来解决问

题。 

 

 

 

图 1 正解 

白 1冲、3断是妙

手。黑 6 打时，白 7、

9 连扳又是好手。黑 10

只好提，白 11、13是

绝对的先手利，黑 14

不得不应，白 15 挤

后，净活。 
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图 2 变化 1 

图 1的黑 10若改

于本图 1 位打，则立

即遭到白 2的痛击，

白棋只是困苦而已。

这在初学者中是常有

的事。 

 

 

 

 

 

 

图 3 变化 2 

白 1、3冲断后，

黑 4若从另一方面

打，则白 5立下成

“金鸡独立”之形而

杀黑。 
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第 47 型 回生之

策 白先 

基本图 

白◎六子被断，

好像是绝望的形，应

怎样下？ 

由于黑形不完整

而发现手段，就能使

白棋起死回生。 

 

 

 

 

图 1 正解 

白 1扳，是此时唯

一正确的一手。黑 2 若

挡，白 3 断是手筋。之

后，黑若 A打，则白于

B 位断打即可吃黑二

子。 
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图 2 续正解图 

接图 1。黑 1 若

打，则白 2长，以下

进行至白 14，黑全部

被杀，损失惨重。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 正解变化 

故，当白 1扳时，

黑只好于 2位跳，进

行至 7，白净活。但黑

的损失也比前图要小

得多。 
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图 4 失败 

白 1点方，在此

时不成立，以下进行

至黑 12，白陷入困

境。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 48 型 精妙的手

筋 黑先 

基本图 

黑的大块棋陷入困

境。还有办法吗？ 

由于白棋有缺陷，

黑棋走出精妙的手筋，

就会成功。 
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图 1 正解 

首先，黑 1、3冲

从这边下手，白 4挡

时，黑 5 扑是妙手，

白 6只好提，黑 7

打。之后，白怎样下

好呢？请看下图。 

 

 

 

 

 

 

图 2 续正解图 

接图 1。白 1 挡是

正着，黑 2提，白 3

粘，黑 4 扑，成劫

活。 
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图 3 变化 

接图 1。白棋若改

为 1粘，则黑 2碰是

绝妙的手筋，以后白

棋不论怎样下，都不

能杀黑。如图进行至

6，白难以应付。 

 

 

 

 

 

 

图 4 失败 

黑 1长、3冲后，

再于 5位点，好像击

中了白棋的要害，但

白 6、8应后，黑死。

又，白 2 如改在 6位

退，黑同样无法做

活。 
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第 49 型 杀棋的

手筋 白先 

基本图 

角上黑棋看似眼

形丰富，但白仍有杀

黑的手段。第三手

妙，成为解决本题的

关键。 

 

 

 

 

 

图 1 正解 

白 1长是正解的

第一步。黑 2 必然

挡，此时，白 3夹是

好手。黑 4只得打，

白 5成劫杀。 
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图 2 变化 

图 1的白 3夹

时，黑棋若改为本图

1 位立，则白 2跨

入，以下形成“倒脱

靴”，黑死。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 

白 3扳是错着，被

黑 4立下，净活。 
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第 50 型 奇袭 白

先 

基本图 

黑棋的眼位看来

很充分。但白仍有妙

手致黑于死地。 

从外面缩小眼位

的攻法好像不行，应

使用掏黑肺腑般的强

袭。 

 

 

 

图 1 正解 

白 1点，刺入黑棋

心脏。黑如 2 应，白 3

断是和 1 相关联的好

手，黑 4 打时，白 5

打、7 扑是正确的下

法。白 8 只得开劫，

如提去一子，则白就

在 8位长入，黑将净

死。 
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图 2 变化 

白 1打，黑如 2

挡，则白 3断，黑 4

打是错着，被白 5

打、7 扑，黑死。另

外，黑 4 如改为 A位

虎，结果仍然是劫

杀。 

 

 

 

 

 

图 3 变化 2 

白 5扑时，黑 6

粘，意图在下边做眼，

但进行至 9，黑仍不

活。黑 6 如于 A位尖，

则白于 9 位打，变化与

1 图相同，形成劫杀。 
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图 4 失败 

白 1尖，错着。

被黑 2挡后，简单成

活，白失败。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 51 型 巧妙利落 

白先 

基本图 

黑右边有一只后手

眼，白只有先手破角

上的眼才行。 

对此，白有巧妙利

落的攻法。 

 

 

2

1



394 

 

图 1 正解 

白 1跳，是好

手，黑 2 尖时，白 3

扑入又是妙手，至 5

可以净杀黑棋。黑 2

如 A位做眼，白则在

3 位点，黑仍不活。 

 

 

 

 

 

 

图 2 失败 1 

白 1扳破眼是错

着。被黑 2跳，净

活，白棋失败。 
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图 3 失败 2 

白 1大跳破眼，

仍不能杀黑，以下进

行至黑 6，黑活。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 52 型 连发

妙手 白先 

基本图 

在实战中如能

轻松准确地计算出

来，则有相当的程

度了。 

白 1、3是解决

问题的关键。 
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图 1 正解 

白 1尖是妙

手，黑 2 吃三子是

必然之着。接着，

白 3夹是和 1 相关

联的好着，黑 4如

打，则白 5立，以

下进行至 9，成

劫，白棋成功。 

 

 

 

 

图 2 变化 1 

图 1的黑 4如

改于本图另一方面

打，则白 5以下进

行至 11，成“金鸡

独立”之形，黑五

子被杀。 
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图 3 变化 2 

白 1尖时，黑

2 如断，则白 3

渡，黑棋被杀，白

棋大成功。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 失败 

白 1粘，大

错。被黑 2渡过

后，白方束手无

策。 
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第 53 型 顽强攻击 

黑先 

基本图 

角上白棋形有韧

劲，凭普通着想的走

法是没有希望的。重

要的是要撞紧白气，

顽强攻击。 

 

 

 

 

 

图 1 正解 

黑 1打是正解的第

一步。白 2接时，黑 3

挤是重要的一手。白

4、6后，黑 7 立又是

妙手。以下进行至白

10 时，由于白棋撞紧

了气，黑 11打，白即

接不归而亡。 
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图 2 失败 

白 2粘时，黑

3、5扳粘是错着。以

下至白 8，结果成双

活。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 白活一半 

白 2粘后，黑 3夹

看似巧妙，其实不

然。白 4、6提一子

后，黑 7 不得不断，

于是白 8 长、10立刻

活一半，黑失败。 

 

 

 

5 3

8

4

7 6

2

1

9 8

10

4

7

3

6

5

2

1



400 

 

第 54 型 巧妙

的攻击 黑先 

基本图 

白棋的缺点

是因为撞紧了

气。 

对此，黑有

巧妙的攻击方

法。 

 

 

 

 

图 1 正解 

黑 1扳是正

着，只此一手。

白如 2挡，则黑

3 打，白 4虎

时，黑 5 是妙

手，以下进行至

黑 11 止，成

劫。 
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图 2 变化 

黑 1扳时，

白如 2虎，则黑

3 嵌入是妙手。

白如 4做眼，则

黑 5、7打后，

白棋净死。 

另外，白 4

如于 A位打，则

黑就在 B 位长，

白仍不活。 

 

 

图 3 失败 

黑 1若从右

边扳，则白 2

虎。黑 3 扳、5

打时，白可弃掉

三子而于 6位做

眼而活。 
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第 55 型 应手 黑

先 

基本图 

白棋大块不

活，而于 1位断，

黑的应手如何？ 

第一着黑当然

要下在 A 位，但是

以后的问题就不简

单了。 

 

 

图 1 正解 

黑 1当然要打。

白 2打吃一子时，

黑 3从下边反打是

好手。白 4长，黑

5 挡，白死。 

以后，白如 A

提则黑 B 打；又，

白如 B长，则黑 C

冲，白怎么也不

行。 

A 1

2

3

A
B

1

C 4 5
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图 2 失败 

图 1的黑 3如

改于本图 1位粘是

错着。白 2长，黑

3 挡时，白 4 尖是

好手，以下进行至

8，黑四子被杀。 

 

 

 

 

 

 

图 3 劫 

图 2的黑 5若

于本图 1 位打，则

白 2立，黑 3 打

时，白 4 扳、6打

成劫，不是正解。 
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第 56 型 细心 黑先 

基本图 

角上黑棋怎样下

才能确保安全？ 

在于白◎二子对

杀过程中，一定要细

心想，否则不能成

功。 

 

 

 

 

 

图 1 正解 

黑 1立，是此时唯

一正确的着法。白 2 如

立，则黑 3以下进行至

7，黑棋净活。 
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图 2 失败 

黑 1扳是错着，

白 2扑时，黑 3提一

子更是错上加错，白

4 以下进行至 6，黑角

净死。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 劫 

图 2白 2 扑时，

黑 3改于本图 1位打

稍好，但白 2 黑 3 后

成劫，不是正解。 
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第 57 型 抓住缺

陷 白先 

基本图 

角上白棋还有

希望吗？ 

抓住黑有断点

的缺陷，考虑好攻

击黑棋的顺序，就

会有棋。 

 

 

 

 

图 1 正解 

白 1断、3立

是必然的手段。黑

4 挡时，白 5 嵌是

妙手，黑 6打必

然，以下进行至白

9 成劫。 
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图 2 变化 

图 1中黑 4若

改于本图 1位挡，

则白 2拐，如图进

行至 10，白棋净

活。 

 

 

 

 

 

 

 

第 58 型 击中

要害 黑先 

基本图 

有的手段是难

以想到的。你的第

一感在哪里？黑怎

样下，才能击中要

害？ 
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图 1 正解 

黑 1夹，妙

手！击中了白棋的

要害。以后白棋怎

样下都不能活。 

白 2如接，则

黑 3以下至 9 止，

白死。 

 

 

 

 

 

图 2 变化 1 

黑 1夹时，白

2 如接，则黑 3长

后，白仍不活。注

意：黑 3 不可于 A

位打，否则，白于

B 位打，成劫。 
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图 3 变化 2 

白 2若打，则

黑 3冲，白 4 接

时，黑 5 成双打，

白死。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 失败 

黑 1断，大

错。此时，白 2立

是好手，至 4，白棋

净活。 
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第 59 型 冲击

弱点 白先 

基本图 

下边黑棋似

乎眼位很全，但

白仍有妙手。 

首先是冲击

黑的弱点，以精

巧的一着，巧妙

地攻击。 

 

 

 

图 1 正解 

白 1靠是手

筋，只此一着。

黑 2粘时，白 3

立又是好手。黑

4 如果在 5位做

眼，白就在 4 位

挤即可杀黑。如

图进行至 9，黑

死。 
9

7 5

2

1

3 6

4

8
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图 2 失败 1 

黑 2粘时，

白 3长、5通连

的手段不成立，

黑 6扑后，再于

8 位做眼，即可

成活。 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 2 

白若 1扳，

则黑 2虎，白再

3 靠、5立为时

已晚，黑 6、8

做眼，黑已净

活。 
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第 60 型 吃子

以后 黑先 

基本图 

现在白于◎

位点，黑应怎样

下？ 

看样子好像

黑棋对杀不利，

但不要灰心。即

使黑子被吃，以

后黑仍然有棋。 

 

 

图 1 正解 

黑 1当然要

冲，白 2 打，黑

3 粘后，白 4 以

下进行至白 10，

走成“倒扑”，

黑棋被杀。但是

—— 
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图 2 续正解图 

接图 1。黑

11 断打可以成

立，以后进行至

17，白死。另

外，白 16若改

走 17 位，则黑

就走 16位，结

果成“刀五”聚

杀。 

 

 

 

图 3 失败 

黑 1断，意

图与白对杀，但

不成立。被白 2

紧气后，黑再无

杀白的手段了。 
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第 61 型 巧妙 

黑先 

基本图 

凭普通着想

的走法是没有希

望的。必须利用

下边的◎一子，

考虑巧妙的杀棋

手段。 

第一着是妙

手。 

 

 

图 1 正解 

黑 1跳是妙

手。白 2 时，黑

3 一定要从下边

打。白 4 立时，

黑 5爬的一手棋

可以成立，至黑

7 止，白死。 
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图 2 失败 1 

黑 1如拉回

一子，则白 2

挡，黑 3 扳，白

4 虎，简单可以

成活。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 2 

若黑 1立

下，则白 2挡，

黑 3时，白 4

退，黑棋无法拉

回二子，白活。 
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第 62 型 补断

的妙手 黑先 

基本图 

黑棋虽然存

有 A、B两处的

断点，但仍可以

净杀白棋。 

如果知道

“左右同形走中

间”这话，就能

发现补断的妙

手。 

 

图 1 正解 

黑 1是此时

最好的应手。白

2 打时，黑 3 立

又是妙手。如图

走至黑 7，黑成

三个“金鸡独

立”之形，白净

死。 
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图 2 失败 

黑如 1接没

有成算，白 2 打

时，黑 3 只好冲

吃一白子，白 4

提即活。 

同样，白 1

也不能下在 2

位。不必解释，

是吗？ 

 

 

 

第 63 型 破眼 白

先 

基本图 

黑已有一只确定的

眼，问题是如何破角上

的另一只眼。 

由于白棋自己也有

弱点，因此问题并不简

单。请注意，过于恋子

就会失败。 

1

4

2

3
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图 1 正解 

白 1尖是正解，

只此一手。黑 2时，

白 3长、5扳也是必

要的手段。但此时黑

有 6打、8断的手

段，以下白应该怎样

应付？ 

 

 

 

 

 

图 2 失败 

接图 1。白 1 曲吃

是错着，被黑 2长

出，A 位吃四子和 B 位

曲吃下边四子，二者

必得其一，白失败。 
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图 3 续正解图 

接图 1。白 1

尖，妙手！黑 2打

时，白 3 长即可。以

后，黑若于 A 位提一

子，白可“打二还

一”在◎位提回一

子，结果黑死。 

 

 

 

 

 

第 64 型 攻击的

急所 白先 

基本图 

攻击黑棋的要点

在哪里？ 

第一着走对了，

以后的问题就非常简

单地解决了。 
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图 1 正解 

白 1点入，是杀

死黑棋的唯一手段。

黑 2如在 5位虎，则

白可于 A 位渡过。如

图进行至白 5，已成

净杀。 

 

 

 

 

 

 

图 2 失败 

白 1扳，错着。黑

2 退，简单可以成活。 

又，白 1 若于 2位

夹，则经黑 A、白 1、

黑 B后，黑仍然可活。 
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第 65 型 绝妙

的一手 白先 

基本图 

被围的白八

子，看来完全绝

望，其实有救的

手段。 

第一手是绝

妙的手筋。 

 

 

 

图 1 正解 

白 1是绝妙

的手筋，以后不

论黑棋怎样应

付，都无法净杀

白棋。 

黑 2从下边

打是最强的应

手，白 3 以下至

9，成劫。这是

本题的正解。 
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图 2 活 

白 1时，黑

2 如改于上边

打，则白 3、5

先手打后，再于

7 位立，至 9，

白可净活。另

外，黑 8 若改于

9 位粘，则白即

于 A位接，黑即

出现两处断点，

黑更不好。 

 

 

图 3 变化 

白 1时，黑

2 长意在弃角而

吃白中腹，但经

白 3、黑 4后，

白有 5位扑入的

妙手，进行至 11

止，白全部连

回。 
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图 4 失败 

白 1打是俗

手，被黑 2接

后，白就无法做

活了。如图至

6，白棋净死。 

 

 

 

 

 

 

 

第 66 型 深思熟虑 

白先 

基本图 

白棋仅有一只眼，

怎样做活？ 

只有利用黑角的余

味才能解决问题。这

个问题比较难，须完

全考虑清楚到最后的

变化。 
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图 1 正解 

首先，白棋要在 1

位挡。为了杀白，黑

2 扳。此时白 3打、5

扳后，再于 7 位扑入

是相关联的妙着，以

下进行至 11，构成大

劫，白棋成功。 

 

 

 

 

 

图 2 失败 

白 1打、3冲后，

再于 5位挡是次序错

误，以下进行至黑 8，

结果黑活白死。 
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图 3 双方都活 

白 1挡时，黑棋

若不愿走成图 1的结

果，只好于 2 位立补

角。则白 3曲，白棋

已净活。 

 

 

 

 

 

 

 

第 67 型 周围坚

固 黑先 

基本图 

白棋似乎眼位很

全，但却会因为黑棋

的强攻而死。 

关键在于周围黑

棋坚固。 
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图 1 正解 

黑 1是急所，只

此一手。白 2 打、4

接时，黑 5立下绝

妙。白 6 如在 7位

粘，则黑可于 6位爬

过。如图进行至黑

9，白死。 

 

 

 

 

 

图 2 变化 

黑 3长时，白 4

若打吃一子，则经黑

5、白 6、黑 7 后，白

仍不活。 
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图 3 失败 

黑棋若于 1位

跳，则白 2挡，黑

3、5断打时，白于 6

位冷静地提，即可活

小角。 

另外，白 6也可

于 A位粘，黑于 B位

打，可成劫争，黑棋

也不满意。 

 

 

 

第 68 型 边的要

点 黑先 

基本图 

要想杀死白棋，

则需要占边的要点。 

第一手是攻击的

手筋，在哪里？ 
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图 1 正解 

黑 1尖是妙手。

有此一着，以后白怎

样下，都不行。 

白 2若长，则黑

3 挡。白 4时，黑 5、

7 切断白棋，对杀黑

胜。 

 

 

 

 

 

图 2 变化 

黑 1尖时，白 2若

夹碰，则黑 3 跳即可渡

过，白死。 
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图 3 失败 

黑 1跳不是要

点。此时，白 2跳是

好棋，以下至 6，黑

无法杀白。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 69 型 撞

紧气 黑先 

基本图 

与白棋对杀

不利时，要开动

脑筋。利用白棋

撞紧气的弱点，

进行巧妙的攻

击。 
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图 1 正解 

黑 1跳是好

手，只此一着。

白若 2应，则黑

3 长，白 4断

时，黑 5 点是好

手。黑 7 后，白

因不入子而死。 

 

 

 

 

 

图 2 变化 

白 2若挡，

则黑 3、5后成

“倒扑”杀白。

另外，白 2若走

A 位，则黑仍走

3 位，白还是不

活。 
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图 3 失败 

黑若 1挤，

则白 2打，黑 3

粘时，白 4、6

即可净活。另

外，黑 3 若改于

5 位挡，虽可成

劫，但由于有净

杀的手段，因此

黑不能满意。 

 

 

 

第 70 型 认

真计算 黑先 

基本图 

白于◎位

扳，黑的应手如

何？ 

谋求黑棋脱

险，须用冷静的

态度，认真计算

到活的次序。 
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图 1 正解 

黑 1跳，妙

手！白 2 提一子

时，黑 3 是重要

的一手，以下进

行至黑 9 止，黑

活。 

 

 

 

 

 

 

图 2 失败 1 

黑如 1立，

则白 2点，黑 3

挡时，白 4悄悄

地爬打是巧手，

以下至 8，黑

死。 
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图 3 失败 2 

黑如 1打

吃，则白 2曲是

好手。黑 3挡

时，白 4 点杀成

立，黑 5 以下至

黑 11 虽可在角

上做眼，但白

12 打，黑棋接

不归而亡。 

 

