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前 言 

有些围棋爱好者受到老师的辅导后，就提出了这样的问题:

“采取怎样的学习方法才能使棋艺水平进一步提高呢？”严谨

的老师这样回答：“实际我也弄不清，所以很难回答。”确实，

学习方法和提高方法的关系，对于下棋的人，可以说是一个永

恒的题目。下棋的人对围棋都有自己的看法，对于实战派、理

论派，学习方法也各有所不同， 但是我认为：学会“手筋的

基本”，却是适合于一切人的提高的方法。 

“筋和形”，从定式、布局到中盘、官子、死活，作为所

有场合的主角，构成了在下棋这一问题上的最重要的要素。专

业棋手，他们只看棋盘上的棋形，就能够判断对局者的棋力以

及棋的大体上的归结，根据某个走法是否符合于筋，也可以预

测终局的胜负。 众所周知，“筋”，就是在敌我双方棋子短

兵相接的场合下出现的形的急所，因此，对双方来说，手筋的

发现和你争我夺，便成为互争的焦点。 

“形”，是根据所下的棋子是否能充分发挥效率来区别好

形或者愚形的，而一块本来游移不定、不安定的棋，通过补一

手即使其改观，从而达到整形则尤为重要。读者如能通过本书

掌握“筋与形”的基本技术，笔者将不胜荣幸。 

 

林海峰 
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第一章 筋和形的种种 

基本的筋和形 

[筋和形 1] 

“筋和形”是攻守中最佳的着法，从这个意义上讲，它们

有着表里一体的关系。 这里所说的“筋和形”，主要是指表

示棋的急所而用的术语，如果把它们区别开来讲，“筋”用在

攻击的场合，“形”用在守的场合。 

1 图（筋—攻击） 

被黑 1占到急所，白棋便感到呼吸困

难。 

2 图（形—守） 

白 1占据这一点是形，这一走白棋姿

势整齐。 

 

 

 

 

2 图 

 

1 图 
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[筋和形 2] 

1 图（筋―点）黑 1点是攻击白的

筋，夺取对方眼位发挥出威力。 以下黑 

a 或 b 必得其一，这一手使白方失去眼

形，形成白难下的局面。 

2 图（形―虎） 白 1虎是形，这一

手整了形，可以自豪地说黑已没有什么

攻击手段。 因为“筋和形”是攻守的急

所，所以是行棋中最重要的要素之一。 

3 图（眼形的韧性）用尖来造眼，

可以使眼形丰富，因为尖具有顽强，坚

韧等特点，所以有“凡尖无恶手”的这

种说法。 白 1后，保留着左右扳的眼形。

黑如 2， 则白 3扳确保一只眼，黑 2如

在 3位立下， 那么白 2、黑 a，白 b 再

扳，在这边也能做出一只眼来。 

4 图（应的形）这里只是部分尖的

例子，但在实战中却经常用到。对于白 

1，黑在 2 位尖应是形。黑 2 如直接在

a位挡，则有白 2,黑 b、白 c侵黑角的手

段，黑损。 

1 图 

 

2 图 

3 图 

 

4 图 
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[筋和形 3] 

1 图（筋—三子正中） 

所谓“三子正中”，是在处理、选定

形和手筋的场合所用的便利格言。像这样

下在三子的正中，不管是在角，还是在中

央都一样。如图所示，紧白三子气的急所

就是黑棋的手筋。首先，正中 1位的点是

明显的至关紧要的地方，白棋形麻木。 

2 图（形—棋的姿态） 

白 1一间跳是整形的急所。补在三子

的正中使白棋的姿态活跃起来。 

3 图（形崩） 乍一看白 1的虎是形，

可是黑 2靠是筋，白形崩。以下白 3如跳，

则黑 4，白 5，黑棋形整，与之相比，白

成了“愚形三角”的愚形而不满。无论什

么时侯，三子的正中都是急所。 

 

4 图（死活的急所）黑棋在求活时，1

位跳是“三子正中”的急所，以这种很轻

快的棋来做活。 

1 图 

 

2 图 

 

3 图 

 

4 图 
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[筋和形 4] 

1 图（筋一靠） 一着棋失误，也会造成严

重后果。希望掌握一些在实战中经常出现

的基本的“筋和形”的知识。△跳，晃眼

一看，似乎是形，随手一走，实际上是欠

缺算度的恶手。 

2 图（恰到好处的筋）如果白 2执意要连，

以下被黑 3扳至 7追击，以软征把白吃掉。 

3 图（愚形的好手）不起作用的棋形称之

为愚形，但在实战中，所谓愚形也有能成

为好手的场合。在这种场合，黑 1扳，白

2曲是愚形的好手。白的形状虽是所谓

“愚形三角”的愚形，但在这种场合，却

是下一手窥着 a位断的好手。 

4 图（成形）黑如没有注意到 2位靠的筋

而于 1位防断，则白在 2位双成形。这样，

白棋对黑左右两边都留有攻击手段，棋势

逆转。可见一手错误，一步缓着，带来的

影响是很大的。 

1 图 

 

2 图 

 

3 图 

 

4 图 
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[筋和形 5] 

1 图（筋—挖） 

格言说“凡关无恶手”，这只是一般而言，

如果在任何场合下都说“凡关无恶手”，

那是没有道理的。1关好象是形，但在这

种场合，黑有 a位挖断的手筋。 

2 图（切断） 

白 3如打，黑 4夹是关联的好手。 

这样，不管怎么应都避免不了被切断。 

3 图（黑大成功） 

紧接前图，白如 1，则黑 2、4，由于被切

断，角上白死。白棋不管怎么变化都不会

有满意的结果，在实战中经常出现这种

形，注意不要走错了。 

4 图（安全第一）与关比较起来,白在 1

位坚实地竖起铁柱或是在 a位碰防止黑的

切断，都是正确的形。总之，在双方棋子

短兵相接时，一定要使自已的棋做到连贯

无误，而正确分析周围的情况，是十分重

要的。 

1 图 

 

2 图 

3 图 

 

4 图 
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[筋和形 6] 

在死活问题的场合，角上“一·二”、“二·二

通常是做眼的要点，懂得它们作为急所的

筋的知识，会有好处。 

1图 黑1走“二·二”是夺取对方眼形的

筋。白 2接，黑 3、5攻白次序好。 

2 图（刀把五）白如 1，黑 2、4扳粘利，

以后 6曲是一·二的急所。白成“刀把五”

而死。 

3 图（一·二的急所）由于前图的变化，

白改在 1位立，但黑 2，4扳粘以后，6位

仍然是急所。下面 a和 b两点黑必得其一，

白死，▲子的位置是攻击的急所。 

4 图（对方的急所就是我方的急所）白 1 

跳是形，发现这一点并不难，因为这是不

能被黑占的急所，这是格言所说的“对方

的急所就是我方的急所”的基本例子。 白 

1 走 a 位看起来也象是形，但这样黑有 b

位的先手利，或留有 1位靠的筋。 

1 图 

 

2 图 

 

3 图 

 

4 图 
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[筋和形 7] 

1 图（筋—避开打劫） 使变化增加，

棋势复杂，劫争便是一招。白 1扳，希望

黑在 a位打，白便在 2位反打，制造劫而

寻求活路，这样黑损。黑 2急所，手筋成

立。白不行。 

2 图（1 轻率）对于黑 2，白 3粘，则

黑 4断。下面白 5打时，黑 6反打后再于

8位退回，白角死。 

3 图（形—包含劫） 

因为劫的复杂性而害怕劫，就不能征

服劫，因而不达到活用劫的自由境界，也

是不会有成果的。这里白 1做眼是补棋的

形。黑如 a位打，白 b位反打顽强劫争是

正确的考虑方法。白 1如 a，则黑 1位点，

结果和前图一样。 

4 图（小活）白走 1位、黑却不愿打

劫于 2位立，以后白 3、5活得虽小，但满

足。总之，1位是形的急所，恰到好处。 

 

1 图 

 

2 图 

 

3 图 

 

4 图 
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[筋和形 8] 

1 图（筋—夹）棋形的处理，以轻快第一。 

在对方的势力圈内，如果以滞重的形出

现，就很容易成为对方攻击的目标。这在

实战中经常出现，白 1飞是想把自己走得

轻，在这种场合是好手。黑 2 如果拦

逼，则白 3 夹是手筋，是腾挪之形。 

2 图（形—并）对于白△的飞，黑 2并

是形。白 3再拆，以轻快的形在这里告

一段落。 

3 图（腾挪）对于白△的飞，大概有人

会担心黑 2、4冲断。但这样正是白所期

待的。白 5、7两边便宜，以下至 11 止，

是白预定的腾挪手段。 

4 图（重）白 1如曲，黑 2，白再在 3

位拆，和 2图轻快的形比较起来，本图

白显得滞重，理由是很清楚的吧。再仔

细看这个形，白 3拆的方向如果没有▲

一子，白 3即可拆在 a位，得到立二拆

三的理想形。请体会这里的差别。 

1 图 

 

2 图 

 

3 图 

 

4 图 
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好  形 

对于棋来说，“形的好坏”

是很重要的。所谓好形，就是

指下的棋合乎棋理，具备效

力，而充分发挥作用的场合。 

a 图—d图，双方接触的

棋子都很活跃，这里棋势舒展

是主要之点。这些好形的例子

之所以“形好”，可以说和“好

手”在意义上是相通的。 

恶  形 

所谓恶形，就是指当一方

的棋子百分之百地发挥它的作

用，而另一方的棋子却效力低

的这种场合。简言之，从形上

看外侧开敞的棋子效力高，而

棋子密集被封住的棋效力低，

称为恶形。a图、b图的×点，

是黑的愚形三角。c图的“聚

四”，d图的“聚六”都是恶形

的例子。 
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好形.恶形 

在恶形当中，有破碎形、凝形、滞重形等等各种各样的形。

这里我们以“筋和形”作为题目，来研究好形与恶形。 

[基本型 1] 

这是星定式的一型。题目是黑棋补断

点的方法.黑 1实接是正形，请体会一下

这着棋。 

1 图（被利） 

尽管还是有一点作用，但黑 1的虎毕

竟不好。以后立即被白 2刺利。黑 3接上

后的形，黑 1成为不起作用的坏棋，黑损，

而且白还留有在 a位长的便宜。 

2 图（不彻底） 

黑棋如图在这边虎，也与前图大同小

异，仍然被白 2利。 

总之，黑 1是不彻底的棋。基本型整

齐的形是有价值的。 

2 图 

 

1 图 

 

基本型 1 
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[基本型 2]  

这种形在实战中经常出现，问题在于

黑怎样走使自已成为安定的形。黑 1虎，

采纳这种方法处理，是正确的形，这样

黑一手使角安定。白 2尖，黑 3顶确保

眼形。 

1 图（眼形危机） 

黑 1单纯接，是不懂形的人下的棋。 

这样白 2立即飞，角上眼位顿时不全，

一看便知有棋形重的问题。另外，黑 1

如于 a位立，这样左边留下空隙，也不

行。以后白 2、黑 1，仍然有眼形危机的问题。 

2 图（仍然失策） 

考虑黑 1挡的人，仍然是失策的。让

白 2扳到，黑棋形不完整。 

这个形，用基本型中的虎，一手就把

左右两边的空隙都整顿好了。 

基本型 2 

1 图 

 

2 图 
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[基本型 3] 

这是高目定式的一型，黑在▲位飞，

瞄着下一手 a位的断点。这时白如接在 a

位接，则形重。在这种场合，白在 1位飞，

间接地补上 a位的断点，是有效之形。 

白 1走 b位也是定式的一型，都是轻

快的走法，究竟走哪一点好，这要根据对全局的分析来选择。 

1 图（正着） 

因白 1是间接的补断，对于黑 2的切

断，白有预定的处理手段。白 3、5到 7、

9弃掉一子取形是正着，白形厚。 

其中黑 6如在 a位扳出，则白 9、黑 6、

白 7、黑 8、白 b，白棋仍很充分。 

2 图（好战） 

对于黑▲断，白如在 1位一长，以后

黑 2、白 3战斗，但不如 1图简明。白 1

不长先在 2位打，以后黑 a、白 1、黑 b，

虽然也可考虑这种战斗形，但也不如 1图

的处理好。 

基本型 3 

1 图 

 

2 图 
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[基本型 4]  

整顿已方棋形和破坏敌方棋形是

构成表里一体的。如果在一个方面能

够做好，另一方面当然也能做好。 

上方的白三子是不完整的形，整形

是当务之急。 

在这里，白 1鼓是形，是使白形整齐不可忽略的要点。 

1 图（丰满的姿态） 

白 1鼓看上去就是理想之形，在这

样的场合是绝不能放过的要点。 

黑如 2位应，则白 3、5扳压，以

后白 7再跳是破坏黑形的要点。 

白棋形丰满，局面领先，对于黑棋

来说让白占到 1位之点，是非常痛苦的。 

2 图（崩形） 

白走 1位以图整形，但这样不能如

愿以偿,反而被黑 2占到急所，白形完

全崩溃。 

基本型 4 

1 图 

 

2 图 
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[基本型 5]  

这是在实战中经常出现的。抓住黑

一间缔的缺口，白△飞。黑怎样正确

地应对是此时的焦点。黑 1尖应是形。

白 2如长，黑 3无疑是好形。 

白 2如在 3位跳进，黑 2、白 a后，

黑有 b位夹的手段，白无所得。 

1 图(形薄) 

黑在 1位跳应形薄，留有白 a位的

刺，黑如 b位应则白 c位冲，生出断

点。 

除非在基本型中白有可能于 3位.