 

 

第 71 型 攻

击要害 黑先 

基本图 

下面被包围

的白棋好像有相

当大的眼位，但

若攻击其要害，

白就不能活。 
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图 1 正解 

黑 1挖是妙手。

白 2若吃住一子，则

黑 3扳即可成立。白 4

挡时，黑 5冲，由于

白不能于 A位入子而

死。 

 

 

 

 

 

 

图 2 变化 1 

白若 2挡，则黑

3 粘，白 4尽量扩大

眼位。黑 5扳，白 6

尖时，黑 7是关键的

一手。只此，白死。 
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图 3 变化 2 

白若 2虎，黑 3当

然要点，白 4 断时，

黑 5、7的次序极为重

要。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 72 型 漂亮 

黑先 

基本图 

这是怎样冲击

是白撞紧气的问

题。 

请用巧妙的次

序，漂亮地解决问

题。 
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图 1 正解 

黑 1是要点。白 2

时，黑 3 是巧妙的一

手。白 4 以下至 6

时，黑 7 是关键的一

着。到 11止白因不入

子而亡。 

 

 

 

 

 

 

图 2 变化 1 

图 1的白 8若改

为挡，则黑 9、11 可

成“刀五”聚杀。 
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图 3 变化 2 

图 2的白 8若改为

本图 1位扳，则黑 2

渡，以下至黑 6，白仍

不活。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 失败 

白 2时，黑 3 如

打吃一子，黑白 4

打、6 立后，黑即无

法杀白。如图进行至

白 10 成“双活”，白

失败。 
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第 73 型 作战 黑先 

基本图 

看样子怎样也吃

不掉白棋。但只要抓

住白棋的弱点，采取

始终不放松的作战手

段，就会取得成功。 

 

 

 

 

 

 

图 1 正解 

黑 1尖是要点。

白 2若曲，则黑 3

长，白 4 挡时，黑 5

是重要的一手，至 7，

黑正好渡过，白死。 

又，白 6 若走 A

位，则黑即于 6位

断，白仍不行。 
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图 2 变化 

白 2若接，则黑

3 挤卡是急所。白 4

接时，黑 5长，以后

进行至黑 11，成“刀

五”聚杀之形。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 

黑 1长是普通的下

法，在此时不成立。

白 2立当然，黑 3

顶、5 断与白棋对杀

时，由于白 6 提二子

可长一气，至 8，黑

负。 
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第 74 型 连贯的手

筋 黑先 

基本图 

左边的黑棋要想

谋生，就必须在角上

想办法。 

但是如果没有相

当巧妙而连贯的手

筋，就不会有棋。 

 

 

 

 

图 1 正解 

黑 1曲当然。白

2 时，黑 3夹是妙

手。白 4 挡是最好的

下法，黑 5、7是相

关联的好手，只此成

劫，黑棋成功。 
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图 2 变化 

黑 1曲时，白 2若

单挡，则黑 3、5是妙

手，至 7，结果与图 1

相同。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 净活 

黑 3夹时，白 4

若长，则黑 5 长，白

6 只好挡，黑 7先手

断吃角上二白子后，

在于 9夹、11 立，结

果成净活。 

过程中，白 6 若

走 7位，则黑于 6位

拐，白棋被杀。 
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第 75 型 要害的一

击 黑先 

基本图 

由于白棋撞紧

气，而没有弹性，黑

即可以净杀白棋。 

请找出向要害一

击的手段。 

 

 

 

 

 

图 1 正解 

黑 1挤卡是妙手，

这一击使白棋发愣。

白 2若打，则黑 3打

吃三子，白 4 提时，

黑 5并后白死。 
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图 2 变化 

黑 3打时，白 4

若虎，则黑 5 提三子

后，再于 7位卡，白

仍不活。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 1 

黑 1冲、3断好像

也可以成立，但白 4

以下至黑 7扑时，白 8

提三子是好棋，白棋

活。 
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图 4 失败 2 

黑 1单挤也不

行，白 2 接是好棋。

黑 3虽是要点，但白

4 以下至 6，结果只能

双活。 

 

 

 

 

 

 

 

第 76 型 攻杀的手

筋 黑先 

基本图 

乍一看，白是活

形，但仍有缺陷。黑

应从哪里下手呢？ 

找到棋形的要点，

就可以产生攻杀的手

筋。 

 

1

2

4

5

3 6



445 

 

图 1 正解 

黑 1靠顶，是攻

击白棋的要点，只此

一着。白 2若拐，则

黑 3夹，白 4 立时，

黑 5以下至 9，白棋

被杀。 

 

 

 

 

 

 

图 2 变化 1 

白 2若向上曲，则

黑 3断打正确。以下

至黑 11，白死。 
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图 3 变化 2 

白 2若挡，则黑

从下边挡，如图至

7，白仍然不能活。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 变化 3 

白 2扳时，强化 3

扳是关键的一手。白 4

若于 5位粘，则黑就

在 6位长即可。如图

至黑 9，白死。 
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图 5 失败 

黑 1跳，没有击

中要害。白 2 后，黑

再无杀白的手段了。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 77 型 连贯

技术 白先 

基本图 

黑棋有韧劲，

只用一种手筋是不

行的。 

再这里连贯技

术是决胜之手，白

应怎样进行？ 

 

2

1
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图 1 正解 

首先，白 1要

先渡。黑 2打，白

3 冲时，黑 4 挡是

顽强的下法。白 5

提二子—— 

 

 

 

 

 

 

图 2 续正解图 

接图 1。黑 6

扑时，白 7打是妙

手。黑 8 接顽抗，

白 9提，黑 10 打

时，白 11粘是好

手，黑死。 

又，白 7 若走

10 位冲，则黑即于

A 位打，结果成

劫，白棋失败。 
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图 3 失败 

白若走 1 冲，

则黑 2挡，以后成

“涨牯牛”杀白。 

又，白 5 若走 6

位，则黑即于 A位

打，白棋接不归。 

 

 

 

 

第 78 型 “花六”聚杀 黑先 

基本图 

黑◎四子与

白棋对杀不利。

怎么办？ 

只有用聚杀

的手段，最后的

结果是“花

六”。 

请深入考虑

手筋，以后是计

算问题。 

4
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图 1 正解 

黑 1立是关

键的一手，这是

做成聚杀的手

筋。白如 2扳，

则黑 3、5扑

后，再于 7位

扳，白死。另

外，黑 5 扑时，

白若在 3 位粘，

则黑走 A 位，即

成“花六”聚杀。 

 

 

图 2 变化 

黑 1立时，

白 2如粘，则黑

3 先手后，再于

5 位做眼，结果

黑活白死。 
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图 3 失败 

黑 1先扑是

次序错误。白 2

粘是正确的下

法，黑 3 立时，

白 4是好手。以

后，A、B 两点

白必得其一，白

棋可活。 
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第五章 对杀的手段 
在一盘棋中，双方你死我活的生死搏斗是会经

常发生的。本章介绍了有关对杀时出现的各种妙

手。内容包括：吃子、逃脱的手段，腾挪转换，弃

子战术，攻杀的要点等问题。对于初学者和有一定

棋艺水平的读者，从中定能得到不少启发。 

第 1型 紧气的妙手 

白先 

基本图 

黑◎五子与白◎四

子对杀，好像黑棋气

长。但白有紧气的妙

手，请考轮。 

这是角上对杀时常

用的手筋，如能发现

就会成功。 
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图 1 失败 

白 1点，是对杀

时常用的手段，但在

此时却不成立。黑 2

冲、4 断是长气的好

手，以下进行至黑

10，对杀白负。 

 

 

 

 

 

 

图 2 妙手 

白 1夹碰是紧气

的妙手。黑 2 若于 3

位打，则白就在 2位

立，黑简单被杀。故

黑棋一般是按本图 2

方向打，白 3 立是必

要的手段，黑 4打、

白 5卡吃，黑 6提二

子—— 
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图 3 成功 

接图 2。白 7 扑，

黑 8只得提，白 9接

后黑差一气被杀。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 2型 一子的

作用 白先 

基本图 

现在黑 1、3连

扳，是强硬的手

段。白怎么办？ 

如能活用白◎

一子，就会得出最

好的结果。 
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图 1 失败 

白 1、3断吃一子

的下法，深受黑棋欢

迎。黑 4、6断取角上

二白子，而且黑◎子

成为攻击白棋的要

点，白棋当然不好。 

另外，白 1如走 4

位接，则黑就在 1位

补，白棋还需后手活

角，白也不能满意。 

 

 

图 2 绝妙 

白 1单挤，绝妙！

黑 2如接，则白 3渡

过。有：黑 2 如 3

立，则白 A双打，黑

棋不好。 
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图 3 白成功 

白 1挤时，黑 2

如接，则白 3、5断取

一子的手段即可成

立。黑 6 以下至 14，

虽可成劫，但此劫于

黑不利，而且白还可

于 A位曲，可以突

围。 

 

 

 

 

第 3型 紧气的窍

门 白先 

基本图 

这是实战中常出现

的形。现在白 1打，

黑 2接后，白就产生

了吃掉黑◎二子的手

段。 

掌握了紧气的窍

门，问题就解决了。 
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图 1 正解 

白 1、3一定要

长，黑 4 扳时，白 5

断是紧要之着，黑 6

打，白 7 立是紧气时

常用的手筋。接着，

黑 8打，白 9 卡吃，

黑 10 提二子—— 

 

 

 

 

 

图 2 劫 

接图 1。白 11 扑

入，黑 12提，白 13

打、15扳时，黑 16

长是顽强的手段，以

下进行至 23，白成

先手劫，这是正解。 
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图 3 黑被杀 

图 2的黑 16若改

于本图 1 位扑，则白

2 紧气，黑棋被杀。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 4型 长气 黑先 

基本图 

白◎子三气，黑◎

子两气。但黑有长气的

手段，可以杀白，应怎

样下，请考虑。 

 

 

 

 

1

2
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图 1 失败 

黑如 1扳，则白

2 打后，再白 4扳，

黑即被杀。白 4走 A

位也可以成立，黑失

败。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 白全灭 

黑 1立是此时的好

点。白 2 靠，大错。

经黑 3扳、5 立后，白

棋全灭。 
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图 3 劫争 

黑 1立时，白 2

嵌是手筋，但黑 3以

下至 7，成为黑先手

大劫，于白棋不利。 

白 2这样的手

段，只有在下边白棋

安全时或劫材对白棋

绝对有利时，才可以

使用。 

 

 

 

图 4 白活角 

在一般情况下，当

黑 1立时，白棋只好

2、4活角，结果，黑

吃掉四子，而获成

功。 
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第 5型 吃掉 白

先 

基本图 

黑◎二子将白

棋分开。但白有妙

手可以吃掉这二

子。应怎样进行

呢？ 

第一着是关

键。 

 

 

 

图 1 妙手 

白 1点是正解的第

一步。黑 2挡时，白 3

夹顶是绝妙的一手。

此时，黑二子非丢不

行了。 

 

 

 

 

5

3

4

2

1



462 

 

图 2 大劫 

白 1点时，黑如

2 接，白可于 3位

觑，经白 4双后，再

白 5拉回一子，以下

进行至白 15成大劫，

于黑棋不利。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 

白 1先夹是次序错

误。黑 2 接、白 3点

时，黑 4 以下至 8可

以扳出，白棋不好。 
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第 6型 捕获 白先 

基本图 

◎一子把白棋分

为两块。 

对此，白有巧妙

的捕捉手筋。要干净

利落地把它吃掉。 

 

 

 

 

 

图 1 失败 

白 1打，正确。但

黑 2长时，白 3、5连

打，失策。黑 6长后，

右边白棋难于处理。 

另外，黑 6如在 A

位提，则上当，白于 6

位打黑被杀。又，白 3

如于 B位提一子，则黑

就在 3位长，下边白棋

不好办。 
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图 2 枷封 

黑 2长时，白 3

枷封是重要的一手。

黑 4、6如冲，则白

5、7滚打包吃，黑 8

提，白 9 打—— 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 征吃 

接图 2。黑 10 如

粘，则白 11以下至 19

将黑棋征吃，白棋大

成功。 
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第 7型 小技巧 白

先 

基本图 

黑 1扳，白 2

粘，黑 3 拐后，白应

怎样下？ 

由于黑方也有强

手，因此问题并不简

单。对此，白棋使用

小技巧就可以吃掉黑

子。 

 

 

图 1 失败 

白 1打、3扳的

下法不成立。此

时，黑 4 点是好手

筋，至黑 6白棋被

杀。 
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图 2 正解 1 

白 1立是正解

的第一步。黑 2跳

时，白 3 靠是小技

巧，黑如 4粘，则

白 5以下进行至

9，成白有眼杀无

眼。 

 

 

 

 

 

图 3 单扳不行 

黑 2跳时，白 3

单扳不行。此时，

黑 4点是好手。白 5

挡，黑 6 扳，对杀

白负。 

又，白 5 若于 6

位长，则黑 A 位断

即可成立。 
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图 4 正解 2 

白 1立时，黑

2 如挡，则白 3

打、5 扳，黑 6点

时，白 7 挡是正

着，至白 9黑仍被

杀。 

 

 

 

 

 

 

第 8型 次序的窍

门 白先 

基本图 

救出白◎四子的手

段，只有将中间黑◎

五子吃掉。 

在实战过程计算

上，次序的窍门往往

是很重要的。 
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图 1 正解 

白第一着一定要

挖。黑 2 打时，白 3

是手筋。黑 4 只得

提，白 5 卡吃，黑 6

提，白 7 打，黑接不

归。 

另外，黑 4若 5

接，则白 4粘，黑全

灭。 

 

 

 

图 2 黑仍被杀 

白 1挖时，黑如 2

横，则白 3仍是好

手。黑 4 接，白 5卡

后，黑仍接不归。 
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图 3 黑全灭 

黑 2若从里面

打，则白 3卡，黑如

4、6顽强地粘，则白

7 先手接后，在于 9

位枷封，黑棋全灭。 

 

 

 

 

 

第 9型 紧气 黑先 

基本图 

下边黑棋被

白◎断开，而且

无法做活。只有

将中间◎两子吃

掉，才能使黑棋

得救。 

这里紧气的

方法很重要，须

认真考虑。 
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图 1 失败 

黑 1是要点，但

白 2粘时，黑 3长不

好。白 4 尖是逃脱的

手筋，至此，黑已无

法杀白。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 妙手 

白 2粘时，黑 3夹

顶是绝妙的手筋。白 4

如向外冲，黑 5、7

“包打”后至 11 止，

白棋全部被杀。 
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图 3 变化 

黑 1时，白 2 如

虎，经黑 3、白 4、黑

5、白 6、黑 7 扑入

后，结果和前图相

同。 

 

 

 

 

 

第 10 型 断的对策 黑先 

基本图 

白 1断，黑怎样下

才能得到最好的结

果？ 

黑如果光想活棋很

容易。但如不把断的

一子吃掉，白棋也就

此而得到安定。对

此，黑有巧妙的手

段，请考虑。 
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图 1 正解 

黑 1打是正着。

白 2长时，黑 3挡、5

扳是常用的手筋。白

6 打，黑 7接白 8只

能从这边打，黑 9

立，至白 12提二子—

— 

 

 

 

 

 

图 2 成功 

接图 1。黑 13

扑，白 14提，黑 15

接后，白全部被杀，

黑获成功。 
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图 3 失败 

黑 1从另一方面

打吃的手段不成立。

白 2以下进行至 6，

角上对杀黑负。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 11 型 不让长

气 白先 

基本图 

现在黑 1 扳，白

应如何？ 

无论如何也不能

让黑长出气来。对

此，白有紧气的妙

手，可以吃掉黑棋。 
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图 1 失败 

白 1挡，无策。

黑 2扳，白 3 挡时，

黑 4紧气，中间白四

子被杀。又，白 1也

不能下在 2位，否则

黑 A粘，白同样不够

气。 

 

 

 

 

 

图 2 妙手 

白 1点是妙手。黑

2 扳时，白 3 更是巧

妙，黑始终无法延气，

进行至 7，黑被杀。 
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图 3 黑仍无法长气 

白 1点时，黑如 2

靠，则白 3、5后，黑

仍不够气。另外黑 4

若走 5位，则白就下

在 A位，黑仍被杀。 

 

 

 

 

 

 

第 12 型 枷封 黑

先 

基本图 

救出黑◎七子

的手段，只能把白

◎六子吃掉。 

要想捕捉白◎

六子，必须用枷封

的办法。但是，要

点很多，变化复

杂，请认真考虑。 

3

A

4

1 2

5



476 

 

图 1 正解 

黑 1枷，是此时

唯一的正着。黑 2跳

时，黑 3 顶又是妙

手。白 4 如扳，则黑

5 挡，白 6粘时，黑 7

扳是强手。以下进行

至黑 15止，白因接不

归而被杀。 

过程中，白 4 如

改于 5位长，则黑就

在 6位粘，白即被

杀。 

 

图 2 变化 1 

图 1的白 6若改

于本图 1 位粘，则黑 2

以下进行至黑 10 止，

仍可封住白棋。 
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图 3 变化 2 

黑 1枷时，白 2

如冲，则黑 3、5、7

是强手，至 9。白仍

无法逃脱。 

 

 

 

 

 

 

 

第 13 型 不要

死心 白先 

基本图 

白◎三子三

气，黑◎三子四

气。好像是对杀

中黑没有问题的

局面。 

但是请不要

死心，白还有长

气的手段。 
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图 1 失败 

白 1直接紧气，

不成立。被黑 2尖

后，白方再无杀黑的

手段了。白显然失

败。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 成功 

白 1长，多

送一子是长期的

关键之着。黑 2

打时，白 3立是

相关联的好手。

以下进行至 7，

黑三子被杀，这

是正解。 
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图 3 劫争 

白 3若单从

外边收气是次序

错误。此时，黑

4 扳是好手，以

下进行至黑 8，

形成劫争，不能

算是正解。 

 

 

 

 

第 14 型 计算 黑先 

基本图 

如何吃掉中间白◎

四子，将黑◎五子救出

来？ 

由于黑棋只有四

气，因此要不停地紧白

棋的气。第一着会很快

滴想出来，但以后仍需

要认真思考，计算到最

后结果。 

1 2 6

5 4 7 8

3
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图 1 劫杀 

黑 1至白 8是双

方必然之着。之后，

黑 9飞封是好手，只

此一着。白 10 以下进

行至黑 19，成黑先手

劫，是正解。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 白被净杀 

图 1白 10若改为

本图 1位冲，则黑 2

挡，白 3 冲、5提时，

黑 6退是好手，至 8，

白被净杀。 
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图 3 失败 

图 1黑 13若改于

本图 1位长，白 2横

是好手，以下至白 6

紧气，黑反而被杀。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 15 型 杀气 白

先 

基本图 

白五子被断开，只

有四气，怎么办？ 

如果发现紧气后封

吃的妙手，就能把黑

捕获，救出白◎五

子。 
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图 1 失败 

白 1打，不行。

被黑 2轻巧地一跳，

已经解围，白棋失

败。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 正解 

白 1冲、3曲是此

时最有力的手段。黑

如 4打、6长，则白 7

封即可成立。黑 8以

下至 14，虽可冲出缺

口，但被白 15 提后，

黑接不归。 
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图 3 黑仍被杀 

图 2的黑 4若改

于本图 1 位长，则白

2 打、4枷封后，黑仍

无法逃脱。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 16 型 攻杀的要

领 白先 

基本图 

黑◎二子和白◎二

子对杀，好像白不

行。但白可以利用弃

子的手段杀黑。 

第 1、3手是常用

的紧气手段。 
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图 1 手筋 

白 1、3连扳是此

时的手筋。黑 4、6打

时，白 7 立，多送一

子是紧气的好手。黑

8 打、10 提二子—— 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 成功 

接图 1。白 11 扑

吃，以下进行至白 17

止，黑棋被杀。 

另外，白 17若于

A 位打，则黑就走 17

位，即成大劫，白棋失

败。 
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图 3 黑两边不入 

图 2白 13粘时，

黑 14 若改于本图 1位

接，则白 2打，黑 3

粘后，白 4在一路扳

是巧手，黑 5 打，白

6 粘，黑两边不入气

而被杀。 

 

 

 

 

第 17 型 施展手

段 白先 

基本图 

现在黑以◎一

子来逼攻白棋。白

应如何对付？ 

由于黑空内有

一点儿小毛病，利

用白◎子来施展手

段，就会得到满意

的结果。 

5

6 4

1 3

2
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图 1 没有棋 

白 1长，无策。

黑 2跳补是要点。以

后黑怎样下都不会成

功。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 正解 

白 1断，黑 2 打

时，白 3 滚打是妙手。

黑 4只得提一子，白 5

接，角上三个黑子被

杀，白棋成功。 

另外，黑 4如在 5

位提一子，以下白 4、

黑 1、白 A，黑棋损失

更大。 
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图 3 次序错误 

白 1点好像是手

筋，其实是次序错

误。黑 2 提，白 3断

时，黑 4 打，根本没

有事。 

 

 

 

 

 

 

 

第 18 型 有力

的攻击 白先 

基本图 

角上白棋有 A

位断点，看样子，

黑棋已是安定的姿

态。但白如果应对

正确，就可以对黑

棋进行有力的攻

击。 

2

1
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A
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图 1 失策 

白 1粘，被黑 2

挡上，黑棋已完全安

定，白棋不满。 

故，白棋必须另

想对策，要利用角上

的特殊性，施展手

段。 

 

 

 

 

 

图 2 有力 

白 1扳，是利用角

上特殊性所采取的手

筋。黑 2 打，白 3

接，黑 4 立时，白 5

断是为了争取先手

后，再于 7位攻，黑

已成为孤棋。 
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图 3 劫争 

图 2的黑 4于本

图 1位虎是较强的应

手，白 2 飞攻时，黑

可在 3位抛劫，但由

于白棋是先手劫，黑

棋仍然不利。 

 

 

 

 

第 19 型 平凡 黑先 

基本图 

黑棋使

用平凡的一

手，白即不

能两全。 

如果不

警惕，有时

也会出错。

这里是千万

要注意的地

方。 

2

1 4 3
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图 1 正解 

黑 1立是正着，

只此一手。白 2如

挡，则黑 3扑吃，角

上白棋已死。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 变化 

黑 1立时，白 2如

提两子活角，则黑于 3

位点，下边白棋被杀。 
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图 3 失败 

黑 1扳打，随

手。此时白 2 粘是妙

手。以下进行至白

4，角上成“倒脱靴”

白活。黑棋失败。 

 

 

 

 

 

 

 

第 20 型 妙手 

白先 

基本图 

利用◎一白

子，可以把被包围

的白四子救出来。

应怎样下？ 

白 1、3是妙

手。 
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图 1 正解 

白 1、3连扳是妙

手。此时黑 4 只得

打，白 5 卡吃，黑 6

提一子时，白 7接，

吃掉黑二子而通连。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 变化 1 

黑 4如粘，则白 5

接，对杀白胜。另

外，黑 4 如下在 A

位，则白于 B 位冲即

可。 
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图 3 变化 2 

白 1扳时，黑如

2 接，则白 3 长，黑

仍不行。另外，黑 2

如下在 A 位，则白就

在 2位冲。 

 

 

 

 

 

 

 

第 21 型 绝妙的

一手 黑先 

基本图 

黑 A位有断

点，但如接，白于 B

位挡角即活。因

此，黑必须想出好

的手段。 

第一着是关

键。 

A 1 3

2

A

B
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图 1 妙手 

在这种场合下，

黑 1跳是妙手。白 2

挖时，黑 3长，又是

要点。之后，白若走

A，黑即 B打，白全

灭；白若走 C，黑即

于 A位断打，下边白

棋数子被断。 

 

 

 

 

图 2 黑活白死 

黑 1跳时，白如 2

断，则黑 3打、5 做

眼，角上黑活白死。 
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图 3 劫 

白 2挖时，黑 3

如打，则白 4 挡成

劫，黑棋不够理想。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 22 型 第一感 

白先 

基本图 

白◎子能逃出吗？ 

能下子的地方有

限，只有吃掉◎两个

黑子才行。 

不用花很多时间，

请用第一感弈出。 
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图 1 俗手 

白 1打吃是俗

手，以下进行至黑

8，白棋被杀。 

又，白 1 如从 4

位断，黑就于 3位

接，白也不能成功。 

 

 

 

 

 

 

图 2 妙手 

白 1挖是妙手。黑

2 如从下边打，则白 3

长，黑二子接不归，白

棋成功。 
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图 3 黑更不好 

白 1挖时，黑 2

如从上边打，则白 3

长后，黑棋更不好

办。黑若 A粘，则白

B 断；黑若 C 接，则

白 D断，黑棋全军覆

没。 

 

 

 

 

 

第 23 型 无法

逃出之形 黑先 

基本图 

中间黑三子是

无法逃出之形。 

只有将下边白

棋吃掉，才能联

络。这个形，黑有

紧气的妙手，请考

虑。 
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图 1 紧气的妙手 

黑 1、3连扳是不

容易发现的妙手。白

如 4打，则黑 5、7接

后，白差一气被杀。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 白仍被杀 

图 1白 4 如改为本

图 1位挡，则黑 2、4

后，白仍少一气负。 
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图 3 无法逃出 

黑 1跳，意图逃

出三子办不到。白 2

挖是这种形的手筋，

以下至白 6，黑子被

杀。 

 

 

 

 

 

 

 

第 24 型 最好的手

段 黑先 

基本图 

对下边白棋施展什

么手段最好，角上黑三

子好像是绝望之形。 

如果使用紧气的手

段，就能得到理想的结

果。 
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图 1 正解 

黑 1扳是紧气的

好手，白 2断打是必

然之着。此时黑 3一

定要粘，白 4 打时，

黑 5、7勒打，白三子

被杀。又，黑 1若走

A 位，则白于 1位长

后没有棋。 

 

 

 

 

图 2 劫 

白 2断时，黑 3打

不是最好的手段，白 4

后成劫，黑棋失败。 
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第 25 型 特殊的手

段 白先 

基本图 

一看就知道白棋

对杀不利，果真是这

样吗？ 

白能利用角上的

特殊性来长气。请考

虑出妙手。 

 

 

 

 

图 1 失败 

白 1立是错着，黑

2 是要点。之后，白若

下 A，则黑就在 B位

断，白棋被杀；又，

白若下 B，则黑子 A 位

拉回一子，以后对杀

白负。 
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图 2 有眼杀无眼 

白 1尖是此时的

妙手。黑 2扳时，白

3 接是利用角端的特

殊性而长气的好手

段。以下进行至 13，

白有眼杀黑。 

 

 

 

 

 

 

图 3 白活黑死 

白 1尖时，黑若 2

断，则白 3立下即可

活棋，黑仍被杀。 
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第 26 型 绝妙 白先 

基本图 

黑 1立下，白的

对策如何？ 

白◎四子虽单独

可以做活，但也是黑

棋变厚。因此，还要

另想办法。第一着是

绝妙的一手，可以逃

出。 

 

 

 

图 1 不能直接行动 

白 1粘的直接行

动无理，黑 2 打，白 3

粘时，黑 4可以征吃

白棋，大家都可以看

出来。 
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图 2 跳靠之妙 

白 1跳靠是这种

场合下的好手。黑 2

如断，则白 3 接上。

由于有了白 1 和黑 2

的交换，黑就无法征

吃白三子。以后到白

9，白棋逃出，下边黑

子被杀。 

 

 

 

 

图 3 脱出 

白 1时，黑 2 如

提，则白棋就在 3位

接脱出，这样黑也不

好。之后，白若于 A

位粘，黑棋仍然没有

眼位。 
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第 27 型 不完整 白

先 

基本图 

下边白四子被切

断，看来无救了。但

是，由于黑形不完

整，白就有联络的手

段。 

注意◎子的作

用。 

 

 

 

图 1 成功 

白 1扳是正着，只

此一手。黑如 2接，

则白 3断是好手，黑 4

断吃一子时，白 5

跳，黑 6 只得提一

子，白 7 断吃一子连

回。 
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图 2 对杀黑负 

白 1扳时，黑 2

接无理。白 3、5分断

黑棋后，对杀黑负。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 次序错误 

白 1先点是次序错

误。黑 2 以下进行至

8，对杀白负。 
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第 28 型 两面

过 白先 

基本图 

看来绝望的

◎四个白子怎么

办？ 

想出一子两

用的好手就可脱

先。 

 

 

 

 

图 1 好手 

白 1曲是此时的好

手。黑 2 下立时，白 3

单挤即可成立。之后，

A、B两点白必得其

一，结果白简单地获得

成功。 
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图 2 变化 

白 1立时，黑 2

如粘，则白 3 扳过，

也可以满意。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 29 型 接法 白

先 

基本图 

黑 1夹后，白

棋角部受到威胁，

怎样应好？ 

白棋只有把角

上子和边上的白棋

联络起来才有力

量。第五手是关

键。 

3

1

2

1
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图 1 正解 

白 1渡过是正解

的第一步。黑 2打、

白 3接双方必然。黑

4 时，白 5尖渡是妙

手。黑 6 如打，白 7

渡，可利用“打二还

一”的手段接回。 

 

 

 

 

 

图 2 失败 

白 1接不是好的

下法，黑 2过后，白

棋自身还不安定。 
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第 30

型 解救 

基

本图 

白

◎二子

与黑◎

四子对

杀不

利，怎

么办？ 

只有利用边上一白子来解救白◎二子。 

第一着是妙手。 

 

图 1 妙手 

白 1尖是妙

手。黑如 2立，

则白 3挡，黑 4

阻渡时，白 5

挤，黑棋溃灭。 
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图 2 渡过 

白 1尖时，

黑如 2夹，则白

3 可一路跳渡，

黑四子被杀。 

 

 

 

 

 

 

图 3 黑崩溃 

黑如 2扳顽强抵挡，则白 3断。黑 4 打、6长

时，白

7 扳是

强手，

以下进

行至白

13 止，

黑棋崩

溃。 
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第 31 型 联络 

白先 

基本图 

被切断的白

四子在下面求活

困难，和右边白

棋联络是绝对

的。应怎样进

行？ 

第一着起决

定作用。 

 

 

图 1 失败 

白棋直接 1冲不

好，黑 2 粘当然。白 3

冲时，黑 4退，白 5

黑 6后，白棋只吃掉

两个黑子，而四子被

分断，不能满意。 

 

 

 

2

4

6

1

3

5



513 

 

图 2 正确的下法 

白 1扳是唯一正

确的着法，黑 2挡

时，白 3 打已安全盘

渡。注意：白 3如从

A 位打是错着，被黑 B

位提后，白于 3位打

时，黑可从 C 位通

连，白即失败。 

 

 

 

 

图 3 黑仍无法阻渡 

白 1扳时，黑如 2

曲，则白 3挤即可。

之后，黑若 A 阻渡，

则白就 B 冲，黑棋反

而被杀。 
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第 32 型 发挥作用 

白先 

基本图 

怎样才能救出被

包围的◎白七子？ 

白如下 A，则黑 B

粘，白即没有手段。 

要想办法利用角

上Δ一白子于上边的

两个白子来发挥作

用。 

 

 

图 1 正确的次序 

白 1扑、3打是正

确的次序黑 4 如粘，则

白 5长、7立、9 点是

相关联的佳着。黑 10

只好打，白 11 扑，黑

12 提二子—— 
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图 2 成功 

接图 1。白 13

扑，黑 14提时，白

15 一路托是绝妙的手

筋。黑 16只好做眼活

棋，白 17平安通连，

白棋成功。 

又，黑 16若于

17 位阻渡，则白就在

16 位点，以后对杀黑

负。 

 

 

图 3 黑五子被杀 

图 1的黑 10若改

于本图 1 位粘，则白 2

与黑 3交换后，白再

于 4位立，黑五子被

杀。 
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图 4 劫争 

图 1白 3 打时，

黑 4若不粘，改为本

图 1位打，则白 2

提，形成劫争。但由

于黑棋是后手劫，而

且负担也比较大，故

一般情况下不可轻易

打劫。 

 

 

 

第 33 型 左右逢源 

白先 

基本图 

被分断的中间白

三子应施展什么手

段？ 

下边黑棋一带好

像没什么问题，但仍

存在缺陷。 

对此，白有好的

手筋可将黑棋分断。 

2 1
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图 1 手筋 

白 1靠是此际的

强手，是手筋。黑 2

如扳，则白 3 扭断又

是强手，从此，黑棋

穷于应付。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 分断成功 

接图 1。黑 4 如

打，则白 5打于黑 6

交换黑，白再 7、9将

黑棋分断，白棋大成

功。另外，白 5打

时，黑 6 若于 8位

提，则白就在 A位打

吃黑二子，黑棋仍然

不好。 

1

2 3

9

7

5

8
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4
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图 3 黑棋难办 

白 3断时，黑 4

如打吃一子，则白 5

反打，黑棋难办。之

后，不论黑棋在 A位

提或在 B 位粘，白棋

都于 C位打，吃掉黑

二子。 

 

 

 

 

第 34 型 一路的妙着 

黑先 

基本图 

角上黑三子若能得

救，则右边的白棋自

然被杀。 

平凡的走法不会成

功，希望有飞跃的着

想。 

第一着是解决问题

的关键。 

A

4

1

2

B

3

5

C
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图 1 点是急所 

黑 1点是这个形

的急所。白 2 如粘，

则黑 3紧气，以下进

行至黑 7，白棋全部

被杀。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 白四子被杀 

黑 1点时，白如 2

曲，则黑 3打，白仍

无法救出四子。 

另外，白 4若改于

5 位粘，则黑就在 4 位

打，白棋全灭。 
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第 35 型 措施 白先 

基本图 

白◎四子被黑分

断，应该怎样处理？ 

白第一着用腾挪

的手筋，就会得到理

想的结果。这是处理

这四子最有利的措

施。 

 

 

 

 

图 1 手筋 

白 1碰是腾挪的

手筋。是此时最有利

的手段。黑 2 若扳，

则白 3打吃角上一

子，以下进行至白 9，

黑三子无法连回，白

棋大成功。 
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图 2 渡过 

因此，白 1碰

时，黑棋只好在 2位

立，让白棋在 3位渡

过。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 36 型 把握全

局 黑先 

基本图 

现在白 1 断，

黑应怎样处理？ 

要从全局出

发，不要考虑一两

子的得失，是本题

的关键。 

 

3

1

2
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图 1 黑不理想 

黑如 1退，则白

2 长。黑 3补是形，

白 4跳轻灵地逃出

后，黑棋形不完整。

之后，白棋还留有 A

位点角或 B位跨等手

段，黑棋不理想。 

 

 

 

 

 

图 2 弃子整形 

黑 1打是正解的第

一步。白 2长时，黑 3

至 9是常用的弃子手

筋。黑取先手在角上

定型后，再走 11，右

边一带可成为黑地，

并能筑成外势，步调

好。 
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图 3 黑不满 

图 2白 2 长时，

黑 3如改于本图 1位

接，则白 2打，由于

角上没有先手定形，

黑棋不满。 

 

 

 

 

 

 

第 37 型 一

举两得 黑先 

基本图 

白 1长，

瞄着 A、B两

点。怎么办？ 

对此，黑

有一举两得的

手筋，能粉碎

白的手段。请

考虑。 

1

2

B

A
1
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图 1 妙手 

黑 1碰是一子两

用的妙手。白 2如

冲，则黑 3曲后，已

经没有棋了。由于有

了黑 1与白 2 的交

换，白就不能再 A位

冲断了。 

 

 

 

 

 

图 2 白被杀 

黑 1碰

时，白若 2

挡，则黑 3

粘，白 4 跳刺

时，黑 5 打先

手利后，再于

7 位挡下，白

棋被杀。 
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第 38 型 起死回

生的巧手 黑先 

基本图 

角上黑六子被

切断，而且眼位不

全，怎么办好呢？ 

由于白棋也有

缺陷，走出巧手，

就可以起死回生。 

 

 

 

 

图 1 没有棋 

黑 1打是俗手。

白 2粘，黑 3 扳时，

白不在 A 位断，而于 4

位夹，黑即没有手

段。 
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图 2 正解 

黑 1跨是此时唯

一正确的下法。白 2

夹时，黑 3扳是不容

易发现的妙手。白如

4 打，黑 5扑是相关

联的好手，白 6只得

接，黑 7 提一子而

活。 

另外，黑 5扑时，

白 6如改为 A 提一

子，则黑就在 6位打，白二子“接不归”。黑可通

连。 

第 39 型 对策 黑

先 

基本图 

白 1把黑分成两部

分。黑的对策如何？ 

由于白有◎一子，

切断是严厉的手段。

因此，第一着要考虑

好。 
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图 1 俗手 

黑 1打是俗手。

白 2长时，黑 3不得

不补断，但与白 4交

换黑损。接着，黑棋

只好 5、7先手长出

后，再于 9位补强右

边。白 10跳争到攻防

之要点，下边黑棋受

攻。 

 

 

 

图 2 处理的要领 

黑 1碰是处理的要

领。白如 2长，则黑 3

打，而后黑 5、7顺势

冲出，至 9止，左边

白棋撞紧了气成苦

形。 
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图 3 白二子成薄形 

黑 1碰时，白如

2 长出中间一子，则

黑 3长，白 4 以下进

行至黑 7 止，左边白

二子显得薄弱，因而

无法攻击下边黑五

子。 

 

 

 

 

 

第 40 型 精巧 白

先 

基本图 

下边白五子被围，

只有吃掉角上黑棋，方

可解围。 

走出精巧的着法，

就会成功。 
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图 1 黑被杀 

要想杀黑，白 1

长是当然的一手。黑

2 挡时，白 3 尖是妙

手。黑 4 如长，则白

5 以下进行至 9，黑棋

两边不入气而被杀。 

 

 

 

 

 

 

图 2 白通连 

图 1中黑 4若改于

本图 1位挤，则白 2 跳

是好手，至此白已通

连，黑死。注意：白 2

不能走 A 位，否则黑于

B 位扳，白被杀。 
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图 3 失败 

白 1长，黑 2 挡

时，白 3 跳不行，被

黑 4挖后，白无法逃

脱。 

 