跳进，否则黑就完全没有必要象这样

在 1位跳。 

2 图(形恶) 

黑 1靠，白 2、4反击，产生了 a、

b两处毛病，黑不好。 

应法即使微殊，也会产生好和坏的

两种局面，要注意掌握棋的细微内蕴，

才能正确地对应。 

基本型 5 

1 图 

 

2 图 
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[基本型 6] 

也许有人会说:“这不是和上图一

样吗？”虽然和上图很相似，但因为

△子是大飞，黑应付的方法自然也有

所不同，认识它和前图的差异是很重

要的，这样，就会有充分的依据。 

这个场合下，黑 1的跳是形。 

1 图(看准目标) 

▲子正着的道理在于以后黑在 1

位留有伏击手段。 

白 2如压，黑以 3、5吃掉白一子。 

白 2如不压而在 4位尖，则黑于 2

位冲，白 a、黑 b、白 c，黑 d形成战

斗。 

总之，1位的目标是这个形的关键。 

2 图(不合适) 

黑 1尖在这里不合适。白 2、黑 3

的交换，白利，请注意以后黑在 a位

点的可能性极少。 

黑 3如脱先，留有白 b位跳，黑大

损。 

基本型 6 

1 图 

 

2 图 

 

d
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[基本型 7] 

即使使用同样的手段，也会因为行

棋次序的先后差别而使成败结果不

同，因此有“次序好，次序恶”的说

法。我们说，正确的次序是引导完成

定式和实现手筋的棋的最佳运行。 

这是在实战中经常出现的形。对于▲子的刺，白立刻接上

则形重。这里白 1反刺，黑 2应后，白 3再接是极好的次序。 

1 图(常形) 

白△先利是巧妙的次序，是这种场

合的形。 

接着基本型，黑1至5到白6走出，

黑攻白守，是实战中的常形。 

白△如接了再刺，黑▲就不一定接

了，而会在 1位压。 

因此，基本型白 1的次序是有效的。 

2 图(腾挪) 

白 1刺，黑 2如断，白 3、5冲下

是充分的腾挪之形。 

这就是白 1细致有效的地方。 

基本型 7 

1 图 

 

2 图 
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[基本型 8] 

这是在实战中经常出现的形。黑 1

一间跳，是防备关键的二子不被断吃的

正确方法。 

白 a压则黑 b长，形充分。所谓“凡

关无恶手”，是说一间跳对于局部棋势

的发展，往往是当然的基本“形”，还有不管是攻还是守，一

间跳都较为妥当的意思。 

1 图(形的急所) 

补断的方法有很多，在不同的场合要

灵活掌握，黑 1虎虽然补了断点，但白

2尖，被利，黑不好。白 2之点很明显

是形的急所。 

2 图(愚形) 

黑 1曲大恶手，对这种形不应该没

有认识。白 2打后，黑成了非常不好的

愚形。 

另外黑 1在 3位单纯地接，这种形

起不到什么作用，也不行。细心注意补

断的种种方法是很必要的。 

基本型 8 

1 图 

 

2 图 
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筋和形的技巧 

“筋和形”，是双方棋子短兵相接时，在攻和守中自然产

生的。下面以实战例试加研究。 

1 图（受子棋有力的

手段）黑 2，4是封锁白

的手段。 

2 图(攻和守的结果

如何)白 7的冲出无理，

但这样走变化很多。黑

8、10 后，白如何处理成

了焦点。 

3 图(次序和手筋) 

以白1，黑2的交换开始。

接着白 3打，待黑 4长

后，白 5再长是棋的调

子也是手筋。以下黑 6、

8立下，白棋陷入困境。

只有战斗。 

4 图(棋的形)白 1跳

做活不能省，这一点如

被黑占到，白角立即全

死。 

4 图 

 

3 图 

 

1 图 

 

2 图 
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5 图(筋) 

角上的棋形在边上

和中央都会出现,所以

它是最基本的。对于这

个形，黑 1断是细微的

手筋，含有以后在 a位

扳打的便宜。 

6 图(常形) 

角上告一段落，黑 1

拆二当然。以后白 2、4

靠退是常用之形，黑 5

并也是形，窥视中间的

白棋。这里双方应接正

常。 

7 图(大的死活问题) 

上边告一段落，焦点移

到右边，产生出一个行

棋次序十分精细的死

活问题。白1以下必然。 

8 图(难解的攻和守) 

白 1扳是急所的筋，黑

2跳也是急所的形。 

白上下被黑缠住，只有殊死拼斗和腾挪，一手失误，就会崩溃，

切不可大意。 

5 图 

 

6 图 

 

7 图 

 

8 图 
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9图(白陷入困境) 

这是你死我活的

拚斗，黑 1紧气是一

种办法，白只有 2、4

冲打。这样黑 7吃住

右边白棋。 

10图(筋和形的竞

赛表演) 

在前图的变化中，

黑 1也是一种手段。

白如 2、4应，黑 5

枷正好把中间白棋

吃住。 

11 图(白的变化) 

黑 1二间拆时，

白采取 2、4的手段，

仍然是为了在6位接

上作战。白 8后的攻

防成为焦点。 

12 图(对攻) 

和7图同样道理，

黑在 1位压是急所的筋，如果白 2扳，则黑 3利后再 5位跳，

这是重要的形。白 6靠，窥视着下一手的 a位打，黑棋如何处

理？ 

11 图 

 

12 图 

 

9 图 

 

10 图 
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13 图(急所的筋) 

黑 1双是急所。白 2如

长，黑 3挖是手筋，致白于

死命，如果让白占到这点，

则形势逆转。 

14 图（必得其一） 

黑 1后，白如 2位提防，

黑 3曲吃住右边白棋。总

之，2位和 3位，黑必得其

一。 

15 图（次序和手筋） 

12 图中的白 2不扳而

在本图 2位接，黑 3曲重

要。白 4扳，则黑 5跳，

以后 a、b两点必得其一。

一点都不能大意。 

16 图(筋和形—实战

中的例子) 

对杀中黑如平凡地走

3位，则白 4成立。黑 5

则白 6，形势逆转，黑右

边四子被吃。 

以上所讲的筋和形的技巧到处都可以用上。

15 图 

 

16 图 

 

13 图 

 

14 图 
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第二章 定式中的筋和形 

定式中的筋和形 

正确地认识定式是得到提高的第一步。 

定式显示了黑白双方在局部的最佳走法，如能掌握定式中

的一些好着法，对筋和形就会自然熟悉起来，从而走出好棋。 

总之，定式是以既不是只攻不守，也不是只守不攻的天平中的

筋和形构成的。 

1 图（弃掉两子的手筋） 

白 1是急所，黑如 a ，则白 b靠，以

下黑 c、白 d、黑 e、白 f将黑封住。 

2 图(提掉一子，好形) 

尽管黑 1是后手，但提掉一子是非常

好的形。 

2 图 

1 图 
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[第 1 型]星位—两挂 

 

 

 

这是在六子局以上布

局里出现的星位压长定式

的基本形。在右边有▲子

的情况下，白 7两挂无理。

黑 8以下采用封锁作战，

充分发挥了▲子的作用。

以到白 29 止的形作为题材

来研究筋和形吧。 
第1型 

1 图（点方一形） 

第一型的白 27 是补的

形，这手如在本图△位跳，

则黑在 1位点是严厉的攻

击手筋。这一着正符合断

定形和手筋的“三子正

中”的简明格一言。切勿

乱下。 

2 图（急所的一击） 

黑走到 1位急所，白

如以 2、4、6抵抗，则成

至黑 15 的结果，白死。 

2 图 1 图 
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3 图(象步飞—筋) 

白 1以虚避实是轻快的手

筋。白如直接在 a位顶（基

本型的白 15），则如将头

击柱，黑 b压住后，▲一

子正好是扳住三子头的

形。 

4 图（手筋的效果） 

黑 1尖，中了的圈套，白

2跳应是形。以下至 6，白

走出，黑作战失败。 

5 图(正确攻法） 

对于白 1，黑 2顶厚，下

面白 3跳是形。黑棋把白

压在低位，筑成强有力的

外势可以满足，回头再于

4位或 a位夹击，是正确

的攻法。 

6 图(棋理错误) 

黑 1以下围中空的作战，

是违反棋理的，苦心筑起

的外势没有在攻白中发挥

作用。 

3 图 4 图 

5 图 6 图 
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7 图(手筋的攻防) 

对于△的手筋，黑 1反过

来在 1位点也是巧妙的手

筋。双方均留下 a位的象

眼，是手筋的攻防。在后

面的变化中如仍能处理得

漂亮，是有段者的实力。 

8 图(筋的活用) 

白 1时，黑 2靠是和黑▲

关联的一手，设想成白 3

以下的变化，这样白活得

很小，而且黑在里面仍留

有手段。 

9 图(留下手段) 

接前图白如走 7位，则黑

8；白如走 a位，黑仍忍让

在 8位应。这样黑留有 b

位的狙击手段。 

10 图（严厉的狙击）对于

白 1，黑 2夹是常用的手

筋。这是搜根攻白的作战。

以上的攻防技巧告诉了我

们形的重要性。 

7 图 8 图 

9 图 10 图 

3

1

4
2
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[第 2 型]星的压长定式 

这是六子到九子局的压长

定式。白 7的虎是形。这

一手的价值在于使自已基

本安定。黑 8整形，白 9

飞是出头的要点，如果省

略这手，黑在 a位罩白被

封锁。 

 

 

1 图(飞罩—筋) 

白如不走 a位，黑 1罩是

筋。 

这一手有效地封锁了白的

出路，黑满足。 

2 图(白危机) 

黑在上边▲位或 a位有子

的情况下，黑 1罩是有力

的着想。一方面防止白往

中央出头，一方面从上边

到中央一带扩张大模样，

起到了一举两得的效果。 

第2型 

1 图 2 图 
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3 图(有生气的布局构想} 

黑 1罩后，白 2飞是形。

黑 3防白冲断坚实。白 4

尖是不可省略的要点，也

是形。黑 5、7扩展势力，

完成从黑 1开始的构想。 

4 图(飞的跨断) 

前图白 4如脱先，黑 1靠

严厉。白 2如扳，黑 3是

手筋，将白切断。 

5 图(后手活) 

前图上方白被吃，这里黑

1靠时，白以 2、4做眼求

活。这样后手做活是很难

受的。 

6 图(只凭感觉) 

黑 1罩，白 2飞时，黑有

直接在 3位靠的手段，但

是，如果没有一定程度的

计算能力而只是从感觉出

发，这是危险的。 

5 图 6 图 

4 图 3 图 
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7 图(征子有利) 