 

 

 

 

 

 

第 41 型 应手 白先 

基本图 

黑 1断，白

的应手如何？ 

如果让黑把

◎一子吃掉是不

行的，必须想出

好的办法。 

第三着是关

键，请认真思

考。 

3

4
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图 1 正解 

白 1当然要打吃

一子。黑 2断打时，

白 3下立是此时唯一

的妙手。黑 4 长时，

白 5托的手段即可成

立。本图中白 1、3、

5 是紧密联系的好

手，但在实战中却很

容易走错，要特别注

意。 

 

 

图 2 白后手劫 

黑 2打时，白 3提

一子是错着。黑 4长

后，白 5 只好夹，经黑

6、白 7、黑 8 止，成

白后手劫，白失败。 
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第 42 型 想办法 

白先 

基本图 

白棋被切断，

想什么办法好呢？ 

对此，白有巧

妙的手筋，可以吃

掉黑◎三子，是白

棋得救。 

 

 

 

 

图 1 黑被杀 

白 1打吃是当

然的一手，黑如 2

粘，白 3 点是妙

手。黑 4 粘，白 5

长出一子，黑因不

入气而全部被杀。 

 

 

 

1
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图 2 黑接不归 

图 1的白 3点

时，黑 4 如改为本

图 1位尖顶，则白

2 打，黑“接不

归”。 

故，图 1 中白

1 打时，黑棋只好

弃掉三个黑子。 

 

 

 

 

第 43 型 狙击 黑

先 

基本图 

白 1长想和中

间白棋联络。如轻

易让白棋跑掉，当

然不行。黑怎样下

好呢？ 

这里有好的狙

击手段，请考虑。 

2 1

1
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图 1 成功 

黑 1、白 2时，

黑 3挖是妙手。有此

一着，下边白三子便

无法连回。白 4只得

从这边打，以下进行

至黑 7止，白获成

功。 

 

 

 

 

 

图 2 白仍被断 

图 1中白 4若于本

图 1位打，则黑 2粘

后，白仍无法救出下边

白子。 
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图 3 黑难办 

白 2时，黑 3 粘

不好。白 4以下进行

至 8时，黑 9 冲，白

似乎无法阻拦，但白

10 拐后，A位打杀角

与 B位封挡，白必得

其一，黑棋难办。 

 

 

 

 

 

第 44 型 不能松

弛 黑先 

基本图 

黑棋现在存在

A、B两个弱点，白

应怎样应付？ 

只要紧紧咬住

白棋，不断地攻击

就会成功。 
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图 1 黑不满 

黑如 1扳，则白

2 曲。黑 3虎是最强

应手，但白 4 平凡地

曲即可。接着，黑 5

夹，白 6 打时，黑 7

只好做劫，黑大为不

满。 

另外，黑 3若改

于 8位粘，则白就在

A 位断，黑仍不行。 

 

 

图 2 成功 

黑 1碰是手筋，

只此一手。白 2长

时，黑 3、5、7滚

打，使白成为愚形

后，再于 9位补，至

此黑全部通连。 
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图 3 白被杀 

图 2白 4 若改于

本图 1位长无理。被

黑 2、4封挡后，白棋

被杀。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 45 型 最后的

结果 黑先 

基本图 

利用黑◎一子来

施展手段。 

问题是：双方都

使用最强的应手，最

后的结果如何？ 

简单的考虑，不

会成功。 

4

2

1
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图 1 正解 

首先黑棋当然要 1

长。白 2、黑 3也是必

然之着。之后，白 4

扑时，黑 5扑入是非

常重要的一手。此着

若改于 6 位提，则白

就在 5位紧气，黑接

不归。 

 

 

 

 

图 2 反提二子 

接图 1。图 1 白 6

提一子时，黑 7可反

提回二白子，同时仍

然叫吃角上白一子，

使白不得不应。 
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图 3 劫争 

接图 2。白 8 提 B

子后，黑 9粘，白 10

打（由于黑有 A位弱

点，而不能接回四

子）便成为黑先手

劫，黑棋可以满意。 

 

 

 

 

 

 

第 46 型 补棋 黑先 

基本图 

A 位有断点，黑当

然要补。 

补断的方法有多

种，要选择生动有利

的补棋手段。黑应怎

样进行？请考虑。 
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图 1 不满 

黑 1若若从上边

虎防断，则白 2长是

先手利，黑棋不能满

意。 

又，黑 1 若走 2

位尖顶，则白就走 1

位仍是先手，黑棋也

不好。 

 

 

 

 

图 2 手筋 

黑 1透点试白应

手，是生动的手筋。白

如 2长，则黑 3尖顶补

断。之后黑有 A位拉回

一子而获大利的手段，

黑棋当然可以满意。 
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图 3 先手补断 

黑 1点时，白 2

若挡，则黑 3 虎补断

即成为先手。这是黑

1 的绝大效果。 

 

 

 

 

 

 

 

第 47 型 保全 黑先 

基本图 

黑棋要想吃掉被包

围的白九子，◎二子

必须保全。 

角上的范围虽小，

但变化复杂，若不细

算，就会失败。 

角上黑有巧妙做活

的手筋，应怎样进

行？请考虑。 

3

4 1

2
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图 1 失败 

黑若 1跳，则白

2 挡。黑 3扳看似巧

妙，其实仍不成立。

白 4以下进行至黑 11

时，角上白有 12 靠的

好手筋，黑无法净

活，而失败。 

 

 

 

图 2 仍不成功 

黑 1曲是唯一正确的下法。但白 2跳时，黑 3、

5 冲断过于草率。白 6

黑 7后，白 8 夹是局

部手筋，黑 9 若打，

则白 10以下至 14，黑

数子被杀。 

另外，黑 9若改于

12 位粘，则白就在 A

位打，即成大劫，与

黑棋不利。 
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图 3 黑活白死 

白 2跳时，黑 3

是要点，以下至黑

5，角上黑活白死。

又，白 4 若走 5位，

黑即于 A 位冲断，白

仍不行。 

 

 

 

 

 

 

第 48 型 关键之

着 白先 

基本图 

请发现救出白◎

七子的手段。 

白如 A拉回二

子，黑走 B位即可做

活。因此如何攻击角

上黑棋是关键。 
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图 1 失败 

白若 1扳，则黑

2 跳下，白即没有手

段。 

另外，白 1若走

A 位夹，则经黑 B、白

1、黑 C后，白二子被

杀。 

 

 

 

 

 

图 2 成功 

白 1从这边扳，

是正确的下法。黑 2

虎时，白 3点是此时

的好手。以下进行至 7

成劫，白棋成功。 

另外，黑 4若走 5

位，则白就在 4位

长，黑棋被杀。 
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图 3 倒脱靴 

白 3点时，黑 4

如扳，则白 5 冲、7

过。黑 8 拐意图杀白

时，白 9 粘是好手。

以下进行至白 15，形

成“倒脱靴”黑反而

被杀。 

 

 

 

 

 

第 49 型 连续追击 

白先 

基本图 

黑◎一子把白切

断。 

想什么办法才能救

出白六子？ 

找到黑棋的弱点，

巧妙地进行攻击，就

会成功。 
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图 1 正确的下法 

首先，白 1、3冲

应从这里下手。以下

进行至 7 时，黑 8尖

是顽强的抵抗手段。

对此，白 9打于黑 10

交换后，再于 11 位扑

入是妙手，黑无法应

付。 

 

 

 

 

图 2 黑仍被杀 

图 1中黑 8若改于

本图 1位渡，则白 2

挖，以下进行至白 8

止，黑同样无法连回

残子。 
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图 3 有眼杀无眼 

图 1的白 11改于

本图 1位扳是错着，

则黑 2先成一眼，白

3 破眼时，黑 4紧

气，角上成有眼杀无

眼，白棋不行。 

 

 

 

 

第 50 型 逃出 白先 

基本图 

角上白六子被

围，想什么办法可

以脱险？ 

利用被断的白

◎二子施展手段，

就可以逃出角上白

子。 

第一着是妙

手。 

 

4

2

3

1



548 

 

图 1 妙手 

白 1碰是妙手，

只此一着。之后，黑

若 A接，则白 B打，

吃掉黑二子；黑若 B

粘，白就走 A，下边

黑四子被杀。黑怎样

下都不好。 

 

 

 

 

 

图 2 对杀黑负 

白 1碰时，黑如 2

横，则白 3、5分断黑

棋。以后双方对杀黑

负。 
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第 51 型 

怎么下 白先 

基本图 

下边白◎

四子将被分

断，但如果 A

位连接，则

黑 B挡即可

做活（因为

黑 C是先

手）；如走 B

位，黑 A 分断后对杀白不利。那么，白怎么下好

呢？ 

对此，白有妙手，可以一举两得。 

 

 

图 1 手筋 

白 1挖入

是此时绝妙的

手筋。黑 2如

粘，则白 3连

回，黑即无法

做活。 

C B

A

1
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图 2 黑被

杀 

白 1挖

时，黑 2 如

吃白一子，

则白 3长。

黑如 4分断

白棋，则白 5

以下进行至

13 止，黑差

一气被杀。 

另外，黑 4如在 9位提一子，白就于 4位连回，

黑无法成活。 

 

 

图 3 单长 

白 1若单

长，则黑 2

尖，白 3、5

分断后，双方

对杀黑胜，白

棋失败。 
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第 52 型 眼位不

全 黑先 

基本图 

黑的大棋眼位

不全。 

只有把希望寄

托在下边白棋的攻

击上。利用白的缺

陷，以求联络。 

第一着是妙

手。 

 

 

图 1 失败 

黑如 1、3平凡地

扳粘，则白 4 粘、6立

扩大眼位。黑 7、9破

眼时，白 10长入，结

果白成大眼气长，黑

棋被杀。 
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图 2 成功 

黑 1靠是此时绝

妙的手筋。白如 2

挡，则黑 3夹，白 4

粘时，黑 5断取三

子。白棋还需在 6位

吃二子活棋。黑棋大

成功。 

 

 

 

 

 

图 3 对杀白不

利 

黑 1靠时，白

若 2扳，则黑 3先

手退回后，再于 5

位冲，以后对杀白

棋明显不利。 
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第 53 型 有力的攻

击 白先 

基本图 

黑以◎一子飞

攻，白应如何？ 

白棋当然无法做

两只眼，因此对角上

黑棋进行有力的攻击

是关键。 

第一着最重要。 

 

 

 

图 1 失败 

白如 1扳，则黑 2

立，白 3 立时，黑 4 尖

是好手。以下进行至

8，黑活白死。 

白棋关键是没有看

到黑棋形的要害在哪

里。 

 

 

3

8

5

4

6

7

2

1



554 

 

图 2 似是而非 

白 1挖、3断打

是常用的手筋，但在

此时却不成立。以下

进行到黑 12，对杀白

负。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 唯一的手筋 

白 1托是此时唯一

的手筋。黑 2 拦挡时，

白 3夹是相关联的好

手，以下进行至 9，黑

全部被杀。 

又，黑 4 若在 5位

粘，则白就在 4位挖，

黑仍不行。 
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第 54 型 精妙 白先 

基本图 

因白不安定，首

先要冲击黑的弱点。 

要用精妙的手段

进行，才会收到满意

的结果。 

 

 

 

 

 

 

图 1 没有棋 

白 1、3冲打是俗

手。黑 4 以下进行至

10，根本没有棋。 
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图 2 大成功 

白 1、3长是正确

的下法。黑 4 挡时，

白 5挤是绝妙的手

筋。黑 6 如打，则白

7 打、9扑，黑三子被

吃，白大获成功。 

 

 

 

 

 

 

图 3 黑无法两全 

图 2黑 6 如改于本

图 1位粘，则 2、4顺

势冲下，黑亦无法两

全。 
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第 55 型 攻杀的要

领 黑先 

基本图 

角上黑三子只有

三气。现在白 1点，

黑怎样下最好？ 

这个形，黑有长

气的妙手，可以吃掉

下边白棋。 

 

 

 

 

图 1 正解 

黑 1冲、3断是长

气的要着。之后，黑 5

尖，妙手！白 6时，黑

7 扑重要，至 9，白差

一气被杀。黑棋成功。 
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图 2 劫 

图 1黑 5 于本图

1 位挡是草率之着，

由于白有 2、4做劫的

顽强手段，黑不能满

意。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 

黑 1挡，无策。白

2 紧气，以下进行至

6，黑棋反而被杀。以

后黑虽有 A位冲下的

手段，但由于角地损

失太大，黑棋不好。 
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第 56 型 最好的下

法 黑先 

基本图 

白 1、3连扳，意

图吃掉黑棋。黑的对

策如何？ 

上边黑棋虽然单

独也可做活，但不是

最好的办法，只有吃

掉角上白二子活吃掉

左上方白一子冲出包

围，才算成功。 

 

图 1 失败 

黑如 1粘，则白 2

接。黑 3、5扳粘时，

白 6扳、8虎。此时，

如果黑 9、11 点杀白

棋，白就在 12 位断，

至 14 后，白于 A位吃

掉右边一子与 B位吃

中间三黑子，二者必

得其一，黑大坏。 
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图 2 成功 

黑 1、3先从这边

扳粘才是正确的下

法。白 4 打吃时，黑 5

夹是手筋，至 7，角上

白棋被杀，黑获成

功。 

 

 

 

 

 

 

图 3 黑方有利 

图 2的白 4若改于

本图 1、3扳虎，活

角。则黑 4、6断取上

方白一子，也是黑棋非

常有利的结果。 
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第 57 型 

无眼 黑先 

基本

图 

被包

围的黑

棋，一个

眼也没

有。怎么

办？ 

角上

白棋是有缺陷的形，黑棋可以利用它来做活。但变

化复杂，简单的考虑不会成功。 
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图 1 没有后续手段 

黑 1跨，你是否

也这样想过？其实不

成立。白 2夹后，黑

即没有手段。 

另外，黑 1若改

在 2位托，白就在 A

位粘，还是没有棋。 

那么第一着应下

在哪里呢？ 

 

图 2 手筋 

黑 1挖，手筋！白 2

打时，黑 3断打是相

关连的好手。白 4若

在 A位提则黑就在 4

位打，可吃掉下边白

二子而活。故，白 4

强硬地粘上。 

黑 5打、白 6 提

后，黑应怎样下？此

时，白角似乎全部被

杀，但仍要当心。 

A
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图 3 成功 

接图 2。黑 7 横

是好手，此着若走 12

位，黑就在 10 位打，

黑即不活。白 8时，

黑 9挤是重要的一

手，以下进行至 13

止，黑活。 

另外，白 12若改

在 13 位打，可成后手

劫，但白棋负担也很

重，故要慎重考虑。 

第 58 型 谋生的办法 白先 

基本图 

被围的白◎

六子没有眼形，

但可以利用下边

白Δ二子与角上

黑棋对杀，以求

生路。 

深刻思考有

没有办法？普通
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之着是不会成功的。 

图 1 妙筋 

白 1夹，妙手！

只此一着。黑如 2

应，则白 3打、5

扳；黑 6 打时，白有

7、9顽强做劫的手

段。白棋成功。 

另外，黑 8若于

9 位立，白就在 A位

打，则成大劫，黑更

不利。 

 

图 2 白活 

白 1夹时，黑如 2

紧气吃两个白子，则

白 3、5先手利后，再

于 7位尖就地做活。 
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图 3 失败 

白 1扳，错着。

此时黑 2 曲是好手，

至 4止，白死。 

另外，黑 2若在

3 位扳，则白马上 2

位断，即可成劫，黑

棋失败。 
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第 59 型 切断 黑先 

基本图 

左边的白棋，是看似完整而实有缺陷的形。 

黑能把白棋切断就好。有什么手筋呢？ 
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图 1 切断的要领 

首先，黑 1跨是锐

利的手筋。之后，白 2

扳时，黑 3挤是第二

步手筋。这样白被分

为两段。 

接着，白 4断吃，

黑 5在下面断打后，

黑 7尖是好手。这手

棋不仅吃住了下边白

二子，而且对右边的

白棋多少产生了一定的压力。 

 

图 2 白仍不好 

黑 3挤时，白如 4

虎，则黑 5截断。白 6

与黑 7的交换虽属白

损，但为了做眼，也

只得如此。结果白虽

可在下边委屈地活

棋，但中央白三子被

截断，成了残子，白

仍不好。 
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图 3 黑不利 

黑如 1顶，则白 2

退。黑 3 断时，白 4、

6 以下可弃掉两个白子

后，再白 10渡过，这

样黑棋所得太小，而

且中央黑五子成了浮

棋，黑棋当然不好。 
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第 60 型 弃子战术 白先 

基本图 

黑 1逼时，白棋普通是 A 跳防黑 7打入，白 2

以下至 6 争夺角地，似过强，其实是大棋。 

黑 7打入，当然。 

白棋的作战构想是引诱黑 7打入，而导致有利的

局面。 
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图 1 失败 

白如平凡地 1 粘，则黑 2 并撞，白 3 立时，黑

4 跳。此时如果白 5、7冲断，黑 8扳即可渡过

（以后白如 A 扳，则经黑 B、白 C、黑 D，白溃

灭）。 

另外，白 3若走 4位，黑即走 3 位扳吃白一子，

白棋尚未安定；又，白 1 如 5 压，则黑 2、白 6、

黑 8渡过，白仍不行。 
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图 2 处理的手筋 

白 1并撞是处理的好手筋。黑 2 出头时，白 3、

5 强行切断。白 1也可 3 托，经黑 6、白 1、黑 4、

白 5成为同形。 
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图 3 弃子 

续图 2。白 7 立多送一子是弃子战术的手筋。黑

8 不得不跟着打，白 9、11枷封。黑 12 断时，白

13 包打，黑 14 提二子—— 

 

 

 

 

 

 

 

 

12

8

9

7

13

10

14

11



573 

 

图 4 大作战完成 

白 1以下双方必然，黑 6 吃四子时，白 7攻击，

由于白 A 挡是先手利，白棋势力强大无比，右边黑

棋显得很苦。 
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第 61 型 最有利的手段 白先 

基本图 

白 1冲，黑 2 长，白的四子如何逃出好呢？ 

方法有两种，要选择最有利的手段。 
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图 1 软弱的下法 

白 1、3扳粘是软弱的下法，则黑 4双补断，

白 5断后，黑 6跳，白棋虽可平安度过，但让黑棋

这样舒畅地跑掉，白棋不满。 

过程中，白 3 若改为 5断，黑仍再 4 位双，结果

相同；又，黑 4如在 5位粘。白即于 A位冲断，对

杀黑不利。 
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图 2 冲断 

黑 1、3冲断，强烈！是此时最有利的手段。

但问题是黑 4 闭气，白应怎样下？ 

以后双方会发生激烈的战斗，结果会怎样呢？请

看下图。 
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图 3 溃灭 

接图 2。白 5 断是处理的手筋。黑 6 打时，白

7 立又是好手，迫使黑 8 与白 9交换。黑 8 若单在

10 位挡，则白就在 A 位断打，黑即被杀。 

接着，白 11尖是妙手，以下进行至白 17 止，对

杀白胜，黑棋溃灭。 
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图 4 大利 

故，白 1、3冲断后，黑 4 只好拐逃出几个黑

子，但白 5长吃掉上方黑三子，可获大利，而中间

黑棋尚未安定，今后仍是白棋攻击之目标。 
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第 62 型 急所 黑先 

基本图 

现在白◎刺，黑棋怎样处理才好？ 

对此，黑有巧妙的手筋，可以渡过难关。 

黑的第一着是急所，要抓住。 
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图 1 失败 

黑若平凡地 1 粘，

则白 2扳过，黑地损

失不少。 

又，黑 1 若下 A，

则白 B长，黑仍不

好。 

 

 

 

 

 

 

图 2 正解 

黑 1托是急所，

也是此时最有效的防

御手段。白棋只好 2

冲、4 粘，让黑 3、5

渡过，黑棋可以满

意。 

白 2如 A 扳，其

变化如何？ 
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图 3 白被杀 

白 2扳时，黑 3是

预先想好的下法。白

若 4打吃一子，则黑 5

挤碰，白 6粘时，黑 7

打、9 粘是强手，白即

被杀。 
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第 63 型 围空 黑先 

基本图 

上方的黑棋是左右两方面都有漏洞的形。那么

黑应采取什么手段来围空呢？ 

黑必须想办法利用角上黑◎一子将白◎二子先手

分断才行。 
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图 1 成功 

黑 1扳是手筋，

只此一手。白若 2

打，则黑 3、5反打，

取得先手后，再于 7

位补，目的达到，上

方一带全部成了黑

空。之后，白若 A，

则黑 B即可。 

 

 

 

 

图 2 大同小异 

黑 1扳时，白若 2

长，则黑 3、5顺势先

手冲下，然后再 7

补，结果与前图大同

小异。 
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图 3 失败 

黑 1跳下并非好

手，黑若在此处脱

先，白就在 A 位夹

过；又黑若 B 粘，白

即 C扳，黑依然无法

取得先手。 

 

第 64 型 先发制

人的防御手段 白先 

基本图 

上方的白三子是薄形。在 A位补是常识，但这样

下白仍不满意。 

此时，最好的防御手段是先发制人。 
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图 1 先发制人 

上方白棋薄弱，而攻击右上角黑棋刻不容缓，

请你想起一句话，“攻击是最好的防守”。 

白 1点入是攻击的急所，意不在杀黑。此时，

黑只好 2 扳、4打后，再于 6位挡。于是白即可

7、9先手吃掉一子后，再白 11跳起扩大自己的势

力范围。此时由于白已成为厚形，再也不怕黑棋打

入。 

过程中，黑 2 若单走 6位挡，则白就在 7位扳，

黑即感不安。 
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图 2 失败 

白如直接 1跳，则黑 2冷静地立，白即无适当的

应手。此时，白若 A 挡，则黑 B 打入，白受不了。 
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图 3 不安 

白 1、3扳粘，依然不好。黑 4补角后，白仍需

要在 A位加补一手，否则黑还有打入的手段。 
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第 65 型 分断的手筋 黑先 

基本图 

白◎长，瞄着 A立活角的手段，固然是一着大

棋。但由于上方白棋联络并不完整，黑即产生了分

断白棋的手筋。 
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图 1 割取二白子 

黑 1单靠是手筋。白若 2 扳，则黑 3、5冲断，

此时如果白 6 粘，则黑 7 长，简单地割取二白子。 

另外，白 2若从 A位扳，则经黑 3、5冲断

后，白仍不好应付。 
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图 2 割断左边 

黑 5断时，白如 6打，则黑 7断打，以下进行到

黑 15 止，黑棋不但将中间二子分断，并且割取了

左边一白子，白仍不好。 
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图 3 白仍不好 

黑 1靠时，白若 2长，则黑 3并、5 跳。之后，

白若 A冲，则经黑 B、白 C、黑 D、白 E、黑 F后，

黑可将左边白二子吃掉，也可以满意。 
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图 4 次序错误 

黑 1、3冲断，次序错误。白 4粘，黑 5靠时，

白 6拐，黑若 7、9紧贴分断白棋，白 10 出头极

好。之后，A 位跳封与 B 位长出活角两处必得其

一，黑棋难办。 
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第 66 型 伏击 黑先 

基本图 

黑 1逼，白 2 拆二，黑棋有没有伏击的手段？ 

黑棋在攻击白拆二的同时，必须要考虑对左下角

白棋是怎样的先手利。 

1

2
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图 1 白难办 

黑 1碰、3扳是妙

手。白 4、6在普通场

合下可以成立，但在

此时由于黑 7 对左下

角白棋有先手利，而

情形大不相同。白非 A

做活不可，但黑 B渡

过，白棋被分为两

段，难以处理。 

过程中，白 6 如在

B 位打，则黑就在 6 位

反打，白仍不好。 
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图 2 成功 

黑 1碰时，白如 2

挡，则黑 3长、5 扳

过，一边捞取实地，

一边大攻白棋，黑棋

的伏击获得成功。 
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第 67 型 巧妙的手筋 白先 

基本图 

左下角上下两方白子被分断，陷入苦战。于是白

1 点“三·3”是想在一方面渡过，但黑 2、4使用

强硬的手段，白怎样处理才好？ 

2

1

4 3
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使用普通的手段难以成功，要开动脑筋，想办

法弈出巧妙的手筋。 

图 1 陷入苦战 

白 1、3断取一子

活角是普通的下法。

黑 4、7断后，右边白

二子无法动弹。接

着，白 7 粘更是错上

加错，黑 8尖是先手

利（白如不应，则黑

下 A位，即成劫

杀），上边由于黑方

是强阵，白棋陷入苦

战。 

过程中，白 3 若在 4

位粘，则黑就在 3位

长即可。 

图 2 处理的手筋 

白 1扳是巧妙的

手筋。黑如 2 打，则

白 3长，黑 4 提一子

时，白 5、7连接活

定。 
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黑 2、4提取一子虽是厚形，但与左上方黑的

强阵成凝形。 

图 3 白可以满意 

白 1扳时，黑 2

如断吃一子，则白 3

粘，左边白棋即可安

定。上方黑的强阵也

发挥不了作用。黑棋

虽然分断了右边白

子，但所得甚少，这

个结果白棋当然可以

满意。 
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第 68 型 分断 黑先 

基本图 

取材于专家棋手的实战谱。 

黑 1压时，白 2强扳，黑棋有没有奇袭的手段将

白棋分断？左边白棋形薄弱，但分断工作并没有想

B
C
A

D
2

1
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象中那么容易。 

此时黑若 A断、则经白 B、黑 C、白 D 压后，

黑棋困难。 

那么，黑棋怎么办呢？ 

图 1 处理的手筋 

黑 1跨、3断是手

筋。白 4 打时，黑 5

长又是好手。此时白 6

如于 8位打，则黑就

在 6位先手粘后，再

于 A位打，白棋大

坏。故白棋只好如图

在 6位打。黑 7断，

白 8提二子—— 
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图 2 成功 

接图 1。图 1 白 8

提二子后，黑可于本

图 9位双打，以下进

行至黑 17止，告一段

落。结果由于黑 17提

掉白一子，形状极

厚，黑分断白棋成

功。 

过程中，白 12 断

打时，黑棋若在 16位

提一子，则白就在 A 位扳，中间黑四子被杀。 

 

 

图 3 劫争 

图 1白 4 若改于

本图 1位打，则黑 2

反打，以下至 6，形

成黑先手大劫，与白

棋不利。 
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第 69 型 二子的作用 白先 

基本图 

选自杉内雅男九段（白子）与金岛忠八段实战

谱。 

黑 1、3冲断，看似严厉，其实有问题。那么，

1 2

3
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此时白棋能有什么手段呢？ 

在解答本题之前，必须看到白◎二子仍可以发

挥作用。 

图 1 失败 

白如 1提一子，则

黑 2粘，等于帮黑棋

走强。白 3打、5 粘也

不好，被黑 6 尖后，

白棋难以处理。白若

走 A，黑就在 B位飞，

白将陷入苦战；白若 B

跳，黑 A 立下，白四

子被吃。 

图 2 处理的手筋 

白 1断，绝妙！

是此时最有利的手

段。黑如 2打，则白

3 先手打后，再于 5

位扳，利用角上的特

殊性杀黑。之后，黑

6、8扑成劫争，结果

当然对白有利。 
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图 3 白充分 

图 2黑 4 若于本

图 1位紧气吃白二

子，则白 2先将黑棋

打成愚形，再于 4位

提。黑 5 拆，白 6尖

后，上边黑棋尚未安

定。 

 

 

 

 

 

图 4 白厚 

白 1断时，黑若 2

吃白二子，则白 3

打、5 提，至 7白形厚

实。而且以后还留有 A

位托过的后续手段。 

这都是由于有 1

断的妙手，才会产生

如此效果。 
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第 70 型 发现先手利 白先 

基本图 

选自加藤正夫著的《高级手筋》一书。 

白 1以下侵入黑棋大模样在实战中常见。但黑

8 紧粘，白棋危险。 

白棋怎样处理才对？ 
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图 1 危险 

白棋面临非常时

期。白 1 虎，虽可在

角上做活，但下边白

三子被分断，命在旦

夕。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 分断 

如果白 1 粘，则黑

棋仍有 2、4的分断手

段。 
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图 3 要动脑筋 

白 1立下或 A 位

尖都成为先手利，则

问题简单。假如白 1

立下，黑 2挡，白 B

虎整个白棋活定；

又，白 A 尖，黑 2

挡，白 C 长就可大

活。 

但白 1立下或白 A

尖，黑棋绝对不会再

2 立，所以白棋要动一下脑筋，怎样使白 1 或 A 成

为先手。 
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图 4 手筋 

白 1挤是巧妙的

手筋。黑如 2 粘，则

白 3、5成为先手利，

黑 5不得不提，白 7

长大活达到目的。 
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图 5 被压低 

黑如 1断打意图

吃掉整块白棋，则白

2 长出，黑棋 5以下

只好连续在二路上

爬，进行至白 14，右

边黑棋被压低。而且

白棋还留有 A 位做活

的味道，白棋大成

功。 
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图 6 结果相同 

白 1挤时，黑如 2打，则白 3尖，黑 4不得不

提取一子，白 5长，与图 4的结果相同。 

过程中，黑 4 如于 A位断打，则白 4 长出，黑 B

则白 C；又，黑 C则白 B，情形与图 5相似。 
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4、5、6三图都是白棋的理想形。 

图 7 双方正确地进

行 

因此，当白 1 挤

时，黑棋要 2、4、6

应，白 7 虎活定。 

由于白 5 成为先

手利，当然不怕黑在

A 位扳。 
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图 8 先手活 

白 3长出时，黑

如 4粘，则白 5退，

黑 6扳打（黑如在 9

位断打，则白可在 6

位长出），白棋取得

7 位的先手后于 9

粘，因为白棋留有 A

位断与 B 位夹碰等手

段，白棋大致可以先

手活。白 1、3侵入黑

阵，收获不小。 

白 1挤是整个白

棋活定的巧妙手筋。 
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第 71 型 从全局着眼 白先 

基本图 

取材于专家棋手的实战谱。 

问题的焦点在右上角。由于黑棋形不完整而白 1

断，以下进行至黑 6，白怎样下好？ 

4 2

3 1

6
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白棋不仅要看到局部的得失，而且更重要的是要

从全局着眼。 

图 1 妙手 

由于黑棋厚，白

◎三子不能直接行

动。要采用迂回作战

的手法，弃掉◎三

子，在右边得到好

处。 

白 1碰，妙手！

有此一击，黑棋顿时

感到难以招架。 

 

图 2 成功 

黑 2长时，白 3夹

是预定的下法。 

黑 4打不得已，白

5 渡过，黑成愚形。黑

6 以下至白 9，黑虽吃

住了三个白子，但棋

形不佳，还需再补一

手。否则，白于 A位

跳，可利用◎三子的
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余味对黑进行攻击，从而继续扩大右边的形势，黑

将难以处理。 

图 3 黑被杀 

图 2的黑 4改于

本图 1位立，无理。

白即于 2 位扳，黑 3

冲时，由于白棋有

4、6连吃的手段，使

黑无法冲出。白 8退

后，右边黑子被杀。 

 

 

 

 

图 4 黑崩溃 

图 2黑 4 若改于本

图 1扳，想争取先

手，其实仍不成立。

白同样在 2位扳，黑 3

吃二子时，白有 4到 8

的手段，可将中间黑

棋的棋筋封吃，黑崩

溃。 
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第 72 型 走成厚形 黑先 

基本图 

白 1断，右边白棋尚未安定，当然是一着大

棋。黑棋应怎样应付？ 

黑◎一子看来是不应该要了，但可以利用它把黑

棋走厚。 

1
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图 1 平凡 

黑 1退，平凡。

谁都会下。白 2长

后，右边白棋完全安

定。而且白棋还可以

打入上方黑阵，因此

黑棋不能满意。 

 

 

 

 

 

 

图 2 成功 

首先，黑 1应次序

这边打。白 2 长时，

黑 3长是好手，白如 4

拐，则黑 5连扳，白

棋只好双打，黑 7粘

后棋形厚实，白棋尚

未完全安定，而且解

消了白棋于 A 或 B 的

侵入手段。 
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第 73 型 声东击西 黑先 

基本图 

白 1夹是手筋，中间白◎八子好像可以逃生，

其实不然。此时黑仍有袭击的手段。应怎样进行？ 

普通的着想不行，黑要考虑声东击西的战术。 

1
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图 1 不成功 

黑如 1粘，则白 2、4冲出，黑棋无法阻挡。那

么，假如 A位已有一黑子，是否就可将中间白棋捕

获？但黑若单走 A，是不会成功的，因此首先要考

虑怎样才能是黑 A成为先手。 
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图 2 声东击西的手筋 

黑 1先点，待白 2粘后，黑再 3 靠是一种声东击

西的战术。此时，白若走 A，黑就走 B，白角难以

成活。 
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图 3 中间白棋被吃 

接图 2。白若 1拐，则黑 2粘，白 3 以下至 7断

时，黑 8 跳是关键的一手。此着若走 A曲，白就在

B 长，之后 C 位点与 D位封，白必得其一。 
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图 4 失败 

黑 1若单挡，则白 2 拐，黑 3点时，白 4、6

后可以活角，黑棋失败。 

图 2中黑 1、3的下法才是正确的次序。 
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第 74 型 双击 黑先 

基本图 

黑棋怎样双击上右两块白棋？ 

这是一种较为高深的追击方法。黑棋要想办法在

中央取得先手利。 
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图 1 平凡 

黑 1长，缺少魄力。黑 3 长、5飞，虽然也是一

种攻击的手法，但白 6跳简单回家，为黑棋所不能

满意。 

黑棋先要考虑对右边白棋有没有先手利。 

6

5

4

2

3 1
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图 2 收获大 

黑 1跳封，强烈！白如 2、4冲断反击，则黑

5、7简单割取右边白棋。 

黑 1跳封是活用黑 5 先手利的巧妙手筋。 

另外，白 4如 A断，则黑 B长攻击右边白棋或 C

长攻击上方白棋均可。 
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图 3 白苦战 

黑 1跳时间，白若 2 飞，则黑 3 先手利后，再黑

5 飞强烈攻击，由于白 A 冲断不成立，白棋陷入苦

战。 
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第 75 型 绝妙的一手 白先 

基本图 

本图选自[十段战]中王铭琬六段执白对杉内雅

男九段的实战对局。进入中盘后，黑将右下方的白

棋强烈地切断。 

对此，白应采用怎样的对策呢？ 
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图 1 妙手 

白 1挖，绝妙！黑棋顿时感到难以应付。黑 2若

内打，则白 3 长出，黑 4 粘时，白 5 长是先手，黑

6 不得不粘。于是白 7以下到 13就可以简单地作

成活形。 

那么黑 4 若在 8位粘情况会怎样？ 
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图 2 白成功 

黑棋若 1 粘，则白 2、4取先手后，白 6跳是手

筋。为了确保角地，黑不得不 7、9冲断。白 10长

出后已基本活定，而且以后还留有 A 位靠的后续手

段，白棋充分可下。 
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图 3 活角 

故，对白 1挖，黑 2 打、4粘是此时最好的应

手，但白 5、7、9夺取角地，白可以满意。之后，

白棋还留有经白 A、黑 B、白 C进一步削空的后续

手段，可以说是白棋成功。 
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第 76 型 接近尾声 黑先 

基本图 

一盘棋即将要结束了，黑空明显不足，但由于

白棋尚存在缺陷，黑棋就有反败为胜的希望。 

问题的焦点在右下角。黑若走出强手，可将右下

方的几个白子拧掉。 
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图 1 强手 

黑 1靠是此际的

强手，是手筋。白 2

扳时，黑 3断又是强

手，从此，白棋穷于

应付。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 成功 

接图 1。白如 1

冲，则黑 2长。此时

由于黑子的作用，白

无法于 4 位打而只能

下在 3位。 

接着，黑 4粘叫

吃，白 5 粘时，黑 6

长成立，白怎么也不

行。 
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图 3 大同小异 

白如 1粘，则黑 2

横，白 3 挡时，黑 4

长出一子，结果与前

图大同小异。 

注意：黑 2千万

不可于 3 位反打，否

则，经白 A、黑 2、白

B、黑 C、白 D、黑

E、白 F后黑棋被杀。 

 

 

 

图 4 失败 

白 2扳时，黑 3连

扳大错，被白 4冲、6

断打后，黑上下无法

两全，黑棋失败。 
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第六章 终盘的妙手 
妙手不仅在布局、中盘战斗、死活等方面能起

很大的作用，而且进入终盘（即官子阶段）也十分

重要。那么，怎样才能发现妙手呢？这就需要认真

观察棋形的特点，对方的棋是否存在缺陷，有可乘

之机，自己的残子是否还有利用的可能。然后经过

仔细计算，选用最有利的方法，这样就可以在收官

时大占便宜。 

下面例举实战中出现的各种类型的妙手，加以

说明。 

第 1型 巧占便宜 

白先 

基本图 

黑 1打，白怎样应

好呢？ 

只有采用巧妙的手

段，才能占到便宜。 

第一着是妙手。 

 

 

 

 

 

1
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图 1 普通 

白 1提是普通的

下法，大家都会看

到。于是，黑 2、4先

手扳粘后，角上可得

近八目的实空。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 妙手 

白 1断是妙手。黑

2 从这边打是最好的下

法。白 3 以下至 7

止，结果与前图就不

相同。由于白 1与黑 2

的交换，白于 A位扳

打便成了先手，这

样，白可便宜两目。 
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图 3 白更便宜 

白 1断时，黑 2

若从另一方面打，则

白 3先手打后，再于

5 位提一子，结果白

棋比图 2 又便宜两

目。 

 

 

 

 

 

 

图 4 转换后黑损 

白 1断时，黑若 2

提一子，则白 3吃掉两

个黑子，以下至 7形成

转换，结果黑损失更

大。 
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第 2型 冲击

白棋 黑先 

基本图 

下面白棋并

不完善，黑应怎

样冲击白棋？ 

黑棋如果应

对正确，就会得

到满意的结果。 

 