黑 1靠，白自然会想到于

2、4切断黑棋，这时黑以

5至 11 的手段对付，以后

a、b两点，黑必得其一。 

8 图(征子不利) 

白征子不利时，采用 2，4

的变化。问题在于上方一

块的死活，白 12 好，成劫。

然而如负劫，白损失甚大。 

 

[第 3 型]罩 

这是前图的参考例，但是

布局的构图不同。 

本图上边有△的势力，对

于黑棋没有发展的余地，

这是黑方考虑问题的焦

点。在这种场合，黑 1不

能罩。如图白 2飞绝好，

黑落空。  

 

第 3 型 

7 图 8 图 

1

2
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1 图(尖顶—筋) 

在这个布局里，黑 1尖顶

是手筋。一方面攻白，同

时把下方的黑模样变成确

定地，这样的作战是比较

妥当的。 

2 图（黑空完成） 

对子黑 1，白 2扳、4打往

中央逃是一种走法，但黑

空也自然成起来。结果白

一无所获。与基本型差别

甚大。 

3 图(攻击的好调) 

白象前图那样逃使黑地完

全巩固，这里白 2位飞出，

但黑 3扳是连贯的手筋，

黑 5先手利后再于 7位跳

是攻击的好调。白 4如在

5位挡，黑在 a位打切断

白棋。 

4 图(立—形)黑也有在 1

位立攻白的。主要之点仍

然是巩固下方的黑模样。 

 

 

 

 

  

1 图 2 图 

3 图 4 图 
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5 图(攻击的效果) 

对于黑1，白2位逃出是形，

黑 3跳，仍确保下方黑空。 

6 图(下面的目标) 

对于黑 1的攻击，白脱先

无理。黑 3罩是狙击的手

筋，白 4后，黑 5正中一

点是急所。白棋不能净活。

至白 12，成为黑的无忧劫，

白不行。 

 

[第4型]星-让子棋的手段 

在六子局以上的场合，黑 4

连扳，是有力的手段，目

的在于利用边上先摆的▲

子将白封锁。普通场合则

黑连扳无理，请体会这种

着法。因为黑在右方筑起

了厚势，白 15 成了双方必

争之点。 

以下怎么进行呢?请注意

双方的筋和形。 

 

 

 

 

 

5 图 6 图 脱先 

第 4 型 
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1 图(觑—手筋) 

和第一型同样的要领，黑 1

纵深挺进是手筋，白 2是

此时正确的应法，黑 3顶

坚实，至白 4挡告一段落。 

2 图（形的急所） 

黑如单纯地在 1位顶，白 2

跳整形。与前图相比，黑

挺进不够，而白形十分整

齐。2位这点正是“敌方的

急所就是我方的急所”的

要点。 

3 图（筋的作用） 

对于▲的筋，白 1尖出正

中黑圈套。黑 2以下至 8，

舍弃一子扩张外势，明显

地体现了筋的效果。 

4 图(典型的俗筋) 

白以 1，3反击是典型的俗

筋，黑棋十分欢迎。黑 4、

白 5必然，白形崩。 

 

 

 

 

1 图 2 图 

4 图 3 图 
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5 图(愚形) 

接着前图，黑 6以下滚打

包收是手筋。白 15 接成愚

形，黑达到目的。 

6 图(脱先无理) 

1 图黑 3后，白不能脱先。

黑以 1至 7的次序攻白，

白死。白如 a位断，以下

按符号顺序至f止黑成功。

白在 a位断时，黑如直接

在 c位征吃，则白 g扑、h

立成立，白活。 

[第 5 型]星-镇 

白 1挂时，黑 2镇，充分

活用边上先摆的棋子，是

严厉的手法。 

黑 2很难说是正着，但因

为它是变化复杂的力战手

而被采用。 

 

15  missing

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 图 6 图 

第 5型 

10

9
16

13

6

11

7
8

14

12

接 
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1 图（跨断—手筋） 

破坏黑的封锁，白 1是唯

一的手筋，让我们来研究

一下使黑诅咒的这手的经

过吧。黑 2后，白 3再扳

是好次序。 

2 图(两分) 

前图后，黑 4如断，白 5

至黑 8是必然变化。接着

白 9、11 提一子出头充分、

至黑 12，黑上下都走到，

亦可满足，局势两分。 

3 图(筋和形的结论) 

白 13 立急所，这一点如被

黑打，白形顿时崩溃。黑

14 正着。白 15 如走 16 位，

则黑于 a位拆告一段落。 

4 图（白主动） 

如2图的变化本图黑8在a

位长才是形。黑如 8、10

提白一子，至 11，白 a、b

两个要点必得其一，黑不

好。 

 

 

 

 

 

1 图 2 图 

3 图 4 图 
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5 图(简明策略) 

对于白 1、3的手筋，黑于

4位接上是简明的走法。以

下至黑 8，互相控制对方两

子，成了清楚的转换。究

其得失，白破坏了黑方对

自己的封锁，黑上下走到

亦很充分。 

6 图(中计） 

对于黑 2、4的手段，白 5

直接扳考虑不周，正中黑

计，这是值得引起注意的

问题。 

7 图（棋的调子） 

紧接前图，白回过头来腾

挪，13 打吃，15 长是行棋

的步调。黑 16 长后再于 18

位跳是这个场合的形。 

8 图(一着不慎满盘皆误) 

白只得 19 到 23 求活，黑

24、26 整顿，取得厚形，

成功。白中间五子成为浮

子，而且角上仍留有黑的

手段。 

 

 

 

7 图 8 图 

5 图 6 图 

17 16

15

18

14

13 26 24

25

22 20

19

23

21
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[第 6 型]星的压长定式 

这是白在星位两挂产生的压长定式的

基本型。在次序中，白 12 如 a虎，便

成为黑 b、白 c的定形。如图白于 12

位硬接，这样，b位之点，无论黑拐还

是白长，都是左右形势的要点。 

黑棋须抢先在 b位拐，但要注意包含

着细微手筋的次序。 

1 图(次序和手筋) 

抓住白△的接，黑 1从这边断是次序，

也是手筋。 

这一手细，黑占到要点取得主动，白

不得不 2位接，难受。 

2 图(栩栩如生的棋） 

前图的交换后黑3再拐是绝好的步骤。

从这个顺理成章的次序中，去体会棋

的那种有生气的真实感吧。白 4大概

只能这样，黑 5挺出控制中央，舍弃

▲子在这里见到成效。 

 

 

 

 

 

 

第 6型 

1 图 

2 图 
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3 图（次序错误） 

对于△接，黑如直接在 1位拐，则白 2

位立，黑失败。黑 3挡后，白 4、6扳

长,结果与基本图比较差一甚大。黑 5

如 a断，则白 b打。要注意黑没有 c

位的断。 

4 图(参考） 

▲拐时，白如脱先，黑 1扳严厉。白

在 2位应是形。 

被吃住的黑一子仍可利用，百分之百

的发挥了手筋的效力。 

 

 

 

[第 7 型] 星的两挂 

从白 2的两挂到 14 是定式。这个当然

而自然的运行中，有着先哲们苦心的

遗迹。白 10 时，黑 11 意在阻渡。白

12 是形，如在 13 位挡，则黑 a扳吃白

二子，这样黑有利。黑 13，白 14 时，

下一手是关键。攻白的急所在哪呢? 

 

 

 

 

 

 

3 图 

4 图 

第 7型 
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1 图(靠-一筋) 

黑 1靠是锐利的手筋，恰好冲击了白

的弱点，正是剑起锋所及，犹闻悲鸣

声。这一手并不是慢慢思考才发现的，

具有敏锐的第一感可以说是成功的秘

诀。 

2 图(筑墙) 

对于黑 1，白 2“靠以扳应”， 下面

黑 3是极为重要的一手，弃一子而滚

打包收的着想是形的要领，至 7止，

黑筑起了厚壁，而白成为愚形。 

这是黑 1的手筋出色地完成的构图。 

3 图〔重要的次序) 

紧接前图，白 1刺，黑抢先在 2位打

是重要的次序。白如 b粘，抓住白气

紧促，黑 c断成立，白难以收拾。黑

如 a位接后再于 2位打， 则白不会 b

位粘。 

4 图(不能乐观) 

黑 1长虽然舒服，但白 2跳整形，黑

不能乐观。黑 a拐虽厚，但白 b整形，

黑失去了攻击的线索，仍无趣。1图飞

跃的着想是精彩的。 

 

 

2 图 

1 图 

3 图 

4 图 



第 三 章 中 盘 的 筋 和 形  

38 

5 图(变化) 

对于黑 1的手筋，白 2连滞重。这里

白希望黑 3在 4位拐，以期在 3位扳

争得形的要点。白 5以下抵抗虽是一

种着想，但棋形呆扳，成了黑攻击的

目标。 

6 图(参考例) 

这是在实战中经常见到的黑棋失败的

例子。白 1扳，黑 2挡，至白 5渡过，

白姿态生动。 

黑在 a位拐也不成为先手，黑不满。 

从这里请体会先人们留下的基本型的

结晶吧。 

 

[第 8 型] 星的压挡 

对于黑 1、3的压挡，在重视中央的局

面下白 6接上面是有效的手段。黑 7、

9提掉一子，白 10 打时，劫的处理成

了焦点。白 10 打严紧，这手如下在 a

位，被黑 b位扳，白姿态薄弱，所以

不行。现在是黑棋怎么走的问题。 

 

 

 

 

 

第 8型 

6 图 

5 图 
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1 图(一间跳—形) 

对△的打不理会，黑 1跳是形。至此

压挡定式完成，黑确保角地，局面两

分。这是个富于韧性的劫，最宜处理

得轻。 

 

2 图(劫的对策) 

黑 1跳，一点也不怕白在 2位提劫。 

以后白难以在 a位开劫。即使白 a开

劫后再b提胜劫，但却花了三手棋, 黑

在其它地方也能占到好点取得代偿。 

3 图(愚形) 

黑 1接是典型的愚形。还是看见很多

人这样走，请好好体会一下绝对不能

在 1位接的这种愚形。白 2抢先占据

好点。在愚形当中，所谓“聚四、聚

五、聚六妙”等说法，在《本因坊家

传》一书中提到过。 

4 图(偏向) 紧接着黑 3、5吃一子虽是

先手，但把白走厚了，在全局上是失

败。双方棋子数相同，但黑偏向于角，

白却舒畅的控制着中央。 

 

 

1 图 

2 图 

3 图 

4 图 
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[第 9 型] 星—黑脱先 

白挂角黑脱先时，白 1点“三，三”

转换，这和黑在 a或 b、c有子的场合

不同，多半缓。 

至 9止是基本的变化，黑 10 是重要的

一手。白 11 扳，黑如 d位打，则白 a

位反打舍去一子，这是白的意图。下

面黑怎样走才是正确的呢？ 

 

1 图(小技巧) 

对于△的扳，黑 1连扳是积极的走法。

白 2断时，就要看黑的力量了。黑被

打吃后，直接的反应是接上，但这是

恶手。如图黑 3从外面反打，让白 4

提一子才是手筋。 

黑1、3的配合是需要熟练掌握的技巧。 

2 图(形的处理) 

紧接前图，黑 1打吃棋形紧凑，白接

二子无理，不得不 2位长。黑 3提掉

二子完成了理想之形。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 9型 

1 图 

2 图 
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3 图(崩溃之形) 

这是前图的变化。 

黑打，白 1接重，以下黑 2至 6白被

紧紧封住，形势急转直下。白姿态凄

惨，是明显的崩溃形。 

4 图(无理的证明) 

前图白 4如在本图 1位飞，黑 2跨断

是手筋。下面黑 4以下滚打包收漂亮。

总之，白在△位接无理，由此可见 1

图中黑的处理是精彩的。 

5 图(配合) 

着子讲求效能，但着法如不能连贯配

合，即使煞费苦心走出的好手也不能

发挥出威力。 

黑 1、白 2时，如果黑 3平易地粘上，

无可挑剔的黑 1则完全失去作用。白 4

长后，黑姿态顿时变坏。接着黑 a、白

b、黑 c，与 2图比较有天壤之别。 

6 图(被利) 