 

图 1 吃三子 

黑 1碰，试探应手是好手筋。白 2如打，则黑 3

扑和白 4 交换

后，再于 5位断

打。白 6 若走 7

位，则经黑 6、

白 A、黑 B后，

左边白棋被杀。

如图至 7，黑吃

掉三子，获大

利。 
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图 2 白棋难

办 

黑 1时，白

若 2粘，则黑

3、5断后，黑 7

尖是好手。之

后，白若下在 A

位，则黑于 B 位

扑，即成大劫，

与白不利；又，

白若走 B 或 C，

则黑于 D 打，白四子被杀。 

 

 

图 3 白接不

归 

图 2的白 6

若改为本图 1 位

立，则黑 2打，

白 3提时，黑 4

立、6 打，白接

不归。 
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图 4 相差很

大 

黑 1长是普

通的收官方法，

没有发现白棋的

缺陷。此图结果

和前几图比较相

差很大。 

 

 

 

 

 

第 3型 连扳获利 

白先 

基本图 

下边白三子被黑

棋分断，但仍然可以

施展手段。应怎样进

行呢？ 

即使不能活，也

要占到官子便宜。 
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图 1 帮忙 

白 1扳，随手。

黑 2粘，没有事了。 

白 1是帮助黑棋

补棋的大恶手，千万

不要这样下。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 手筋 

白 1、3连扳是有

力的手筋。以后，不

论黑棋怎样下都有

棋。 

 

 

 

 

 

2

1

1 2

3



641 

 

图 3 活角 

黑 4如打，则白

5 断打是好手。黑 6

如在 A位提，则白再

6 位断，右边四子被

杀。如图至黑 8止，

白先手活小角，可以

满意。 

 

 

 

 

 

图 4 断取四子 

黑 4如粘，则白 5

点。黑 6 只好打，白 7

断后，可吃黑四子。 
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图 5 大劫 

黑 6如本图 1 位

粘，则白 2粘，以下

至白 10，成大劫，黑

棋大坏。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 4型 挡的技

巧 黑先 

基本图 

白 1扳，角上

白棋已经活了。 

黑棋当然要挡

住，但挡的方法也

有技巧，应怎样进

行？请考虑。 
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图 1 后手挡 

黑 1扳挡，好像

是当然的一手。但白

2 立后，黑 3 挡即成

为后手，因此黑棋不

能满意。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 巧妙的手筋 

黑 1点是巧妙的手

筋。这手棋往往不易

被人注意，尤其是对

初学者来说，是一个

盲点。 
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图 3 先手点 

黑 2如粘，则黑

再 3扳、5挡。这个

结果和图 1相比，虽

然白棋所得的目数相

同，但黑棋却得到了

宝贵的先手，黑棋成

功。 

 

 

 

 

 

图 4 白死 

黑 1点时，白若 2

长，则黑 3断，白 4

粘，黑 5 尖后，白

死。 

 

 

 

 

 

3

5 4

6

1 2

5 2

1 3 4



645 

 

第 5型 脱先以后 

黑先 

基本图 

白 1、3先手扳粘

后，本应于 A 位补。

但现在白脱先，黑能

有什么手段呢？ 

第一着当然要下

在 A位，但以后的变

化如何？须认真考

虑。 

 

图 1 先手双活 

黑 1长，白 2 挡

时，黑 3 夹是手筋。

白 4粘是最好的应

手，黑 5 渡时，白 6

不可省，否则黑于 A

位紧气，即成劫杀。

如图结果成黑先手双

活。另外，白 4若走 B

位，则黑走 5 位，即

成劫。 
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图 2 白被杀 

图 1的白 4若改

于本图 1 位立，则黑

2 挖，以下进行至黑 6

止，白棋溃灭。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 6型 利用缺陷 黑

先 

基本图 

白的棋形看似完

整，其实仍存在缺

陷。黑可利用它占到

官子便宜，应怎样进

行呢？请考虑。 

第一着是关键。 

 

6

4 2

1

3

5



647 

 

图 1 平凡 

黑 1爬是平凡的

着法，大家都会下。

以下进行至白 4，结

果黑只获得了先手两

目的官子，不能令人

满意。 

 

 

 

 

 

 

图 2 成功 

黑 1跳入是妙手。

白 2只好委屈地挡。黑

3 接，白 4补货，黑 5

再先手便宜，结果，白

棋被大大地压缩，黑棋

可以满意。 
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图 3 白溃灭 

黑 1跳时，白 2

如挡，则黑 3 挖入即

可成立。如图进行至

黑 7止，白棋溃灭。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 似是而非 

黑 1靠，似乎是手

筋，其实不然。白 2

扳，黑 3、5长时，白

6 顶住，活棋。结果黑

三子白白送了大礼。 
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第 7型 寸土必争 

白先 

基本图 

吃掉黑◎二子很

容易，但怎样下才能

是黑地得的最小。 

钻进黑棋的缺

陷，使用巧妙的攻击

手筋，即会收到满意

的结果。 

 

 

 

图 1 普通 

白 1提二子是普通

的下法。黑 2 挡当

然。白 3 扳，黑 4

退，结果黑棋可得九

目强的实空。 
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图 2 巧妙的攻击手

筋 

白 1点入是手

筋，黑若 2粘，则白

3 夹又是好手，黑 4

接二子时，白 5扑

入，黑方大损。之

后，黑棋只能于 A位

粘，但被白子 B位打

可吃掉六子，黑棋不

能忍受。 

 

 

图 3 双方正确的

应手 

白 1点时，黑 2

是最正确的应手。白 3

黑 4，结果和图 1相

比，白棋便宜了两目

强。 
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第 8型 奇袭 

白先 

基本图 

为了活棋，

现在黑 1 扳，白

的应手如何？ 

对此，白棋

使用奇袭的手

段，虽不能吃掉

黑棋，但可以占

到官子便宜。 

第一着是手筋。 

 

图 1 缓手 

白 1挡，好像是当

然的一手，其实是缓

手。黑 2 立当然。白 3

挡时，黑棋可 4、6先

手扳粘后，再于 8位

补，以下进行至黑 12

止，黑地成 9 目。 
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图 2 手筋 

白 1夹是锐利的

手筋，黑如 2 长，则

白 3靠是相关连的妙

手，黑棋穷于应付。 

之后，黑若走

A，则白 B挡，黑若 C

粘，则白 B长；又，

黑若走 D，则白 C切

断，黑怎样下都不

行。 

 

 

图 3 正确的下法 

白 1夹时，黑棋只

好 2挡，白 3 以下进

行至黑 12止，结果黑

棋只得六目实地，比

图 1少三目。 
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第 9型 二子的作用 

白先 

基本图 

黑空中的白二子还

有作用吗？ 

这不单单是便宜几

目官子的问题，若走

得好，白可获大利，

应怎样下？ 

 

 

 

 

图 1 没有棋 

白 1扳，无策。

黑 2简单地粘，白即

没有手段。 

另外，白 1当然

也不应在 A位打。 

 

 

 

 

2
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图 2 劫争 

首先，白 1跳靠是

好手。黑 2若冲吃，

则白 3于黑 4 交换

后，再于 5位靠，至 7

成劫，白棋成功。 

又，黑 6 若于 A位

打，则经白 6、黑 B、

白 C后，黑五子被

杀。 

 

 

图 3 大利 

白 1时，黑 2 若

挡，则白 3先手粘

后，再于 5位紧气，

黑四子被杀，白获大

利。另外，白 3也可

先于 A位打与黑 B交

换后，再走 3 位粘，

更加便宜。不过本图

的结果，白已经大为

满足。 
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第 10 型 削空

的手筋 黑先 

基本图 

黑 1扳时，

白 2挡好像是正

着，其实有问

题。但黑若应

错，则白 2却成

为可以行得通的

好手。 

此时，黑有

锐利的手筋，可以大大地削减白地。 

 

图 1 软弱的下法 

黑 1粘，是软弱

的下法，没有注意到

白空中存在着缺陷。

白 2长后，角地已平

安无事。 

那么，黑应施展

什么手段？ 
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图 2 白棋难办 

黑 1点入是锐利的

手筋。白 2长时，黑 3

打又是好手，白 4如

提，则黑 5挖，白棋

难办。之后，白棋走 A

位，可成劫争，这一

劫争为黑棋欢迎。

又，白 4 若走 B位，

则黑 5挖，白棋被

杀。 

 

 

图 3 侵削成功 

图 2黑 3 打时，

白棋改为本图 4位打

稍好，但黑 5 提，7粘

后，白棋只好 8、10

做活，结果白地被大

大地削减。 
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第 11 型 小利 黑先 

基本图 

白空中的一子已

是无法做活了。但是

否可以利用这一子占

到官子便宜。 

不要贪大利，得

小利就算成功。 

第一着是关键。 

 

 

 

 

图 1 托渡 

黑 1托是出人意料

之外的妙手，只此一

着。白如 2扳，则黑 3

扳渡的手段即可成立。 

 

 

 

 

 

2 1
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图 2 白无理 

接图 1。白 4 挡

无理，黑 5从这里打

是正确的下法。白 6

提，黑 7 打吃成劫，

在白空中发生劫争，

大受黑棋欢迎。 

 

 

 

 

 

 

图 3 冲破白空 

图 2白 6 若改于本

图 1位粘，则黑 2

打，白 3 提时，黑 4

冲，白 5 只好提，黑 6

粘，白空被冲破。过

程中，白 5若改走 6

位断，则黑就在 5位

立，即成为黑有眼杀

无眼，白棋不行。 
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图 4 黑棋可以满意 

故，黑 3 扳时，

白棋只好老老实实地

在 4位粘。黑 5于白

6 交换后，黑再于 7

位补是正确的下法。 

之后，白还要花

一手棋提黑一子。结

果黑棋虽得小利，也

可以满意。 

 

 

图 5 白抵抗的结果 

黑 1托时，白 2团

是最强的抵抗手段，

但黑 3扳的手段仍可

成立。如果白 4、6强

行阻渡，则黑 7长，

白 8只好连出，黑 9、

11 成活。白角反成黑

地。另外，白 8若改

于 A位打，则黑 B长

后，白仍无法杀黑。 
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图 6 另一种抵抗法 

黑 1托时，白 2

并，又是一种顽强抵

抗的手法。但黑 3

冲，白 4 挡时，黑 5

退回后，对杀白负。 

 

 

 

 

 

 

 

第 12 型 想办法 

黑先 

基本图 

现在白棋于◎位

挡，黑的应手如何？ 

简单的考虑要失

败。第一着是关键。

要利用白空中的黑一

子来想办法。 
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图 1 软弱的下法 

初学者往往会于

1 位粘，但这是软弱

的下法。 

主要是没有注意

到黑棋可以在白空内

施展手段。 

白 2补后，角地

安定。 

 

 

 

 

图 2 手筋 

黑 1夹是此时唯一

正确的下法，是手

筋。白 2 冲时，黑 3

挡是和 1 相关联的好

手。 
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图 3 劫 

白 4如立，则黑

5 粘。白 6打时，黑

7、9顽强成劫。在白

空中成此大劫，是黑

棋成功。 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 黑获大利 

白棋若不满意前图

的结果，图 3 中的白 4

只好改于本图 1位

提。黑 2 打、4粘后，

白 5只好做活，至白 7

告一段落。结果黑棋

先手侵白角而获大

利。 

 

5

2

3

1

6

9

4

8

7

6 7 5

A
1 4

2

3 =A



663 

 

第 13 型 侵分角地 

黑先 

基本图 

与前题相似之形

状，冲击白形的急所

在哪里？ 

此题仍然需要利用

角上黑一子来施展手

段。请认真计算到最

后结果。 

 

 

 

图 1 小利 

黑 1打吃掉白一

子，这是小利。白 2

打、4 立后，白角平

安无事。黑棋不是最

好的下法。 
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图 2 正确的下法 

黑 1跳下是此形唯

一正确的下法，是手

筋。白 2 冲是必然之

着。黑 3、5先手利

后，再于 7位虎是好

手。白 8 点时，黑 9

立正确，白 10 只好断

吃一子，黑 11 渡过，

黑侵角成功。 

 

 

 

图 3 劫 

图 2的黑 8若改

于本图 1 位打，则黑

2 挡成劫。由于在白

空内出现劫争，可以

认为是黑有利的结

果。 
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第 14 型 意外的妙

手 黑先 

基本图 

黑 1扳，白 2

虎，角上白棋已十分

安定。果真如此吗？ 

此时，白有意外

的妙手，虽然不能杀

死白棋，但却能得到

不小的收获。 

 

 

 

图 1 普通 

黑 1跳是普通的收

官手段。虽然也可以

占到一点便宜，但由

于黑还有更好的下

法，故本图的结果黑

棋不能满意。 
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图 2 妙手 

黑 1扑，送白一

子，好像很奇怪，其

实这正是妙手。白 2

提后，黑 3点要倒

扑，是白棋致命的弱

点。 

以后，白怎么应

好呢？ 

 

 

 

 

图 3 劫 

接图 2。白 4 如

粘，则黑 5跳，白 6

接，黑 7 扑，弄成大

劫，白棋不利。 

另外，白 6若走 7

位，则黑 6扑仍是劫

杀。 
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图 4 吃三子 

一般情况下，图

3 的白 4改为本图 1

位挡稍好。但黑 2扑

吃掉三子，也可以满

意。 

 

 

 

 

 

 

 

图 5 先手吃三子 

黑 1扑时，白若 2

粘，则黑 3扳，白 4

以下进行至 10，结果

黑可先手吃掉三子，

白更不利。 
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图 6 两处必得其一 

图 5的白 4若改

于本图 1 位提，则黑

2 点即可。之后，A位

的扑吃三子与 B位扳

劫杀白棋，两处黑必

得其一。 

 

 

 

 

 

 

第 15 型 第一感 

黑先 

基本图 

冲击白棋形状之

急所在哪里？不要花

过多的时间，以第一

感弈出，好吗？ 

黑◎二子虽被

吃，但黑仍可以利用

它取得官子的便宜。 

A
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B
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图 1 普通 

黑 1是通常的收

官手段，但此时不是

最好的下法。白 2退

是正着，以下进行至

8，双方大致如此，结

果白可成十三目实

地。 

又，白 2 若于 3

位打，则黑就在 2位

断打，白棋不好。 

 

 

图 2 正确的下法 

黑 1碰是手筋。白

2 顶时，黑 3 扳又是好

手，白 4 以下进行至

10，结果白棋比图 1

损失两目，黑可满

意。 
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图 3 侵占白角 

黑 1碰时，白如

2 粘，则黑 3 夹，白 4

立时，黑 5扳，以下

进行至 9，黑棋渡

过。白角被侵占，损

失更大。 

 

 

 

 

 

 

图 4 劫争 

图 3白 4 改为本图

1 位挤虽是强手，但黑

2 虎是有弹性的好手。

白 3打时，黑 4反打

成劫。由于白重黑

轻，劫争对白不利。

之后，白若 A 粘，则

黑即 B扳要过，白仍

无法净杀黑棋。 

8

2
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1
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第 16 型 侵占角地 

黑先 

基本图 

侵占角地的手段

在哪里？ 

白先，应下在 A

位。黑先，下在 A位

就不够好，这里要有

飞跃的着想。就是

说，要利用白空中的

黑二子来发挥作用。 

 

 

图 1 跳 

黑 1跳是普通的下

法，不够深入。白 2

挡当然。黑 3 粘时，

白 4提一子以后还留

有 A位扳的先手。黑

棋虽然收获不小，但

由于黑还有更有利的

下法，故不能满意。 

 

A

4

2

3

1

A
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图 2 手筋 

黑 1二路托碰是

漂亮的手筋。此时，

白 2长无理，被黑 3

长出一子后，白棋穷

于应付。 

 

 

 

 

 

图 3 正解 

黑 1托时，白 2只

好挡。此时，黑 3单

退是好手，以下至白

6，告一段落。结果，

黑先手得角。此图和

图 1相比，黑便宜两

目。 

过程中，白 4 若

脱先不应，则黑有 A

位打的手筋，白棋被

杀。 

3

1

2

A 6

2 1

4

3
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图 4 黑后手 

白 2挡时，黑 3

打，不好。白 4提，

黑 5粘成为后手，黑

棋不满。 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 17 型 反击的要

领 黑先 

基本图 

黑 1冲时，白棋

本应在 A 位渡。如今

白 2拐，想沾点儿便

宜，但其实是一着假

手。对此，黑棋当然

要给以反击。应怎样

进行？ 

4

2 1

3

5

1

2

A
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图 1 上当 

黑 1粘，上当。

这正是白棋所期待的

下法。白 2渡过，白

棋便宜。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 反击的手段 

黑 1夹，是巧妙的

手筋。有此一着，白棋

便无条件被杀。白 2 打

吃一子时，黑 3与白 4

交换后，再于 5位点是

好手，白死（之后，白

若 A粘，则黑即 B渡；

又，白若 B立，黑 C 断

打即可）。 
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B
A C

5

2
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3
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图 3 白无法连回三

子 

黑 1夹时，白若

2 渡，则黑 3 打，白

棋接不归。又，白 2

若走 A，则白就在 2

位打，白怎么也不能

连回三子。 

 

 

 

第 18 型 利用断点 黑先 

基本图 

下边白空内有点儿小毛病，黑怎样下才能得到官

子便

宜？ 

黑

方要想

办法利

用 A位

断点来

取得成

功。 

3

2

A
1

A
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图 1 正确的下法 

黑 1是此形的要

点。白 2 阻渡时，黑 3

扳是和 1 相关联的好

手，白 4 以下进行至

黑 9止，白棋只好让

黑棋连回。 

 

 

 

 

 

图 2 白损失惨重 

图 1黑 3 扳时，

白棋若改于本图 1位

挡，则黑 2断打，白 3

如粘，黑 4接后，白

五子被杀，损失惨

重。 

故，黑 2 打时，

白棋只好在 4 位打，

但黑走 3 位提掉二白

子获利不小。 

9 3
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图 3 相差很大 

黑棋普通地 1、3

扳粘收官，是没有经

过大脑，以下至 4，黑

虽得先手，但与前两

图比较相差很大。 

 

 

 

 

 

第 19 型 避开对方的着想 白先 

基本图 

黑棋若单在 A

位粘，不能活。

故，黑先在◎位

断一手，白若应

错，黑即可平安

地接回四子。 

对此，白有

巧妙的手筋，可

以避开对方的着

想。 

3 1

4

2

A
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图 1 上当 

白 1打，恰

好上当。黑即可

在 2位粘，白

3、5破眼时，

黑 6打是先手，

至 8黑活，白棋

失败。 

 

 

 

 

 

图 2 妙手 

白 1下在

“一·1”是巧

妙的手筋，只此

一着。黑 2只好

挡做活，于是白

3 便可吃掉四子

而获成功。 
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图 3 黑 2 无

理 

白 1尖时，

黑 2粘无理。白

3、5破眼后，

黑棋难以成活。

结果请看下图。 

 

 

 

 