对△，黑 1长，对白毫无影响，这是

欠缺的地方。 

白先手利，满足，两子以后仍可利用。 

 

 

6 图 

5 图 

4 图 

3 图 
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[第 10 型] 小目—二间高夹 

黑 1二间高夹是见代流行的走法。白 2

靠、4虎是想尽快安定的手法。下面黑

如 a，则白 5，黑再 b，白达到目的。

这里黑 5打严厉，最近大都采用黑 5

打搜根的走法。现在是白棋整形的问

题。 

 

1 图(从外边打吃—形) 

白 1从外面打，让黑 2拔掉一子是正

着。现在白有 a位和 3位两处打，这

种场合下外面宽广，故白 3打是形。 

这里打的方向要正确是要点。 

 

2 图(定形) 

紧接前图，黑 4接，白 5虎告一段落， 

以后黑 6扳、8跳，也取得一定的实空。 

黑 6如脱先，白在 a位尖是手筋。要

领在于使成黑 b、白 c、黑 d、白 e，

这样白形厚实。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 10 型 

2 图 

1 图 
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3 图(草笠) 

不敢反打，而于 1位接的走法不行。

这种形叫做“草笠”，是愚形的代表

例子，看上去就缺乏眼形，成了绝好

的攻击目标。黑 2后，白处理困准。 

不管怎样，象白 1这样被利而毫无认

识是不行的。 

4 图(违反棋理) 

1 图白 3如在本图 1位打，方向错误，

被黑 2断打，便能证明其恶劣之处。

象这样压五路边当然不好，而且白在

这里筑起的厚势，也因为▲子成为好

点而不能发挥作用。 

 

[第 11 型] 小目—二间夹 

对于黑 3的二间夹，白 4象步飞是轻

快的漂亮手筋。 

这是一个圈套。黑如 a位穿象限，则

白走 b位，黑中计。这里黑 5靠简明。 

白下一手是焦点。a位扳或 c位挖都不

行，那么，白 4还是手筋吗？ 

 

 

 

 

 

 

第 11 型 

4 图 

3 图 
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1 图(靠——急所) 

对于▲，白 1迂回先靠是手筋。白自

整形，静观左右再决定对策，这符合

“屈为伸”的格言。 

2 图(定式) 

对于白 1，黑 2、白 3互相控制对方一

子告一段落，这个定式是比较新的近

代型，是实利和势力的对抗。 

自然的转换，即使纵横有异，但终究

是两分，从这里可以看出定式的合理

的结构。 

3 图（变化）对白 1，黑 2如长，则白

3挖入腾挪，至 7止整形，白 1靠的筋

发挥了作用。白 7如 a位断，则黑 b，

这样的交换白不利。 

4 图（坏棋） 

白 1扳无谋，黑 2长，白形崩。至黑 4

时，希望能马上察觉到△子已经是坏

棋了。这样的棋形，白△在 a位长才

是，现在由于△不好，黑瞄着 b位断

点而有 c位并的便宜，以后白难下。 

 

1 图 

2 图 

3 图 

4 图 
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5 图(手筋的效果) 

△子的手筋称为“象步飞”。黑 1穿

象眼，白 2飞压是预定的一手，黑无

趣。黑 3、5冲断至白 8，成为白有利

的两分，这个形白还留有 a位的筋。 

6 图(临机应变的腾挪) 

对于白 2，黑 3、5的走法不好。到 10

止告一段落，是白很充分的两分。 

以后白留有 a长弃子的手段，黑如 b，

则白 c封锁。 

 

 

[第 12 型] 小目—二间高夹 

这是二间高夹定式的一型。黑 5靠以

图切断白棋是有趣的一手，到白 12 止

是必然的变化。黑 13 是焦点。黑 13

于 a位打，白 b位扳，是无可非难的

定式。这里黑为了谋求变化选择了 13

位的跳。要灵活运用白 4一子，从右

边着手，但怎样才能走出腾挪的手筋

呢？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 第 12 型 

6 图 

5 图 
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1 图（跳—筋）不直接出动△子，白越

过 b位在 1位跳是手筋。以后黑 a则

白 b，黑 c如再飞，白即 d挤，黑不行。

因为有 d位的挤，白 1成为手筋。白 1

意在引诱黑棋冲出，从而救出△子，

这种打开局面的手筋应用十分广泛。 

2 图(定式) 

白 1 引诱黑 2、4冲出，自然地起到了

围取黑中央两子的作用。黑 6飞，白 7

跳，都是形。成为黑的实利和白的厚

味相对抗。 

3 图(走法滞重—愚形) 

白 1位直接出动。同样是为了救△子，

但这种走法滞重，结果事与愿违。黑 2

扳住“二子头”。 没有比白 3拐更坏

的愚形了，白姿态迂塞内缩，十分难

受。黑 4利，然后 6位尖是好手。 

4 图(黑控制大势) 

紧接前图，白只能 7以下在下面做活

小块。至 18，黑筑起丰厚的外势。其

中白13如走 15位，则黑走13位成立。

作为防守的形，白 13 和黑 14 重要。 

 
1 图 

2 图 

3 图 

4 图 
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5 图(黑失败) 

这是前图的变化。白 5时，黑 6挡轻

率，正中白意。白 7、9扳虎是这种场

合的形。为了防备 a位断点，黑 12 不

得不接。于是白 13、15 处理，黑形崩。 

6 图(变化) 

也可以不动白△一子，在 1位腾挪作

战。以下设想为至黑 8止的定形。这

里双方攻守都是手筋。 

其中黑 8特别是急所，这手如脱先，

白走到 8位，黑十分难受。 

 

 

[第 13 型] 小目——大雪崩 

本图变化是大雪崩定式的一型。这里

黑 13 靠是最早时期的手法。 

黑取角地，白占领两边重视中央，是

平稳的两分。 

这个形白有 a位的扳和 b位的档，如

果不清楚哪点更有利，可以暂时保留，

请体会。 

现在白走哪里才是本形呢? 

 

 

 

 

 

5 图 

6 图 

第 13 型 
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1 图（跳—形) 

白 1一间跳，是这个场合的正形。 

这里符合“三子正中”的格言，白 1

一手整形，是值得往意的。 

可以说是“形”的代表例子吧。 

2 图(飞—筋) 

白这手如省略，黑 1是攻击的手筋。

这是致命的一击，白形一片崩溃，难

以收拾。 

象“三子正中”这种判断、选定形和

手筋的简明格言，是应十分珍重的。 

3 图(一路之差) 

俗话说“好手旁边是恶手”，在这个

场合，白在左边仅一路之差的地方跳，

就成了俗手。黑 2、白 3时，黑 4冲，

白便无恰当应手。 

白 l如 a，则黑 b靠是急所。 

总之，1位也好，a位也好，虽一路之

差，却成了坏棋。 

4 图(愚形的妙手) 

基本型的黑 17 如采取 1、3的非常手

段，白 4曲是愚形的妙手。下面，黑 5

至 9的强硬走法过份，无理。 

 

 

 

2 图 

1 图 

3 图 

4 图 
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5 图(强攻策略难奏效) 

紧接前图，白 10、12 冲断简明求治恰

当，这个结果看不出黑成功的地方。 

这样说的原因，徒使白上边加强黑先

损是其一，另一方面黑▲一子攻白的

目的也没有达到。 

6 图(希望落空) 

这是前图的变化。黑 7首先在三子正

中跳整形，这是攻白的先决条件，但

白 8至 14 把黑棋左右隔开，成为白好

调的运行。黑 3攻击过急，不好。 

 

 

[第 14 型] 小目——二间高挂 

对于白 2二间高挂，黑 3尖虽称不上

定式，但以前在实战中也经常被采纳。 

黑 3虽坚实，但稍嫌偏向于角，所以

近来普通应在 7位或 a位。白 4以下

是把黑限于低位的手段。白如 b挡下

是俗手，这样黑 c断很严厉。现在是

白怎样补 c位断点的问题。 

 

 

 

 

 

6 图 

5 图 

第 14 型 
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1 图(飞——形) 

防黑断，白 1补是形。在围棋中有“断

开始，接告终”的说法，两者的关系

密切。尽管是两个完全相反的东西，

但以断攻，以接守却是相为表里的。 

仅在这一点上，如果不去体会接的正

确方法，就会不知不觉地招致失败。 

[格言：矩形护断虎输飞] 

2 图(滚打包收的筋) 

黑 1断成了“飞蛾扑火”。 白以 2以

下预定的手筋滚打包收。形成的厚势

将威及四周。 

3 图(同样的想法—形) 

简单地说，接有硬接、虎、飞补等各

种各样的走法，根据不同场合采取不

同走法，便是棋的力量和技术。 

即使在这个场合，白 1怎样飞补也要

根据周围的棋势来定。 

是和 1图同样的想法。轻巧的整形是

出于有益于发展中央的考虑。 

4 图(滞重的接) 

白 1硬接，过分坚实而滞重，白在 a

位虎虽比 1位为轻，但这里也不能说

是正确之形。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 图 

2 图 

3 图 

4 图 
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[第 15 型] 小目——二间高夹 

黑 3二间高夹，是实战中广为采用的

现代流行型。白 4飞，黑以 5、7强行

切断。 

白 4的目的是诱惑黑来断从而达到整

形的目的，但现在白 a则黑 b，白不好；

白 b位打，亦是俗筋，很难下子。这

里有腾挪的手筋。 

 

1 图(碰—筋) 

白 1碰是正确的筋。敲击▲以试应手，

从而临机应变。 

 

 

2 图(定式) 

黑 2长以下至白 5，明朗的转换是手筋

的效果。黑 4擒住白一子构成好形，

白 5扳抑制了▲子的活力，也满足。 

以后黑 a位的跳，白 b位的飞是关系

到实利的形。 

 

 

 

 

 

 

第 15 型 

2 图 

1 图 
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3 图(粗心大意) 

前图黑 4如省略，便有白 1跳的筋。

黑 2再飞，则白 3、5争得实利。 

黑 2如走 4位，则白 a走出，黑无法

吃住白两子，黑形崩。 

4 图(变化) 

对于白 1，黑 2长无趣。白 3立即打吃，

再5、7穿出的预定着法是常用的手筋。

这是白 1时就埋下的伏线，至 9扳。

白 1靠的手筋充分发挥了作用。 

如图的腾挪，是在实战中常见的基本

形。 

 

[第 16 型] 小目——二间夹 

这是二间夹白脱先所产生的形。黑 5

的意图是想把外面走厚。白 6挖入，

仅是征子有利时的手段。至白 10，黑

应在这里补一手，但 a，b、c三点哪

一点正确？怎样来判断选择呢？ 

 

 

 

 

 

第 16 型 

4 图 

3 图 
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1 图(虎——形) 

黑 1虎是形，白 2尖也是形，这是相

互的手筋的回敬。 

研究到这里可以看出，手筋的目的在

于把对方的形走坏，或者使自身的形

变好，手筋和形有着不可分割的关系，

而正是由它们演绎出我们的定式。  

2 图(旧定式) 

白 2长，黑 3如退，白 4打吃意在争

取先手。黑 3如 a顶，则白 b立，瞄

着黑的断点，以上是旧定式的走法。 

3 图(白空小) 

2 图的变化，白 2时，黑 3扳是有力之

形，黑 1的手筋发挥了作用。白 4以

下被强制地压在低位，不管怎么说都

是不能忍受的结果，反过来黑却得到

了舒展之形。 

人们不喜欢这个老定式，最近 1图作

为最新定式固定下来。 

4 图(失格) 

黑 1以立补，白 2挡是先手，黑 1如

在 a位粘，也效力低。定式是双方最

佳的应接，它的每一个棋子都最大限

度地发挥了作用。本图的黑 1不是定

式的走法。 

 

 

4 图 

3 图 

2 图 

1 图 
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[第 17 型] 小目—一间夹 

要想自由地使用手筋，不懂得一定程

度的棋理，不具备相当的计算能力是

不行的。黑 3一间夹，白 4、6靠退是

想尽快安定的手法。黑 7是针锋相对

的应手。白 8、10 的强硬手段一定要

注意征子关系。 

现在白怎样对付黑 9、11 的腾挪呢？ 

 

1 图(常用的手筋) 

白 1先打，得利后再 3长，是征子有

利时常用的手筋。本型应用广，不论

在边上还是在中央都是经常出现的基

本形，请注意体会。 

 

2 图(一段落) 

紧接前图，黑 4渡过，白 5的征子问

题成为焦点，现在白征子有利，能够

在 7位提掉一子成为白厚实的两分。 

然而在黑能逃征子或有有力引征的场

合，则白苦。 

黑 6即使脱先，角上也是活棋。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第 17 型 

2 图 

1 图 
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3 图(变化) 

黑如不愿被征吃，可在 4位打吃转换。 

以下至白 7止，黑吃掉一子，白也吃

掉一子告一段落。成了黑的外势和白

的实利相对抗。 

4 图(作战) 

再回到问题，黑 7虎以前就就把征子

有利作为前提。黑征子有利时，白可

选择 a到 d的适当的走法作战。总之，

懂得一定程度的棋埋，对理解定式是

必要的。 

 

[第 18 型] “三·三”定式 

这是近代作战法的一型，黑 1走

“三·三”。 白 2尖冲是强调把黑压

在低位的有力手法。黑 3长，对白 4，

黑 5曲厚实，至白 6、黑 7止是基本 

型。下面白如 a位或 b位挡下，因黑

有 c位的冲断，白重。这里白补冲断

的方法成了焦点。 

 

 

 

3 图 

4 图 

第 18 型 
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1 图(飞—形) 

白 1 飞是形。补黑的冲断，同时又向

中央发展，是轻快的一手。 

以后，黑 a跳，则白 b；黑 c跳，则白

d，两边的挡必得其一。 

2 图(一间跳—形) 

根据局面不同，白也可 1位跳。设想

黑 a跳出，以后白便有 b位靠封锁黑

棋的可能。 

黑如 c长，白 d贴紧是要领。和 1图

一样是轻快有效的形。 

3 图(双—重) 

以为是“防断宜双”，但此时白 1双

是重的走法，不行。黑 2跳，占到了

理想的位置。白形滞重且效率低，以

后被黑攻击，将十分被动。 

4 图(尖补—愚形) 

白 1尖补，在这个场合下是俗手。黑 2

立即刺，白 3接上的姿态，是愚形三

角的愚形，对于这种形毫无认识，是

走不出好棋来的。 

 

 

4 图 

3 图 

2 图 

1 图 
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5 图(白厚形) 

基本型白 6的跳改在本图 1位扳则无

理，但黑如不知道应对的方法，结果

却白好。从黑 2至 8止，看似无可非

难的两分，实际上黑 2以下十分软弱，

白有利。白 7飞，黑 8并都是形。如

果忽略了黑 8，白在 8位靠下，棋形更

加厚实。 

6 图(白失败) 

白 1扳时，黑 2夹是手筋。白 3固然

气壮，但被黑 4切断，以下至 10 止，

黑征吃两子，是黑成功的两分。 

因为有本图的变化，所以基本型白 6

是正着。 

[第 19 型] 小目—一间高挂 

到此为止的定式研究可以看出，定式

正是以手筋和形构成的艺术品吧。这

是小目一间高挂定式的一种趣向。黑

3、5靠退，白 6挺出，是考虑到其它

部分的平衡而重视中央的手法。黑 7

切断争取实利，现在的焦点是怎样吃

白 2这子，也是筋和形的问题。 

 

  

 

 

 

 

 
第 19 型 

6 图 

5 图 
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１图(尖—筋) 

黑 1尖吃白一子是手筋。白 2打，黑 3

接告一段落，这个形因角地大，局部

黑便宜。白 4跳是补 a位断的形。 

这里黑 1的筋和白 4的形，作为定式

应用的基本要素活用很广，一定要好

好理解。 

２图(要注意) 

黑 1挡(还有 a位的吃)是俗手。 

白利用△子的活力，于 2位挡下好，

黑好象得到先手，其实并不便宜。 

总之，黑还要在 a位补一手。 

３图(大损) 

黑如脱先它投，白立即在 1位尖，这

是常用的手筋。白３、５是预定的滚

打包收的漂亮手筋，至９，黑本来的

角地没有了，这就是一手之差的损失。 

4 图(基本定式) 

黑 3、5靠退，白 6虎是本手，是定式

的基本形。 

以后，黑如采取占实利的方针则 a位

夹，欲以势对抗则在 b位扳。 

定式的确可以说是“筋和形”的宝库。 

3
5
2

9
1
4

7
8

10

 

 

 

2 图 

3 图 

1 图 

4 图 

2 1
a

6
4

b

a
2
3 5

1
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定式中手筋的测验 1 

（黑先） 

白△靠下，企图侥幸地把

黑封闭在下边。如识破白

的企图，便有一气获得优

势的手筋，请选择构图吧。 

 

问题图的演变过程 

白 1以下至黑 22 的经过，

在筋和形一章中已经研究

过了。白 23 一间跳是稳健

的一手。 

黑 24 长，是消除右方味道

的本手，以后还伏有狙击

白的手段，如果能走出这

种正确的棋，就是正规派

的围棋。 

白 25在 a位尖补强中央才

是正着。 

 

定式中手筋的测验 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  演变过程 

（1-25） 

测验 1 

25

a

22

23 15

18

16

14

7
6
4
24

17

13

5
2
3

21

20

9
8
1

19

11

10

12
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1 图（切断的手筋） 

黑 1挖是巧妙的手筋。分断一间跳，

挖入通常是潜在的筋，这一点请注意。

黑 1的筋成立，△的靠过分。 

2 图（控制大局） 

白如以 2、4应，则黑弃掉四子，这是

重视外势的构图。至黑 7止，白△受

到钳制，是黑棋厚实的转换，可以认

为黑控制了大局。 

3 图（手筋的威力） 

白 2、4重视中央。黑 5切断严厉。 

白 6、8虽逃出，但前途坎坷，至黑 9

打，白十分困苦。白△子被伤。黑走

到 1位的手筋后，白要这样救出三子

显然是滞重的想法。 

4 图（白的希望） 

黑如平凡地应付，白 2扭断是手筋。

以下设想为至 8止的变化，这正是白

所希望的。当△靠时，如果不能很快

识破白的欺着，那是很容易上圈套的。 

 

 

1 图 

2 图 

3 图 

4 图 
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定式中手筋的测验 2 

（黑先） 

白△气势汹汹，如不能吃

掉黑五子，则白角被杀，

因此必死一搏。这里黑一

步都不能退让。黑有腾挪

的手筋。 

 

 

 

问题图的演变过程 

这是前题的变形。 

白 1以下至黑 16 时，白 17

虎，企图利用 21、23 的味

道从右边出动。 

但黑 22、24 手筋。黑弃掉

三子再抢占 30 位正确。白

角被杀。 

因有本图的变化，问题图

白△飞。 

 

 

 

 

测验 2 

演变过程 
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1 图（扭断的手筋） 

△正好是三子正中的攻的急所。黑 1、

3 扭断是腾挪的手筋，狠狠地刺中了白

的弱点。黑 1如以为“以跨制飞”而

走 a位，但右边白有 b位的粘，黑不

行。 

2 图（角自然死） 

接上图，白以 4、6非常手段应急，但

黑以 7、9一连好手冲出。下面大约成

白 a、黑 b、白 c，中间三子被吃，白

形崩溃。其它变化白也不行，希确定

之。 

3 图（白趣向不成立） 

对黑 1靠，白 2如空退，则黑 3、5简

单做活。 

结论是：因有黑 1靠的筋，白攻击难

以成功。追溯回去，△虎的趣向，也

因为黑有腾挪手段而不成立。 

4 图（保佑） 

使用手筋要选择时机，本图便是一例。

如图黑 1跨，以为能征吃白棋，这样

计算是很不高明的。黑 1跨后，白 a、

黑 b，白再 c，是很细致的手法，以后

白再 2位冲，黑将无以应对。落入陷

阱，则将一败涂地。 

2
3

1

a

b

6
5
4

3
2

1

4

1
5

3
2

c
a b

 

 

4 图 

3 图 

2 图 

1 图 

c 5
a 4

8

7

b

6

9



第 三 章 中 盘 的 筋 和 形  

63 

定式中手筋的测验 3 

（白先） 

这是在实战中经常出现的

一间高挂定式。 

黑▲跳。白怎样应好？这

里包含着极重要的形。这

里有关“形”的重要题

目。 

 

 

 

问题图的演变过程 

对于白 2一间高挂，黑 3

夹态度积极。白 4托是想

尽快定形的一手。黑 5在 6

位扳普通，如图黑 5是趣

向，以下黑 7虎，白 8尖

都是形。黑 9下在上边 a

位，虽能避免白 10 位的飞

压，但白走 b位严厉。 

11

a 10

3

8
2

6

9

4
1

b

5

7

 

 

测验 3 

演变过程 
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1 图（形的基本） 

应该懂得白 1冲、3曲是这种场合下的

形。黑 a、b两处都有毛病，实在无法

走好，只好不走，白取得主动。这是 1、

3的作用。 

2 图（白好） 

对于白 1、3，黑如 4，则白 5断，厚

味和实利均胜过黑棋。 

白 4如 5位接，重。这样白 a位罩和 b

位飞都是好手。 

3 图（成功）白 1冲，3曲时，黑 4如

长，白在 5位这方断是要领。如在 7

位断，则黑 a位吃，白不好。格言说：

“断哪边，吃哪边”，黑如 6，则白 7、

9征吃一子，这样白厚，黑还得在上方

补一手，是白好的结果。 

4 图（失败） 

白 1、3冲断，黑 4、6吃掉一子安定，

白无趣。白 7如 a位打，黑有 b位利。

白失败。 

b 2
1

a

3

4

a
9

7 2
1

8
5

3

6

4
6
3

b

2
1

5
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定式中腾挪的测验 4 

（白先） 

黑形明显无理，但白做活

角上二子却不行。白活角

正是黑希望的，要想办法

弃子腾挪。 

 

 

 

 

 

问题图的演变过程 

白一间挂，黑 1夹，白 2、

4时，黑 5、7。 

这是明显的欺着，在高手

试探对方棋力的场合下，

有这种情况。 

定式如右图，黑 5退回，

以下至 15 的变化是正形。 

1 3
4

5
2

7

6

13

1
15
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测验 4 

演变过程 

定式图 



第 三 章 中 盘 的 筋 和 形  

66 

1 图(巧妙的腾挪) 

断作为手筋是在实战中应用最多的手

段，白 1先从这边断打，弃掉一子。

以 3、5、7应对，是符合手筋的腾娜。

总之，白争到了先手是值得的。 

白 9位拆正好，以后黑如 a，白 b尖顶

是手筋。 

2 图(留下劫) 

前图黑 8如省略，白 1以下至 7，角上

成劫争。白 5投进是做劫的手筋，在

实战中经常出现，请体会白 3以下的

次序。 

3 图(中计) 

白单走 1、3是典型的俗手。这是初学

者容易走出的棋，到黑 4止，白四子

棋形笨重，以后的处理非费一番苦心

不行。 

4 图(控制大局) 

常常有人为了救出△二子而在角上以

1、3做活，这是不行的。黑 6飞罩，

白两子动则重，如陷囹圄。如以白 a、

黑 b、白 c逃出，被黑 d扳，虽能吃右

边黑二子，外面却被严密地封起来，

白失掉大势。 

9
b a 7

5
3

4
2

6
1 8

3 4 2
1

5
6
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1
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b a
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c
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4 图 

3 图 

2 图 

1 图 
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定式后的手筋测验 5 

（黑先） 

右上角的形是由二间高夹

定式发展而来，在现代对

局中经常出现。白棋是不

完善之形，黑有刺中要害

的攻击手筋。 

 

 

 

 

 