图 4 黑死 

接图 3。黑 6 如提一子，则白 7 打，使黑撞紧气

后，再于 9位

粘，黑死。 

另外，黑 6

若走 9位，则白

就在 6位粘。角

上由于白棋有

“打二还一”的

手段，黑棋仍不

能活。 
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第 20 型 

一子的利用 

黑先 

基本图 

现在白 1

粘，黑的应

手如何？ 

要利用角

上黑一子来

施展手段。 

第三着是

妙手。 

 

图 1 妙手 

黑 1扑是正解的第

一步。白 2若走 A位

粘，则黑即 B 位打，

白全灭。故白 2只好

提。之后，黑 3尖是

妙手，白棋难以应

付。 

 

 

1

B
2 1 A 3
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图 2 不是最好的下

法 

接图 1。白如 1

粘，则黑 2谱，形成

劫争。此劫关系到白

棋的生死，一般情

况，白棋很难取胜。

白若劫负，白 3只好

让步，此时黑 4提掉

三子，虽获大利，但

并非最好的手段，白

5 打后，黑二子无法接回。 

图 3 正确的下法 

图 2黑 4 改为本图 1 位先断一手，与白 2交换

后，再于 3位提才是

最正确的下法。以下

进行至白 6，黑棋不但

先手接回二子，而且

白棋只剩下三目实

空，黑获大利。 

另外，黑 1断时，

白 2若在 5位提劫，

则黑就在 2位打寻

3 1 5

4

2

6

2 1
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劫，白若粘，即成大劫，白棋更加不利。 

图 4 失败 

黑 1打，无谋。

白 2粘后，白棋可围

得相当的实地，黑棋

失败。 

 

 

 

 

第 21 型 不完善 

黑先 

基本图 

白棋形并

不完善。黑怎

样下最为有

利？ 

如果找到

要点，就可以

使白棋出现严

重的裂痕。 

第一着是

关键。 

1

2



683 

 

图 1 俗手 

黑 1、3

打，俗手！白

2、4粘是必

然之着。黑 5

粘，则白 6

渡，黑侵入到

此为止。 

又，黑 1

若于 4位断则

白就在 3 位粘

即可。 

图 2 妙手 

黑 1挖入，

妙手！使白棋

难以应付。之

后，白若 A

打，则黑 B

长，白四子被

杀；又，白若

走 C位，则黑

就在 D位打，

白更不利。 
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图 3 黑先手

劫 

白若从上

边打，则黑 3

立，白 4 粘

时，黑 5 以下

进行至 9，形

成黑先手大

劫，于白棋不

利。 

 

 

图 4 白损失惨重 

图 3白 4 若

改于本图 1位

粘，则黑 2先

手断后，再于

4 位打，进行

至黑 8，白空

被穿破，右边

四子被杀，白

损失惨重。 
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图 5 白全灭 

图 4的白

5 若改于本图

1 位断打，则

黑 2提，白

3、5时，黑 6

尖是好手，以

下进行至黑

10，对杀黑

胜，白全灭。 

另外，白

7 若走 8位，

则黑就在 9位靠，白仍被杀。 

第 22 型 大飞 黑先 

基本图 

黑 1大

飞时，白 2

尖顶是普通

的应手，但

在此时却不

成立。 

对此，

黑怎样下好
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呢？请考虑。 

图 1 双

方都下错 

黑 1

退，不是

最好的手

段，但白

2 挡，也

下错。黑

3 断打，

白 4以下

进行至黑

9，不但白

空被破，而且角上白五子被吃，白棋损失惨重。 
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图 2 

白 2是正

着 

黑 1

退时，白

2 跳下是

此时唯一

正确的下

法。之

后，黑即

没有手

段。 

又，白 2 若走 A位退不好，黑即可于 2位跳入，

白空被破。 

图 3 

劫 

黑 1跳

入是好手。

白 2扳阻渡

时，黑 3、

5 是巧妙的

手筋，成为

劫争。 
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黑 3先下 5，情形相同。 

图 4 双

方最正确

的下法 

因此，

黑 1跳

时，白 2

只好让

步，黑 3

连回，白

空被破，

黑棋当然

比图 2便

宜。 

第 23 型 飞跃

的感觉 白先 

基本图 

如何来侵削下

边黑地？ 

白 A扳，黑 B

扳渡，这不能算是

手筋。此时，白 C

3

4

5 1

2
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B
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断取一子，价值也不大。 

因此，白要有飞跃的感觉。 

图 1 普通 

白 1、3扳粘是普

通的收官方法，但不

是最好的手段，黑 4

虎后，角上围地不

小。另外，黑 4也可

暂时脱先不应，白也

没什么很好的手段。 

 

 

 

 

 

图 2 正解 

白 1夹，手筋！

黑 2挡是最好的应

手。白 3 联络，黑 4、

6 补，应对正确。结

果，白先手压缩了黑

地，可以满意。 
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图 3 黑无理 

白 1夹时，黑 2

挡下阻渡，无理。白

3 扳，黑棋穷于应

付。之后，黑如 A

断，则白 B尖，对杀

黑负；黑若 B 尖，则

白 C粘，黑虽可活

角，但三子被杀，黑

大损。 

 

 

 

第 24 型 不要错

过机会 白先 

基本图 

白 1扳时，黑 2

挡，好像是当然的一

手，其实有些无力。 

抓住黑棋一时的

缺陷来施展手段，不

要错过这个机会。 
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A
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图 1 白不满 

初学者可能会想到

白 1粘，但这是软弱

的表现。黑 2 补，白

即失掉机会。问题图

中黑棋的无理手便成

为行得通的好手，白

棋不能满意。 

 

 

 

 

 

图 2 大利 

白 1立即断是好

手。黑 2 如打，则白 3

长，黑 4、6只好放弃

角地，白得大利。另

外，黑 4 若单在 6位

打，则白即在 4位包

打后，再走 5 位，结

果黑虽得先手，但实

地损失更大。 
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图 3 黑被吃 

白 1断时，黑如 2

断，则白 3以下进行

到 11，黑棋被吃。另

外，白 11若下在 A

位，以下经黑 11、白

B、黑 C、白 D、黑 E、

白 F、黑 C后成劫，白

没有必要。 

 

 

 

第 25 型 小便宜 

黑先 

基本图 

利用被断的黑

一子来占点儿小便

宜，行吗？ 

由于白外围已

撞紧气，黑即能施

展手段。 

第一着是巧

手。 
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图 1 正解 

黑 1尖，妙

手！白 2 打时，黑

3 再尖仍然是好

手。白 4 只好提，

黑 5渡过，黑棋成

功。 

 

 

 

 

 

图 2 白被杀 

黑 1尖时，白

2 立防渡无理。黑 3

尖顶是手筋，白 4

打，黑 5 接，白两

边不入，被吃。另

外，白 2 若走 3

位，以下经黑 A、

白 4、黑 B、白 5、

黑 2后，黑仍可渡

过。 
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图 3 失败 

黑 1、3扳粘，

是普通的收官方

法。 

白 4补后，白

安定。白空比图 1

多出六目，黑棋失

败。 

 

 

 

 

 

第 26 型 两

目 黑先 

基本图 

这是两目的

官子便宜。 

只有利用黑

◎子的效能，才

可取得成功。 

黑下一手是

关键。 

4

2 1 3
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图 1 普通 

黑 1冲是极普通的

下法，没有计谋。 

白 2挡后，白地可

得 7目。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 便宜两目 

黑 1断，手筋！

只此一手。白 2打

时，黑 3 是有效的着

法。以下至 6，黑先手

便宜两目。 
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图 3 失败 

黑直接在 1位托不

成立。白 2断，黑再

走 3位时，白 4提一

子，黑没有后续手

段，等于送死。 

 

 

 

 

 

 

 

第 27 型 大利 黑先 

基本图 

黑 A位有断点，

角上白棋似乎很安

定，其实不然。 

对此，黑有强有

力的攻击手段，虽不

能杀死白棋，也可获

大利。 

 

2 1 4

3
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图 1 缓手 

黑 1粘是缓手。

白 2补，黑即没有手

段。 

由于白棋存在缺

陷，故黑 1要另想办

法。 

 

 

 

 

 

 

图 2 黑大利 

黑 1夹，手筋！

白 2如粘，则黑 3

挤，白 4 接时，黑 5

渡过。白 6以下至

12，只好后手活角，

结果黑破了不少白

地，黑大利。 
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图 3 白角溃灭 

黑 1夹时，白 2打

吃一子无理。黑 3、5

先手切断白棋后，再

走 7立、9跳，白角溃

灭。 

 

 

 

 

 

 

 

第 28 型 侵入角地 

黑先 

基本图 

右下角白棋是薄

形，黑棋想什么办法

来侵入白角地？此题

是通过底线钻入白空

的一例。 

第一着是关键，要

抓住。 
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图 1 普通的收官方

法 

黑 1、3先手利

后，再 5、7先手扳粘

是普通的收官方法。

结果白角可获十目的

实空。 

由于黑有更有利

的侵削手段，故本图

的结果不能使黑棋满

意。 

 

 

图 2 并非最好的

下法 

黑 1夹是此形的急

所。但白 2扳时，黑 3

横过于草率，此时，

白 4扳是重要的一

手。以下进行至白 10

止，黑虽可先手获

利，但并不是最好的

下法。 

3 1 2

4 8

7

5

6

9 7

6

3

4

1

5

8

2 10



700 

 

图 3 两眼 

白 2扳时，黑 3

扑是重要的手段。白

4 只好提，黑 5以下

进行至白 14止，白棋

只剩下两只眼，结果

黑将白棋压缩到最小

范围。 

 

 

 

 

 

 

图 4 白死 

图 3中白若 6 改为

本图 1位单接，则黑 2

打、4 粘后，白棋净

死。此图的结果白最

坏。 
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第 29 型 最好的

手段 黑先 

基本图 

如何利用白空

中的一个黑子，来

获取官子便宜？ 

简单的进行也

能得到小利，但黑

不能满意。要考虑

最好的手段。 

 

 

 

图 1 不满 

黑若 1、3断取一

子，则白 2打、4 立。

虽然黑可先手获利，

但白角地围得过大，

黑棋不满。 

 

 

 

 
3

1 2

4
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图 2 大利 

黑 1扳是妙手，

迫使白于 2位打吃一

黑子。之后，黑 3、5

采用滚打包收的手

段，先手断取白一子

后，再于 7位扳，白

8 只好做活，结果黑

先手获大利。 

 

 

 

 

图 3 白棋被杀 

黑 1扳时，白若 2

粘进行抵抗，则黑 3

接后，左边白棋差一

气被杀。 
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第 30 型 薄形 黑先 

基本图 

右下角白棋是薄

形。 

黑应怎样冲击白

棋的缺陷，从而达到

压缩白空的目的。 

第一着是要点。 

 

 

 

 

 

图 1 普通 

黑 1断取一子是平

凡的着法。白 2退是

正着。之后，黑 3再

吃掉二白子，白 4

打、黑 5 提，结果黑

可得小利，但不是最

好的下法。 

 

 

3

5

1

4 2
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图 2 手筋 

黑 1夹是急所。

白若 2粘，则黑 3并

是好手。白 4 提时，

黑 5渡过，以下进行

至黑 9，白无法做活 

过程中，白 4 若

于 5位立阻渡，则黑

就在 A位打，白仍不

行。又，黑 5 扳时，

白若在 B 位扳，黑就

在 C位断，即成劫争，白仍不利。 

 

图 3 白仍不行 

白若 2接，则黑 3

长、5 渡先手利后，再

于 7位尖，白仍无法

成活。之后，白虽有 A

扳成劫的手段，但白

棋负担太重，相当不

利。 
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图 4 白更为不利的

劫 

黑 1夹时，白若

2 挡，则黑 3 打、5

粘。白 6 接时，黑 7

扳，白 8 以下进行至

黑 13，形成与白更为

不利的劫。 

 

 

 

 

 

图 5 双方正确的

下法 

黑 1夹时，白 2反

夹是手筋。黑 3若打，

则白 4粘，黑 5以下进

行至 9是双方正常的接

应。结果白角可活，但

黑棋也将白空大大地压

缩，可以满意。 
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第 31 型 

最小程度 黑

先 

基本图 

估计白棋

有几目地，

黑方使用攻

击的手段，

可以把白棋

压缩到最小

程度。应怎

样进行？ 

重要的是锐利的感觉。 

图 1 大利 

黑 1点是

锐利的手筋。

白 2尖顶时，

黑 3扳又是妙

手。白 4 粘不

得已，黑 5、

7 收官。白 8

以下至 12只

好后手活。结 12

8

10

4

1

9

6

2

3

5

11

7
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果白空只有三目，黑获大利。 

图 2 白溃

灭 

黑 3扳

时，白如 4

挡，则黑 5

断。之后，

A、B两点黑

必得其一，

白棋溃灭。 

 

 

图 3 白死 

黑 3扳

时，如果白 4

团进行顽抗，

则黑 5断。白

6 以下进行至

10 时，黑 11

渡，由于黑有

“打二还一”

的手段，白不

能活。 

A

5

1 2
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图 4 出入

甚大 

黑 1、3

扳粘是普通

的收官方

法，结果与 1

图相比出入

甚大。 

另外，

白 2扳时，

黑 3若改于 A

位夹则不成立，净白 B、黑 C、白 4 后，没有棋。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4

C
A 2

B
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第 32 型 

不可随手

而应 黑先 

基本图 

白 1

爬，想在

此先手收

官。黑的

应手如

何？ 

不能顺

着白的意图行棋。在这样的形中黑切不可随手而

应。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1
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图 1 正

解 

黑 1是

绝妙的一

手。白如 2

粘，则黑 3

扑是相关

联的好

手。白 4

提时，黑 5

打，白即

无法接回三子，否则黑有 A位双打的手段。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2

1

A

4 3 5
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图 2 

白三子仍

被吃 

黑 1

时，白如 2

打，则黑 3

打，白仍

无法接上

三子。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 2 3
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图 3 六

目之差 

黑如随

手在 1位

打，则白 2

粘后，黑

对白空中

就没有任

何手段

了。以

后，白如

走 A，则白即 B粘，根本没事。结果与图 1 相比，

黑损了六目左右。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B
A 2

3

1
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第 33 型 两全

之策 黑先 

基本图 

黑 1扳时，

白 2也扳，黑的

应手如何？ 

初看好像 A

位断吃一子与 B

位提黑一子，白

必得其一，其实

不然。 

此时，黑若走出妙手，即可两全。 

 

图 1 成功 

黑 1扑是不被注

意的妙手。白若 2

提，则黑 3粘。白为

了活棋只好于 4位

粘，于是黑又可在 5

位接回一子而获成

功。 

 

 

2

1

A

B

3
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图 2 白死 

黑 1扑时，白若 2

提一子，则黑棋不在 A

位提而于 3位扑是好

手，结果白死。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 失败 

黑 1粘是普通的

下法，白即可于 2位

提。白 3 扑时，白 4

粘正确。黑 5 点时，

白 6做眼而活，黑棋

失败。 
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第 34 型 拯救

二子 黑先 

基本图 

黑二子被围

困，好像白空不

小。但黑若走出

妙手，即能将◎

子救出，大破白

空。应怎样进

行？ 

不注意次序，

就不会成功。 

 

图 1 救回二子 

黑 1是妙手，只此

一手。白若 2 打，则

黑 3、5渡过，以下进

行至白 10，白空只剩

下三目，黑获成功。 

又，白 2 若走 A

位，则黑在 3 位夹，

左右都可以渡过。 
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图 2 黑仍可渡过 

黑 1时，白 2 如

从下面打，则黑 3以

下进行至 7，仍可渡

过。之后，白只好走

8、10、12做活。结

果白棋只剩下两目。 

过程中，白 8 若

单走 10，则黑就在 8

位粘，白 12做活时，

黑就能在 A位入子切

断白三子。 

 

图 3 失败 

黑 1夹，次序错

误。被白 2扳一手，

黑失败。之后，黑如

A，则白 B；又，黑如

C 打吃，则经白 D黑

A、白 E、黑 F、白 G，

黑接不归。 

 

 

11 7

A

9

8

12

10

3

5

1

2

4

6

D

1

2

G

C
A
B

E

F



717 

 

第 35 型 特殊性 黑

先 

基本图 

黑 A提，白 B

粘，黑棋平凡地收官

好吗？ 

这里能否利用角

上的特殊性来得利？ 

角上时常会发生

不可思议的怪事。 

 

 

 

图 1 大利 

黑 1挡，白 2 紧

气，攻杀黑不能取胜，

但黑棋有 3扑之妙手。

白 4若提，则黑 5提

劫，白棋如果在 3位

粘，即成大劫争，而只

好白 6让步，黑 7、9

连提二子获得大利。 
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图 2 大劫 

图 1黑 3 扑时，

白 4若改于本图 1位

粘顽抗，黑就在 2位

打形成大劫，白棋大

恶。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 宽一气劫 

黑 1时，白 2 粘无

理。黑 3 以下进行至

9，虽然成为看来对白

棋有利的宽一气劫，但

白棋负担很大，当然还

是黑棋有利。 
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图 4 白的好手 

当黑 1扑时，白

棋不提而在 2 位立是

不被注意的好手。黑

棋仍需要在 3 位提。

结果和图 1相比，白

棋同样是先手，但白

可便宜近一目棋。这

是微细的地方，要特

别注意。 

黑 1、白 2的妙手

只在角上才会生出。 

 

第 36 型 弃子收

官 白先 

基本图 

这是利用弃子手

段来得到官子便宜的

实例。 

白应怎样进行？

请考虑出正确的次

序。 

 

3

1

2
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图 1 弃子手筋 

白 1挡是弃子手

筋。黑 2 紧气时，白

3 夹是关联的好手。

之后，黑若走 A，则

白 B打即成大劫，黑

棋大恶。 

所以黑棋只好在 C

位打，那么—— 

 

 

 

图 2 成功 

接图 1。黑 4 打

时，白 5、7先手利

后，再走 9立，结果

黑角只剩下四目。黑

12 不可省，否则经白

A、黑 B、白 C 扑后，

黑死。 
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图 3 失败 

白 1若平凡地

立，则黑 2补。黑角

地可成八目左右，当

然比图 2 便宜。 

 

 

 

 

 

 

第 37 型 巧避打劫 黑先 

基本图 

现在白棋利用劫

材有利的条件于 1

位夹，其实有些过

分。但黑若走 A，

则白 B成打劫，黑

棋上当。另外，黑

若 C立，白就 D

断，黑仍不行。 

那么怎么下好

呢？ 

1

4

3

2

D

1

C
A
B
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图 1 小技巧 

黑 1点，这是小

技巧。白 2粘必然，

黑 3扑，5打后，白

就无法接回一子，黑

棋成功。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 太贪 

图 1黑 5 若于本图

1 位打则太贪，希望白

棋在 A位应一手后，

再走 B位。白棋当然

不会上当。白 2打

后，黑棋反而损失了

不少。 
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第 38 型 进一步 黑

先 

基本图 

白棋本应下在 A

位。现在白想先便宜

一手，而于 1 位扳。

对此，黑的应手如

何？ 

黑 A粘，白 B

渡，当然黑棋已经占

到便宜，但不是最好

的手段。 

此时黑有巧手，可

以进一步获利。 

图 1 大利 

黑 1断，精妙！

抓住了白棋的弱点。

白 2打，大错。被黑 3

扳后，左边白五子被

断杀，黑获大利。 

所以白棋不能 2

打，那么—— 

 