问题图的演变过程 

对黑 1二间高夹，白 2是

争取尽快安定的十分坚实

的形。 

黑 3、白 4都是形，至黑 5

拆是基本定式。 

黑 a尖是急所，以后白 b，

黑 c、白 d、黑 e。这里白

棋一个重要的次序错了。 

1

a
2

d 3

e

4

5

b
c

 

 

 

 

测验 5 

演变过程 
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1 图(托的筋) 

黑 1 托是刺中白弱点的手筋，是和▲

相关连的狙击手段，抓住了△尖的弱

点。 

黑 1如 a尖，则白 1位挡，突击不力，

不是攻白的地方。 

2 图(攻击) 

白 2 顶，则黑 3退。 

白 4接，黑先手使白角成一只眼，白

整块薄弱，留下今后黑攻白的机会。 

3 图(扳出无理) 

对黑 1，白如在 2位扳出，黑 3以下至

7切断中间白两子，黑成功。 

黑 1的手筋正是隐藏着这样的手段。 

4 图(正确的防备) 

黑 1尖后，白应确保眼位。作为防守，

白 2尖当然，然而还要继之以 4、6两

尖，这是防备黑 a位手筋的要领。 

白 6尖忍让在理，如果不走，则黑有 b

挤的手段。本图白的三尖可以称之为

定式化的次序。 

3 1 2
4

2
3

1

5

4
6
7

5
1
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第三章 中盘的筋和形 

凭感觉抓住的中盘的筋和形 

中盘战筋和形的技巧 

 

作为一手棋，中盘的“筋和形”往往决定着一局棋的命运。

只有养成对于形的锐利的认识力，才能结晶出把“筋和形”转

化成急所的好手的“感觉”。 

局中的第一要点、急所在哪里？弱点，缺陷又在哪里？怎

样攻击对方弱点从而有利地引导形

势？怎样防守，使薄弱的形整齐，从

而巩固优势？以上方面，能否正确认

识中盘的“筋和形”是十分重要的。 

1 图（避开） 在这种场合，对于黑 1，

白 2的跳是形。 

 

2 图(急所被刺) 

白 2位应，则遭到黑 3、5的攻击。 

2 图 

1 图 
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5
1
3
4

8
7

6

3 图(形) 

右上角是都熟悉的定式。

▲拦逼后，a位打入成立。 

对于▲的逼，白 1下立是

防守的形。 

4 图(打入) 

黑 1打入是急所。白 2压，

黑 3以下简单渡过，很明

显是黑成功吧。 

 

5 图(▲有无是条件) 

对于黑 1、3，白 4如抵抗，

则黑以 5以下的次序渡

过，这时▲正好。 

 

6 图(白的毛病多) 

对于黑 1打入，白如 2位

尖用强，黑 5立，左右均

能渡过。白 6立，黑以 7、

9的次序渡过。 

6 图 

5 图 

4 图 

3 图 

a
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a 5

1

7
3

6
2

4

4
1
a

2 3

1
2
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7
11
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11 = 4

1
15 13
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7 图(形—2) 

白为了加强上边的三间

拆，以 1至 7的手段整形。

请体会。白 1如 a守则缓。 

 

8 图(黑 1 便宜) 

白如脱先，黑 1打入是筋。

黑 1后，白 2和黑 3交换

后再 4靠是基本的棋型。 

以后白走 a是形。 

 

9 图(黑的失败图) 

前图后，黑 1、3逞强无谋。

黑 7断，则成为白 8到 12

的应接，事先的△起了作

用，黑不利。 

 

10 图 （黑成功) 

对于黑 1，白如 2、4谋求

腾挪，黑 7打转换的手段

有力。黑得到实利同时孤

立了△，是成功的。 

10 图 

9 图 

8 图 

7 图 
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11 图（形-3）白 1跳是要

点,象这样整形是因为下

一手在 a位打入有力。 

 

 

12 图（形的急所) 

白如脱先，黑 1打入是筋。

白 2压虽无可非难，但至

7止，黑轻松地破了白空，

和 11 图比较差异甚大。 

13 图(对杀的一例) 

因为前图白无策，对于黑

1，这里白以 2位尖吃黑。

但这样总是无理。不过黑

的应手也是比较难的，这

点要住意。 

14 图(手筋和次序) 

紧接前图，黑 1断打关键，

让白 2长出后再 3、5是要

领。以后对杀必然，至黑

11 止，白形崩溃。 

14 图 

13 图 

12 图 

11 图 
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15 图（形—4）这是压长

定式的基本型，白 1补是

形，也是防守的唯一好点。 

 

 

16 图(筋) 

白如不补，黑 1 打入是

筋。白 2 如下边飞过避免

纠纷，黑 3 曲厚实，并留

有 a 位靠的余味。 

17 图(缠绕作战的手段) 

白如在 2位应，黑 5、7左

右缠绕，是有力的攻击手

段。白 8时，黑 9虎，下

面 10 和 11 位两者必得其

一。 

18 图(打入的效果) 

前图白8如改在1位切断，

黑 2至 6冲出是腾挪的常

用手段。右边白棋落入黑

的手中。 

18 图 

17 图 

16 图 

15 图 
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19 图（形—5） 

防备 a位的弱点，白 1是补

的形，这样白棋安定。如果

没有这手棋，黑瞄着 a位的

弱点，打入成立。 

 

20 图(靠的筋) 

黑攻击的第一感是1位靠的

筋，黑3扭断分割白棋成功。

白 4如在 a位打，则黑 b、

白 7、黑 4，黑吃掉白 4子。 

21 图(搜根) 

黑 1点也是应好好体会的

筋。白只有 2位应，黑 3、5

渡，一边捞取实利一边攻击

是符合棋理的。 

 

22 图（白崩形） 

对于黑 1，白 2挡无理。黑

3、5是狙击的手段，白完全

崩溃。白 4如下 5位，则成

黑 4、白 a、黑 b。 

22 图 

21 图 

20 图 

19 图 
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23 图(形一 6) 

黑加强角地，1位尖是形，

是一边消除△的活力，一

边伺机侵入白空的要点。 

 

24 图 (打入的筋) 

白 1位打入是筋。黑 2如

提，白 3、5渡过，黑空被

破，白大成功。 

 

 

25 图 (白的目的) 

白 1打入后，前图的渡和

本图的 3位长必得其一。

黑 2是应的形，以下至黑

10 止是必然之着。 

26 图 (成劫) 

紧接前图，白 1接时，黑

4断是手筋，至 8止成劫，

不过黑已活净，即使负劫

也没有什么关系。 

26 图 

25 图 

24 图 

23 图 
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27 图(形—7) 

白 1 跳是扩展空的形。通

过这一手补，白空成立体

模样。白 1是不能省略的

要点。 

 

28 图(筋的配合) 

白未补之前，黑 1的打入

是筋。白 2尖攻时，黑 3

再靠，和黑 1紧密配合是

实战中常用的腾挪手筋。 

29 图(打入定式) 

紧接前图，白 1如退，黑

2至 10止的转换是合理的

腾挪。白 11 也可脱先，如

图补是本手。 

30 图(腾挪的基本型) 对

于黑 1，白 2跳稳健，黑 3、

5是应体会的手法。至 13

止，黑形整，以后留有 a

位跳的好点。 

30 图 

29 图 

28 图 

27 图 
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31 图(形—8) 

白 1 跳生动，是扩张势力

的实战形。 

白 1跳是完成大模样的要

点，如省略，则黑有严厉

的打入。 

32 图(狙击的手筋) 

黑 1打入击中要害。白 2

尖，黑 3夹是和 1关连的

手筋，在实战中常出现，

请体会。 

33 图(转瞬间的变化) 

紧接前图，白 4如接，黑

5至 9整形。白 10 是必不

可少的形的要点，这里黑

11、13 做活，白地空空如

也。 

34 图(筋和形的技巧) 

白如本图 l位接，黑 2至

6是整形的调子。黑 8逸

出，侵消了白的模样。这

是攻和守的基本技术。 

34 图 

33 图 

32 图 

31 图 
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1
a

2

基本型——测验 1 

（黑先） 

对于黑▲压，白△飞似好实

拙，留下弊端。 

有抓住白缺陷的锐利手筋。 

 

 

 

 

 

 

参考例  

这是经常出现的棋形，对

于黑 1，白 2应是形，白

棋一手安定。白 2如随手

a位顶，则黑 2位搜根，

白失去眼形。这是一手棋

的价值直接和胜负相关的

例子。 
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1 图(点—急所) 

黑 1位先冲试白应手，白

如 2位应，黑 3点是锐利

的手筋，下一手 a位断和

b位冲必得其一。 

2 图(黑成功) 

对黑 1、3，白如 4位应，

至 7止，黑占得便宜同时

夺取白的眼位。黑成功。

白 4如走 5位，则黑 4

位冲，白崩溃。 

 

3 图（厚壮) 

黑 1冲，白 2如退让，则

黑 3、5 分断△，这样黑

势厚壮，全局主动。 

象这样△无条件被分断

是不行的。 

4 图(无谋) 

黑 1 立平凡地挡无谋。和

白 2交换后，什么棋也没

有了。认识形的是非是十

分重要的。 

3
5
1

4
2

2
1
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4 图 3 图 
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基本型测验—2 

（黑先） 

这是四子局的中盘战。白

在△位切断。 

这里黑如 a位长，似乎是

相当的好手，但这正是白

所希望的。 

请留意白□，从大局出

发，考虑如何腾挪。 

 

 

参考例 

对于△的断，初学者最容

易在1位打再3位接而陷

人圈套。这样白 4占到三

子正中的好点，中间黑棋

形完全崩溃。 

这里留心□，从大局出发

腾挪作战十分重要，要领

是弃子战法。 

A

4

2
1 3
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1 图(弃掉两子) 

△切断，黑正好一有了机

会。 

黑 1打，白 2时，黑 3

长弃掉二子，这是手筋的

关键。 

2 图(先手弃子取势) 

白如 4位冲出，以下至黑

11 双方皆属必然之着。

把□吃进来，从右下到中

央筑成大模样，黑全局主

动。 

3 图(软弱) 

黑棋忽略弃两子的作战

法，单纯地下在 1、3位，

至白 4尖，黑不理想。 

弃子取势不充分，不能有

效地形成对□的围歼。 

4 图(白的希望) 

黑如 1、则白 2长，黑 3

必不可少。下面白 4跨是

手筋。至白 12 止，黑空

被破，黑失败。 
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 3 图 4 图 

1 图 2 图 
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基本型测验——3 

（黑先） 

攻防的急所，想一想就会

知道。 

怎样走呢？请构想其变

化。 

 

 

 

 

 

基本型的演变过程 

黑 1、3是严厉的常用攻

击手段。白在 a位补是

形，这里白 4、6靠长是

俗手。发现急所，攻击白

棋，白将难以应付。 

5
3
4
6

2

a

1
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1 图(攻防的急所〕 

白的棋形有缺陷，这就是

存在黑 1位刺的袭击。 

遭到这急所的一击，白难

以应付。 

2 图(白受挫) 

白如 2位应，黑 3、5是

攻击的调子，白大块失去

眼形。也有黑3在a位立，

一边捞取实利一边攻白

的下法。 

 

3 图(夺眼的筋) 

对于黑 1，白如 2，4应，

这样黑 1正好占到眼形

的急所。黑 5、7攻击，

一气确立胜势。 

4 图(必争点) 

黑 1顶或是 a位接，白 2

顺势占到急所，黑即失去

了攻击的线索。2位之点

确实是“筋和形”的急

所。 

1
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3 图 4 图 

1 图 2 图 
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基本型测验——4 

（黑先） 

右上角白飞的连络一看

就是薄形，问题是黑应怎

样突破。 

 

 

 

 

 

 

基本型的演变过程 

白1挂至黑8是星的压长

定式。白9下在a位是形，

如图白 9飞过分。 

黑如以为“以跨制飞”而

直接下在 b位是不行的。 
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1 图(手筋和次序) 

黑 1先靠试白应手好，待

白 2扳后黑 3再跨。 

这里黑 1、3的次序绝妙，

是手筋的典型例子。 

2 图(连续手段的成果) 

白 4冲，黑 5以一下是连

贯的手段。白 6如屈服，

以下至 9黑吃进一子，成

功。黑▲还留有 a位退的

便利。 

 

3 图（胜负）对于黑 5，

白如 6位打，则黑 7、9

反击。白无棋可下。 

白棋不仅失去角地而且

死活也成了大问题。 

4图(棋的攻法) 黑1靠，

白 2如退，则有黑 3以下

严厉的攻击。黑 3也可在

7位长攻击白。 
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基本型测验——5 

（黑先） 

黑 a跳，则白 b，黑错过

机会。黑 c，d等着想，

更毫无攻击的意识。 

怎样冲击白不完善的地

方呢？ 

 

 

 

 

基本型的演变过程 

对于定式，如果只是死记

硬背，不仅起不到什么作

用，反而会不知不觉地招

致失败。 

本图白 11 的立就是有代

表性的例子，请指出怎样

走才是定式。 

D C

A
B

 

 

 

5 2

6

1

3

9

11

7

10

4

8



第 三 章 中 盘 的 筋 和 形  

87 

1 图(形和筋) 

白△立下在a位或b位才

是形，必须补掉飞的毛

病。这里黑 1跨是手筋。 

 

2 图(常用的手段) 

白 2至 6不得已。黑 7

至 9滚打包收的手段成

立。这是跨了以后常用的

手段，请体会。 

 

3 图(黑大成功) 

紧接前图，白如 1位冲

出，黑 2退再 4挡是可靠

的作战。 

至黑 10 止，一气筑起威

及四周的外势。 

4 图(贪婪的失败) 

前图黑 6如贪婪地在 1、

3位吃白一子是不行的。 

白 6、8一走，黑煞费苦

心的中央构想被破坏。 
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基本型测验—6 

（黑先） 

黑 1打入是第一感的急

所，但白 2压。 

动动脑筋，抓住白的毛病

并不是很难的。 

 

 

 

 

基本型的演变过程 

这是四子局的攻防。 

白 1是打入的急所，实战

中常常见到。黑 4、6是

旨在求稳的应手，但被白

先手破空，黑损。白 9

在 a位补是本手。 
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1 图(挑战和鬼手) 

对于△的压，黑 1扳、3

打为引出手筋做准备工

作。这里黑 5顶是鬼手，

黑走出这个手筋，白难应

付。 

2 图(鬼手的破坏力) 

对于黑 1，白 2位应，黑

3拐出，决定了胜负。黑

在上方 a位接，白成弯

三。 

3 图（崩溃形）黑 1打入，

白 2如尖，黑仍然以 3、

5的次序利。下面黑 7从

正面冲击，至白 12，黑

13 的打成立，黑 a和 b

必得其一。 

4 图(急所的打入) 

黑 1打入后，白无好的应

手，如在 2位跳，黑 3

也跳出，黑优势明显。 
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基本型测验—7 

（白先） 

利用△的活力，动脑筋考

虑手筋，对上下方都有影

响，这是腾挪的要领。 

 

 

 

 

 

基本型的演变过程 

黑棋为了尽快安定，以 1

至 5切断白一子。这里白

单纯地于 a位挡，黑 b，

白 c补，就是俗语所说的

把“变化走尽”，以后一

点余味都没有了。 

c

2
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a
5

b
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10 =A

1 图(碰——筋) 

白 1在上方碰是轻妙的

腾挪手筋。 

这一手后，白既可在 a

位挡吃黑 2子，又可在 b

位扳角，两者必得其一。 

2 图(落入陷阱) 

对于白1，黑如在2位曲，

白 3利后再 5挡是次序，

形整齐。黑 6打，则白 7，

黑形滞重。 

3 图（腾挪的基本） 

接着前图，黑 8提一子

时，白 9打后再 11 扳，

黑 14 只得拐吃一子，难

受。 

以后白有 a位打和 b位

冲，是成功的腾挪。 

4 图(上下得利) 

白 1碰，黑大概只能 2

位吃住一子，白再 3，5

整形是漂亮的腾挪，黑 2

走 3位或 5位，白走 2

位，黑 2子被吃。 
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基本型测验—8 

（白先） 

a、b 两点先从哪边打？

这里次序是非常重要的

吧。 

 

 

 

 

 

 

基本型的演变过程 

对于角上的这种构形，白

1托是经常被使用的手

法。这是变化复杂的高级

手法，如能熟练地掌握，

就称得上有充分的初段

实力。 

A

B
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1
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1 图（浅消） 

左上角因为是黑的势力

圈，采取浅消的策略符合

棋理。白 1、3的打是次

序，然后 5、7向中央走

出，这是消空的常用手

段，是高级手筋。 

2 图(重形) 

白 5位虎是拘泥滞重的

走法，是不行的。要争得

棋的主动，不拘泥是很重

要的。 

3 图(棋的节奏) 

对于白1的打，黑2如提，

白 3再打是筋。象白 1、

3这样有节奏的手法应

用广泛。黑 4接后，白 5

再接，破了黑空，白成功。 

4 图（次序的巧拙） 

如果把次序弄错，白 1

先从这边打，黑 2提后，

白不能再打，失败。 

1

2
5
1

3
2
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基本型测验—9 

黑▲长。 

请从 a、b、 c 三点中找

出白最为妥当的着点。 

 

 

 

 

 

 

 

 

基本型的演变过程 

破坏上边的黑地，扭断是

腾挪的手筋。基本型的▲

如在本图 1位打，至白 6

的变化黑不满意，所以黑

在 4位长。 

 

C
A

B

1
3

5

2

4
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1 图(碰一筋) 

白 1 碰试黑应手，是临机

应变的手筋。 

有“腾挪宜碰”的说法，

很多情况下，往往以碰来

策划腾挪。从而挑起战

斗。 

2 图(分断) 

黑如 2位应，白 3打是和

白 1相关连的手段。黑 4

时，白 5、7冲下，将黑

隔断。 

3 图(手筋的威力) 

黑如 2位抵抗，白以 3

至 7的手段腾挪，黑形破

裂。 

4 图(重的姿态) 

白 1直接打，是重的俗

筋。这样，黑以 2至 10

的手段攻白，结果白形笨

重，没有达到腾挪的目

的。 

1

2
7
5
1

6
4

3

6
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3
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9 5
7
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3 图 

2 图 

1 图 



第 三 章 中 盘 的 筋 和 形  

96 

基本型测验——10 

（白先） 

所谓筋或者形，它们与僵

化呆扳的思想方法绝无

缘份，而好手、妙手却与

机敏灵活的思维孪生。 

 

 

 

 

 

 

 

参考例 

这是实战中出现的形。白

吃不到▲一子，怎样腾挪

成了焦点。 

白1以下至5俗手打出的

想法呆板，怎么也不能说

是腾挪。白 7接的姿态，

是典型的俗筋。 

6

2
4
8

7
1
3
5
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8 =A

1 图(虚枷一筋) 

白 1虚枷试黑应手，临机

决定腾挪的方法，思维灵

活轻快。黑 2如打，白 3

正好构成好形。 

2 图(厚实的腾挪) 

黑 2打时，白 3长重要，

弃掉二子是关键。至白

11 接上，右方黑棋变薄。 

3 图(弃子技巧) 

2 图白 3欲弃故着，再舍

两子取势的手法应用十

分广泛，白如单在 3位或

a位打，被黑 4拨掉，白

即难下。 

4 图(滚打包收的筋) 

对于白1虚枷，黑如以2、

4应，则白有 3以下的滚

打包收手段。 

跟 2图一样是丰富的厚

形，是成功的腾娜。 

2
3

1
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4 图 

3 图 

2 图 
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基本型测验—11 

(黑先) 

一般的着想是黑 a扳，白

b退，黑 c 跳，白再 D尖，

这样，白也构成好形，黑

着法无力。 

 

 

 

 

 

基本型的演变过程 

对于白 1、3黑 4挤是重

视中央的走法。 

上边白棋已基本安定，以

后怎么进行是焦点。 

这是在实战中经常应用

的攻击手筋，懂不位这些

知识，结果差别是很大

的。 
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1 图(夹—筋) 

对于这种白形，黑 1夹是

筋。让白 2在里面接，再

3位封锁是黑的目的。 

跟黑舒展的姿态比较起

来，白形狭小紧迫。 

2 图(攻击的余得) 

前图以后，白 1顶以图向

中央走出，这样黑在攻击

中使右方势力更加扩展，

同时上方也自然得到巩

固，黑满足。 

3 图(无理) 

对于黑 1夹，白 2长出无

理。黑 3、5一边得利，

一边攻白，大成功。可以

说这是白必败的姿态。 

其中白 4如走 5位，则成

黑 4、白 a、黑 b。白无

成算。 

4 图（常用的筋） 

这是星压长定式中运用

夹的例子，黑 1、3用于

加厚势力时的作战。 
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基本型测验——12 

（白先） 

右上角白棋要想单独做

活已不可能，只有从上边

围着白的黑棋那里寻找

活路。急所的筋在哪里

呢？ 

 

 

 

 

 

参考例 

右上角 a、b两点白只能

占到一处，无法做活，只

有袭击上边的黑棋。 

白急于成功而于 1位靠，

黑 2扳应后，白即无后续

手段。切不可草率。 

2
1 A

B
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1 图(点—筋) 

白 1点，是冲击黑的急

所，虽然有“攻宜飞”的

说法，但是这里点比飞更

有力量，这样走无疑是出

色的。 

2 图(死活的急所) 

白 1后，黑顿时难以应

付，如 2位应，则白 3

至 7做活。 

3 图(被吃) 

对于白 1，黑走 2位，则

白 3得利后，再于 5位飞

是筋。至 9止，黑反而被

吃。 

4 图(坏棋) 

白 1先打极坏，导致失

败。以后白 3刺，黑 4

接成立，角上白死。 

1

6 1
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基本型测验—13 

从 a, b 两点中选出兼带

侵入和腾挪的一点。 

重要的是变化和构想。 

 

 

 

 

 

参考例 

白“三·三”打入至 13，

虽能简单达到侵入的目

的，但△二间拆变得薄

了。 

这里应该留意保护二间

拆，同时想出有机略的侵

入手段和腾挪办法。 
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1 图(侵入的技巧) 

白 1托，是在 a位

“三·三”打入无趣的

场合下能够选择的侵入

手筋，在这个局面正是恰

当的。 

2 图(黑 6、白 7 是形) 

对于白 1，黑 2外扳，3

至 7是白的预想，也是白

理想的腾挪。总之，对△

两子没有什么影响是因

为右上方的侵入妥当。 

3 图(腾挪的常法) 

对于白 1，黑 2内扳，白

3扭断是腾挪的筋。黑的

应手一般在 a位和 b位。 

4 图(白成功) 

照“扭断长一方”的说法，

黑在 1位长，白以 2至 8

整形是要领。一看就是白

成功的腾娜吧。 

A
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5 图(留下伸缩余地) 

对于白的扭断，黑采用

1、3的手法守角，这时

白 4是轻妙的腾挪手筋。

保留 a位和 b位的打，是

极为重要的。 

6 图(▲被伤) 

前图后，黑 5如打，白 6

扳过。白先手使△安定，

是成功的腾挪。 

有这样的结果是因为保

留了得利的手段。 

7 图(上下得利) 

前图黑 7如不补，白立即

采取 1以下的手段，这是

黑所不能忍受的。腾挪的

纵横，交织出棋之精彩变

化。 

8 图(黑中计) 

对于△的碰，黑 1如下

扳，白 2连扳严厉。下面

黑如 3、5，白 6打瞄着 a

位的切断，黑形困窘。 
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9 图(腾挪的变化) 

对于△，黑 1如上扳，白

应法很多，比如白 2退，

黑即难下。黑 3接，白 4

以下是熟识的筋，白好

调。 

10 图(注意次序) 