A

B

1
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图 2 连续的好手 

白 2打，只此一

手。此时黑 3 刺是连

续的好手。白 4顶是

最好的应手。接着，

黑 5先手接回一子

后，再于 7位挡，白

一子无法接上。 

 

 

 

 

图 3 白更坏 

白棋如 4 接，则

更为不利。黑 5长，

白两边不入，只好在 6

位扳。此时黑 7跳是

关键的一手，以下进

行至黑 11，白棋难

办。白若走 A，则黑 B

扑，白全灭；又，白

若走 C，黑 B 打即成大

劫，白棋也不行。 
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第 39 型 最高

效率 黑先 

基本图 

下面白棋尚

有薄弱的地方。

黑棋采用哪一种

方法收官才能得

到最高的效率？ 

 

 

 

图 1 大利 

黑 1夹，是白

棋的要害，也是

最好的手段。白

如 2长，则黑 3

断是好手，白 4

打时，黑 5、7

卡出，白 8只好

做活，至 10，

黑先手压缩了不

少白空。 
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图 2 白全灭 

黑 1夹时，

白 2顶，大恶。

黑 3打、5尖

后，对杀黑胜，

白全灭。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 得失相

同 

黑 1时，白

如 2粘，则黑 3

退，以下至 6 是

双方正常的进

行。结果双方得

失与图 1 相同。 
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图 4 相差很大 

黑棋普通地

1、3收官是没有

经过思考，与前

图比较相差六目

左右。 

 

 

 

 

 

 

第 40 型 侵分

角地 白先 

基本图 

下边黑棋似

乎很完整，其实

仍有缺陷。那

么，白棋能施展

什么手段？ 

如能发现妙

筋，就可侵分黑

棋角地。 

2

4

1

3
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图 1 妙筋 

白 1断是正解的

第一步。此时黑 2若

在 3位粘，白即于 A

位挖，相差下边黑阵

被冲破。故，黑只好 2

打。但白 3黑 4后，

白有 5碰之妙筋，你

们有没有发现？ 

 

 

 

 

图 2 黑角被杀 

续图 1。黑如 6

扳，则白 7长，到白 9

止，黑角被杀。 
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图 3 成功 

故，白棋只好 6位

挡，此时黑 7 扳是好

手，至 9 止，黑棋成

功。另外，黑 8若在 9

位断打，则经白 8、黑

A、白 B，黑棋失败。 

 

 

 

 

 

 

第 41 型 两个

眼 白先 

基本图 

白 1长，黑 2

挡，白棋有没有强

袭的手段？ 

白棋如弈出妙

手，就可以使看似

很大的黑空只剩下

两个眼。 

A
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B
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图 1 大利 

白 1挖、3断打

是妙手。黑如 4

粘，则白 5、7后，

白 9打可吃掉黑四

子而获大利。 

故，黑 4 只好

在 6位提，那么白

棋有怎样的手段？ 

 

 

 

 

图 2 成“倒脱

靴” 

图 1黑 4 如本

图 1提，则白 2

打。黑 3 粘后，白

4 打、6粘又是妙

手，是做成“倒脱

靴”的关键之着。

黑 7以下至 11 提白

四子—— 

4 3

6

1

2 5 7

9
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图 3 成功 

续图 2。白 12

打后，黑 13只好

虎，白 14扳，黑

15 做活，结果黑棋

只剩下两眼，白棋

成功。 

 

 

 

 

 

 

图 4 失败 

由于白棋没有

看清黑空中的变

化，白 1 随手一

扳，黑 2 立后，白

再使用 3、5之手

段即不成立，至黑

8 粘后，白失败。 
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第 42 型 打

入内部 黑先 

基本图 

第一着是

打入白棋的

内部。要点

再哪里？ 

重点是以

后的攻防，

由于双方的

韧劲，成为

一个难题。 

图 1 似是而

非 

黑 1好像

是要点，其实

不然。白 2粘

后，黑 3 以下

至 9渡时，白

有 10、12连

扑的手段，至

14 止，黑接

不归。 
13 12 9
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图 2 渡过

成功 

黑 1是打

入的要点。

白 2粘时，

黑 3立下又

是好手。由

于白棋存有 A

位断点，只

好在 4位

补。黑 5、7

渡过成功，达到目的。 
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图 3 白仍

无法阻渡 

黑 1点

时，白 2 是

强硬的一

手。但黑 3

与白 4交换

后，黑 5 尖

是巧妙的手

筋，使得白

棋无法阻

渡。 

之后，白若走 A，经黑 B、白 C、黑 D，黑平安

连回。 

那么白若下 B 阻渡回怎样呢？请看下图。 
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图 4 白棋

溃灭 

图 3之后

白若 1阻

渡，则黑 2、

4 冲断，以下

进行至黑 10

止，白因两

边不入气无

法杀黑，而

白棋全灭。 

图 5 一手宽气劫 

黑 1点时，

白若 2尖，进

行顽强抵抗，

则黑 3、5冲

断后，在黑 7

粘。以下至

13，虽成为白

棋有利的一手

宽气劫，但白

棋负担很大，

自是不可。 
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第 43 型 深思 

黑先 

基本图 

黑 1冲，白

2 长。慢点！不

要急于从 A位冲

下。 

要动一动脑

筋，怎样下才能

获得更大的好

处。 

 

图 1 大利 

黑 1扳，妙筋！对

此，白若不注意，就

会带来灭顶之灾。 

白 2拐吃一子是

唯一正确的应手。黑 3

断，白 4 粘，双方必

然。接着，黑 5打长

气后，再走 7 扳，以

下至 11止，白角成为

黑地，黑棋大利。 
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图 2 对杀黑胜 

图 1白 8 若改于本

图 1位断，无理。则

黑 2至 6 先手长气

后，再走黑 8 尖，以

下至黑 12，对杀黑

胜，白损失惨重。 

 

 

 

 

 

 

 

图 3 黑先手劫 

白 2若断，则黑 3

长，白 4 拐时，黑 5

从这边断是此时对杀

的要领。以下进行至

15，成为对黑棋有利

的先手大劫，白棋大

恶。 
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图 4 白棋危险 

黑 1扳，白 2 挡

时，黑 3 断是相关联

的妙着。白如 4打，

则黑 5取先手后，再

黑 7挡，白 8 则黑 9，

下边白棋危险。白棋

虽可在 A 位扑劫，但

这一劫争，为黑棋欢

迎。 

 

 

 

图 5 十目之差 

黑 1冲、3跳是平

凡的收官方法，进行

至 6，黑虽是先手，但

结果与图 1比较，相

差十目左右。 
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第 44 型 随

机应变 黑先 

基本图 

黑 1扳

时，白 2 扳

挡，黑棋怎

样下好？ 

是否一定

要在 A位

粘？ 

黑棋需要

随机应变的思考。只是严格地进行，不一定好。 

 

 

图 1 手筋 

首先，黑 1、3开

始行动。白 2、4粘

时，黑 5 断是手筋。

以后，不论白棋怎样

应付，黑都可获利。 
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图 2 白角被杀 

图 1以后。白棋

如 1断，则黑 2立多

送一子，以下进行至

黑 14 止，白角被杀。 

故，白棋不能再

1 位断打。 

 

 

 

 

 

 

图 3 劫争 

白棋只好如本图 1

打，黑 2、4顽强做劫

的手段可 

以成立。白 3 若改

在 4位长，黑就在 A

位打，则成大劫，白

更不利。 
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图 4 得角 

由于白负担太

大，一般时无法打胜

此劫，而只好白 1让

步，则黑 2、4连提二

子夺取角地。 

 

 

 

 

 

 

 

图 5 大劫 

白棋如本图在 1位

打吃另外一子，则黑 2

打，即成大劫，白棋

相当不利。 
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第 45 型 怎么应好 白先 

基本图 

黑 1立，白怎么应好？ 

简单考虑要失败。要利用下边黑空中白一子来施

展手段。 
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图 1 平凡 

白如 1平凡地

挡，则黑 2接，黑即

平安无事，而且还留

有 A位扳的先手官

子，白棋不满。 

 

 

 

 

 

 

 

图 2 劫 

白 1挖，手筋！只

此一着。黑若 2打，则

白 3先手断后，白 5 尖

是妙手，至 7 成劫，黑

棋明显不利。 
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图 3 大利 

白 3打时，黑若

4 立顽强抵抗，则白 5

打、7 立，黑无法接

回四子（A、B 两处白

必得其一）。 

 

 

 

 

 

 

 

图 4 封挡成功 

因此，白 1挖时，

黑只好 2 粘。白 3以

下进行至黑 8 止，白

先手封挡成功。 

 

 

 

 

 

B

3

4

2

1

6 A

5

7

2

8

3

1

4 6

5

7



745 

 

第 46 型 从哪里入手 白先 

基本图 

下边黑空尚有缺陷，白棋应从哪里入手？ 

用手筋攻击，但在进行中，要以不被注意的妙手

来获利。 
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图 1 小利 

白 1断吃二子，谁都可以看到。以下至黑 4，白

虽可先手获利，但由于白尚有更好的侵削手段，故

不能满意。 
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图 2 成功 

白 1靠是锐利的攻击手筋。黑 2 粘时，白 3 横是

不被注意的一手。黑 4以下至 8 的防御是不得已

的，结果白进一步侵削黑地成功。 
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图 3 黑损失惨重 

白 1靠时，黑若 2顽强抵抗，则白 3、5先手断

打后，再 7长、9 扳，右边黑棋被断杀，黑损失惨

重。 
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第 47 型 侵袭 黑先 

基本图 

对下边白棋施展手段，可获官子大利。 

假设黑劫材有利，就可以连续使用锐利的手筋

进行侵袭。 
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图 1 手筋 

黑 1是锐利的收官手筋。白 2扳挡时，黑 3 夹

是连续的手筋。白 4 若于 5立，则黑 4冲，白自不

行。 

另外，白 2如走 A位，如图 3所示，那是无理

的。 
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图 2 成功 

接图 1。由于白劫材不利，只得在 1 位粘，黑 2

退，以下进行至白 13止，结果白地只剩下三目，

黑大获成功。 
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图 3 白溃灭 

黑 1托时，白如 2外扳，则黑 3 以下进行至 7

后，由于白棋留有 A 位的断点，对杀黑胜。 

另外，白 4如走 B扳，则经黑 5、白 6、黑 7、

白 C、黑 D后，黑可获大利。 
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图 4 黑失败 

黑 1扳、3立的下法不好。以下进行至白 12

止，黑接不归。又，白 2 也可在 3位扳过。 
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第 48 型 两面先手 白先 

基本图 

本题是问白棋最好的下法应怎样进行？ 

简单地考虑要失败。白 1、3手是解决问题的关

键。 

 

 

 

 

 

 

 



755 

 

图 1 两边先手利 

白 1长是弃子的手筋。黑 2打时，白 3断是好

手。黑 4 提是必然之着。接着白 5先手打后，在

7、9收官，结果白左右两边都可先手获利。 
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图 2 白后手 

白 1先断此时不是最好的下法。黑 2 提，白 3以

下进行至 7，结果虽与前图大同小异，但白棋是后

手，稍差。 
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图 3 最坏 

白如平凡地 1、3断吃一子，则黑走 4 至 8

位。此图是白棋最坏的下法。 

黑 8也可暂时脱先，抢占其他大官子。 
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第 49 型 施展手段与逆作用 白先 

基本图 

白 1扳时，黑 2挡好像是当然的一手，其实仍

有问题。 

此时，白棋应马上抓住这个机会给予反击。 

利用白◎三子来施展手段，同时还应考虑黑◎子

可以发挥逆作用。 
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图 1 黑角被杀 

白 1扳是妙手。黑若 2粘进行抵挡，则白 3 虎补

是先手，黑 4 不得不应。之后白 5扳，利用黑◎子

的逆作用进行攻杀，结果黑角被杀。 
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图 2 白活黑死 

白 1扳时，黑若 2断打，则白 3、5滚打后，再

白 7虎，以下至 11，白活，黑角仍被杀。 
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图 3 大利 

因此，白 1扳时，黑只好 2打。于是白 3、5滚

打包收后，再于 7位打吃一子，白获大利。 
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第 50 型 巧妙地收官 黑先 

基本图 

白 1扳，黑的应手如何？ 

要冲击白棋撞紧气的弱点，巧妙地进行，才可获

利。 
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图 1 普通 

黑普通是 1打、3 粘，但此时由于白有 4靠的好

手，以下进行至黑 13，白先手破了黑不少实地，

黑棋不满。 
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图 2 扳 

黑 1扳是要点，首先要从这里进行攻击。白若 2

断，则黑 3打，由于有了黑 1与白 2 的交换，白即

无法于 6 位粘而只好 4打。于是黑即可争到 5位

挡，白 6 提，黑 7粘，结果黑棋比图 1明显便宜。 
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图 3 相关的好手 

黑 1时，白若 2应，则黑 3拐是相关联的好手，

迫使白于 4位断而撞紧气。接着，黑 5打，白只能

从 6位打，黑 7提—— 
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图 4 成功 

接图 3。白 8 提四子时，黑 9可先手反提回一

子，白 10不能不应，黑 11 仍可挡住，黑棋成功。 
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第 51 型 奇特 黑先 

基本图 

下边白形有弱点。黑应从何处入手？ 

对此，黑有比较奇特的手段，利用它可获官子大

利。 
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图 1 分断 

黑 1托，是奇特的手筋。如果白 2贪吃黑一子，

则黑 3跳夹，以后 A、B两处黑必得其一，可将白

棋分断。 
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图 2 达到目的 

故，白 2 只好内扳，黑 3 退回，白 4 以下至 10

是双方最正确的下法。结果，黑先手侵分成功，达

到目的。 
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图 3 稍差 

黑若 1、3普通地收官，则白 4以下进行至 8，

结果与前图比较，黑损了两目。 
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图 4 黑地损 

白 2挡时，黑若 3顶意图先手获利，则白 4 以下

至 10 先手滚打后，再 12位补，结果黑地反而损失

了许多。 
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第 52 型 左右的关键 黑先 

基本图 

黑想什么办法可以侵袭左右两边的白棋？ 

平凡的着想也能占点小便宜，但不能算是成功。

弈出巧妙手筋，才可获大利。 
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图 1 妙取三子 

黑 1实在巧妙，是非常富于含蓄的顶，白若 2打

吃一子，则黑 3反打，白 4提时，黑 5、7断取三

子成功。之后，白若 A打，黑即 B断打，右上角白

棋被杀；又，白若 C 冲，则黑 D 断，成倒扑，白仍

不行。 
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图 2 对白不利的劫 

对黑 1的顶，白只好 2粘，可是经黑 3以下至 9

仍可成劫，一般情况下，对白棋不利。又，白 8 若

在 1位粘，黑就在 A 位断吃三白子。 
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图 3 左右得利 

如果黑棋劫材不利，当白 2粘时，黑棋可 3 打先

手利后，再黑 5打、7扳，白 8 不得不补。结果，

黑左右两边都可先手得利，也可以满意。 
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图 4 普通 

黑 1挡是普通的着法，以下进行至白 8止，结果

虽然黑棋也取得了先手，但和图 3比较，白角多了

三目。 
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第 53 型 收官与死活 黑先 

基本图 

本题的收官方法和死活问题有直接关系。也就是

说，在进行角上收官的同时，必须清楚黑对上边白

棋有怎样的先手利？ 
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图 1 不够深入 

黑若 1扳，则白 2跳，以下进行至白 6，黑虽先

手得利，但由于黑还有更有力的侵削手段，故本图

的结果黑不满。 
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图 2 侵入要点 

黑 1是侵入的要点，白若 2粘，则黑 3扳、5

粘。此时如果白 6粘，黑对上方白棋就产生了攻杀

的手段（这是因为有黑 5 之一子的原因）。结果请

看下图。 
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图 3 杀棋的手段 

图 2以后。黑 1是攻杀的要点。白 2 粘时，黑 3

是关键的好手。白 4 若挡，则黑 5断，以下至 9，

白棋净死。 
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图 4 侵削角地 

故，图 2 的白 6不能粘，只好改于本图 1位挡补

活，于是黑 2 断。白 3顶是最好的应手，黑 4扳，

以下至白 7止，黑可先手将角上白空进一步侵削。 
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第 54 型 断点多 黑先 

基本图 

上边白棋断点多。 

对此，黑改如何入手？在进行的过程中，要注意

行棋的次序。（本题只考虑怎样才能使白空缩小，

不考虑先后手） 
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图 1 次序错误 

黑 1断，是收官的手筋，但次序有错，以下进行

至白 12止，结果上方白地可得二十目。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4

3

5

6

1 2

8

12

7

10

9

11



784 

 

图 2 黑获大利 

黑 1靠是巧手，一方面要在 9、11位渡过，另一

方面瞄着 A位的断点。白若 2补断，则黑 3 断是好

次序，以下至白 8，黑先手利后，再黑 9、11渡

过，结果白地被压缩了许多。 
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图 3 相差四目 

黑 1时，白 2 虎是最好的应手。黑 3、5先手渡

过，以下大致演变成到黑 11 的结果。于图 1 比

较，白空减少了四目。 
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图 4 无法阻渡 

黑 1靠时，白如 2接阻渡，则黑 3、5扳粘。由

于白棋留有 A 位断的缺陷，仍然无法阻止黑棋渡

过。 
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图 5 得失相同 

黑 1先断，与白 2交换后，再走 3靠也可成立。

以下进行至黑 13 止，得失与图 3 基本相同。但由

于本图多了黑 1与白 10的交换，黑棋损失了一个

劫材，故黑棋还应以图 3 的下法为好。 
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第 55 型 侵角的窍门 黑先 

基本图 

想一想，黑怎样下才可以侵入白棋角地？ 

单独在角上收官只可获小利，关键是要想办法利

用左方白棋的弱点来施展手段。 
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图 1 小利 

黑 1大飞侵角是常用的收官手法，但在此时却成

为缓手。白 2 尖当然，黑 3冲则白 4 退，黑的侵入

到此为止，只获小利。 
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图 2 大利 

黑 1扳是正解的第一步。白 2时，黑 3挖是妙

手。白 4、6提一子后，黑 7尖又是相关联的好

手。为了避免打劫，白只好 8粘，于是黑 9 就可大

步进入白棋角地，以下进行到白 16，双方必然。

结果黑不但先手破了不少白空，而且还在角上做成

了三目空地，黑获大利。 
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图 3 劫争 

图 2白 6 若改于本图 1位长，进行抵抗。则黑 2

断打，白 3提时，黑 4先手利后，再黑 6扑、8 打

即成黑先手大劫，白棋不利。 
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图 4 两处必得其一 

黑 3挖时，白若 4打，则黑 5粘，白 6接时，黑

7 尖的手段仍可成立。之后，A位扑杀白棋与 B 位

进角两处黑必得其一。 
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