5图白4如直接下在本图

1位，以下至 7止，结果

大差。因为增强了黑棋，

使黑得到攻击△两子的

机会。使用白 1以下的手

段之前，注意到 a位碰的

次序极为重要。 

11 图(单调) 白 1、3 的

走法虽然同样是为了侵

入，但如图的情况，▲正

好是攻击△和上方白棋

的两用的一手，这里希望

理解保留利用1或2位的

打其作为筋的价值。 

12 图(常用的筋） 

对于白扭断，黑 1长，白

2靠正好是充分腾挪的

手筋。 
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基本型测验—14 

（白先） 

这是一个高级问题。白平

凡地在 a跳，则黑 b跳巩

固黑空，白失败。 

白且从 c、d两点考虑选

择。 

 

 

 

 

 

参考例 

在黑 a位打入之前，白想

法使右边形成模样。白单

纯地 1、3压长以图扩展

右方，但如图黑 6冲断反

击成立。至黑 12 止成了

白的苦战。 

B

A

D

C
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1 图(白瞄准的筋) 

在黑是一间缔角的情况

下，白 1的打入不行。黑

2尖后，白无后续手段。 

白棋瞄准的急所是 a、b、

c三点。 

2 图(利用) 

对于黑的一间缔角，白 1

靠是有力的筋，意在从角

上着手，相机扩展右边模

样。白 3、黑 4是常形。

黑 4如果走 a位，则白 b

位活。 

3 图(布局构想) 

在角上留下味道，再回头

以 5, 7 压长是有妙味的

构想，黑 10 不得不补，

这是△产生的效果。白

11 补，完成了堂堂的构

图。 

4 图（弃子的效果) 

对于白的压长，黑如省略

a位的补，则白 1打、3

断成立，黑二子被吃。 

先走的角上的弃子，作用

很大。 
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5 图(手筋的威力) 

白的构想告一段落后，还

要注意在黑空里仍然留

有白1位的打入。黑如2、

4，则白有 5位长出的手

段。 

6 图(变化) 

对于白 1靠的筋，黑 2

立顽强抵抗，但味恶，仍

不能成功。设想白 3、黑

4交换，白便有 5碰漂亮

的手筋。 

7 图（手筋的巧妙） 

看看前图以后的变化吧。

普通黑以 1、3对付，白

4、6切断挑战，以下至

12 止白明显成功。 

8 图(△的意味) 

前图的变化。对于△的

碰，黑 1如长，白 2尖是

好手。黑 3阻渡，则白 4

冲断成立。 
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9 图(白由自在) 

白 2尖时，黑 3只能接。

这样白 4、6形成理想的

构图。这确实是手筋的自

由自在的精彩场面。 

10 图(两向的筋) 

对于右上角的这种构图，

白棋也有在 1位打入的。

它的意义在于既瞄着往

△的渡过，又瞄着 a位靠

的筋。 

11 图（简明） 

对于白 1，黑如 2、4应，

至 7止，白完全渡过，达

到了打入的目的。黑棋如

脱先，白仍留有 a位的

筋。 

12 图(棋的节奏) 

对于白 1，黑如 2位应，

白 3靠试探应手是巧妙

的着想。如能掌握住这里

变化呼吸般的节奏就太

好了。 
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13 图(留有余味) 

对于△的靠，黑 4立，白

5、7扳粘利，再 9渡过

最为妥当。 

注意白在 a位留下了一

个大官子。 

14 图(腾挪的急所) 

对于白 1，黑 2的尖如能

成立当然好，但这里绝对

不会成功。白 3靠是和 1

相关连的手筋。 

15 图(做活) 

接着，黑 1如扳，白 2

是腾挪的筋。黑不能在 4

位打……如 3打、5接，

则白 6以下简单做活。 

16 图(巧妙的着想) 

对于黑角的布阵，白 1

浅侵是意想不到的手筋。 

下一手 a、b两靠必得其

一，一旦产生这样的着

想，兴味大概也会倍增

吧。 

9 7
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16 图 15 图 
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17 图(有名的一例) 

对于白 1，黑 2如在上面

挡，白 3靠步调好。如设

想出至 7的构图，就懂得

了腾挪的含义，这样自然

地形成了对▲的攻势，白

大成功。 

18 图(变化的起伏) 

前图黑 6如改在 1位压，

白 2位扳，以下先手做活

是要领。黑棋虽然厚了，

但白也掏去不少空。 

19 图（虽是常法…) 

对于白 1、3，黑如 4，白

5反扳是筋。黑 6、8虽

然是形，但这个场合下，

白 9长尖刻，黑不好应

付。 

20 图(种种变化) 

白 1、3 后，黑 4如长，

白 5、7扳虎至 13 止是腾

娜的形。黑 12 如走 a位，

则白 12 位出头。 
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1

1

第四章 死活中的筋和形 

基本的死活急所 

死活中的“筋和形” 

算度能力的养成是在死活研究中居于首位的。 

一般说来，作为死活的基本，从扳啦、点啦着手往往是筋

的所在，但要占据有利的要点，一看棋形就能知道“这个形是

急所”、“那里点是筋”的判断的直觉，却是最重要的。 

“对方的急所就是我方的急所”这是很重要的理解。 

 

1 图(急所的筋) 

黑 1点是第一感的急所，白死。 

 

 

 

2 图(急所的形) 

白 1是做眼的形，白活。 

1 图 

2 图 
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〔第 1 型〕飞的筋 

飞的形看上去轻快，有小飞

和大飞两种。 

在处理中盘时的攻和守中，

“攻宜飞”的格言也是有名

的。 

作为攻杀对方的手段，飞的

手筋在冲击对方缺口时被广

泛应用。本型 a位的小飞是

筋，b位的大飞失败。 

1 图(正确的次序) 

黑 1小飞是手筋。对于白 4，

黑 5夺眼。白 6后，黑 7、9

是重要的次序，成弯三，黑 7

如先走 9位，则白走 7位能

活。 

这是在实战中经常出现的

形，希望别把攻杀的手筋搞

错了。 

2 图(飞的差别) 

黑 1大飞，白 2的靠成立。

以下至白 8成劫。黑 7如在 8

位夹，则白 a、 黑 7、白 b

挤仍成劫。 
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3 图（形的整理） 

属于前图的类型，只往角上移了一

路，但这样攻击的筋就不同了。这

种形，黑 1的大飞是筋。白 2靠，

黑 3点是急所，白死。黑 3如走 4

位，白有 3位的巧手，这样白活，

希确定之。 

4 图(角的死活) 

黑 1如小飞，白 2靠是急所。黑 3

以下是必然变化，成劫。在次序中，

黑 5如先走 7位， 白走 5位能活，

白 6如走 7位，则黑走 8位，白死。 

5 图(攻的形) 

在进攻对方的场合，飞常常是有力

的，所以有“攻宜飞”的格言。 

当然，作为攻的手法，还有尖、镇、

点等等，飞是代表形。黑 1飞是筋。

这一手可以说把白二子推到了危

机的边缘。 

6 图(守的形) 

这是由三间夹定式演变成的形。对

于a位断点，黑1飞补是有效的形。 

黑 1如 a位接则嫌呆板，不好，b

位虎，则给白留下 c位刺的便宜。 
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【第 2 型】 扩大眼位的筋 

眼位是死活问题的基本因素，是否

有 6目地的眼位是死活的基本条

件。因此，所谓扩大眼位，即是为

了造成 6目地的眼位而求活时所

使用的手段。6目地以内时，“直

四”和“曲四”等属于活形，要造

成所有这些活形，扩大眼位是重要

的。 

白 a的靠，是扩大眼位的形。 

 

1 图(基本原则) 

扩大眼位做活和抢占急所制造眼

形，是求活场合下的基本原则。 

但是，如果仔细把它们分类来看，

扩大眼位做活的情况，是乎比抢占

急所制造眼形的情况要少些。 

 

2 图(夺眼的筋) 

白 1企图制造眼形，但黑有在 2位

急所点的手段，白失败。以后白如

3、5，则黑以 6、8夺眼，白死。 
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3 图(双活) 

这是实战中的形，黑▲占到急所。

这里白 1扩大眼位是最为恰当的

一手。黑 2如破眼，白 3尖是筋。

下一步白 4位和 5位必得其一，成

为双活。另外，如果没有△的扳，

则黑 2在 3位尖，白 a时，黑下 2

位成“丁字四”，白死。 

4 图(劫) 

白 1 夹做眼，但在这种场合，黑有

2、4的手段，至白 5，成劫，白失

败。 

清注意黑 2如直接在 4位打，则白

在 a位退活。 

5 图(万年劫) 

白 1接扩大眼位，以下至白 7止是

有名的万年劫。这个形，双方现在

都没有必要去急着挑战，就这样脱

先它投，尽可能保留一段时间，这

是最后的问题。 

6 图（双活或劫）接前图，黑▲提

劫，白△接。虽然收气后黑有 a位

的劫，但这种劫很难打，不是轻易

能够成功的。日本棋院围棋规则规

定，最后成为打劫或是黑 b位接双

活。 
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〔第 3 型〕利用弃子的筋 

利用弃子的手段，小的弃掉一子、

二子，大的如倒脱靴之类，在死活

中经常出现。弃子就是有意识地让

对方吃子的战法，如使用得当会有

很大的效果。看起来问题简单，普

通认为白不能活。如果注意到弃子

的手段，在 a位的急所着子，问题

就解决了。 

 

1 图(弃子的效果) 

白 1立占得要点是手筋。白弃掉二

子，巧妙地做活。白 1弃子的作用

在于，黑尽管吃掉白二子，但必须

花去 4、8、10 三手。请仔细体会

至白 11 止的次序吧。白 5在 9位

吃三子则恶，黑在 a位扳成“弯

三”，白死。 

 

2 图(劫) 

白 1 打是平凡的着法，黑 2以下至

8成劫。不能忽略 1图的弃子法吧。 
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3 图(定式中的弃子) 

在定式中利用弃子的例子也很多，

它的目的有的是为了整形，有的是

为了张势等等。在高目定式的弃子

作战中，黑 5、7应好好理解。这

就是“欲弃故着”的格言。象这样

弃掉两子的意义在于：使对方花去

更多的手数，从而充分利用弃子以

取得代偿。 

4 图(完成势力) 

紧接前图，黑 9至 17 告一段落。

黑的外势，白的实利。象这样的弃

二子手法，在中盘、死活等场合往

往是手筋的原素。 

5 图(倒脱靴) 

这个形，白在 1位提掉三子则将做

成两眼，无论如何黑 1是急所。在

一般情况下，这样弃四子故意造成

大损失的自杀行为是很难下出的，

但在这种场合却是倒脱靴的基本

形。 

6 图(反断吃) 

黑 5在被提掉四子的地方反断吃，

成为倒脱靴，白死。倒脱靴也有五

子的情况，反过来做活的场合下也

被应用。这是很容易疏忽的。 
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〔第 4 型〕立的筋 

一线下立，由于能用它来增加对方

行棋的手数，从而延宕其进攻或防

守的速度，因此常常应用在死活和

对攻的场合。在死活和对攻的场合

利用一线下立的手筋，往往柳暗花

明，死里求生。这个形，黑在 a位，

白死。采取黑平易地在 b位打这样

走法的人不少，这样白在 c位打简

单做活。 

1 图(立的效果) 

黑 1立是手筋，但是这样走必须要

有准确的计算作依据，白 2断，黑

3立同样是急所。黑 1、3的立，

确有它的道理，由于这两立，白穷

于应付。 

2 图(作品完成) 

紧接前图，白如 1，则黑 2跳。至

黑 6止，作品完成。白 3如在 4位

打仍无济于事。 

另外，白 1如下在 2位，则黑以 6

位的急所相对，白仍不能活。 
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3 图(例题—窥视两边) 

黑 1立是手筋，落地生根，给以刚

劲的感觉。黑 1立，静窥左右， 请

仔细体会其自然而切中的节奏。 

4 图（出色的配合） 

黑 1立后即可进捣白角，白如 2位

提防，黑 3尖是手筋，轻松地渡过。

处于僵死状态的黑三子带着白五

子的胜利品回来了。黑大成功。 

另外之黑3在a位一间跳虽然也能

渡回，但 1、3配合在实战中用得

更多。 

5 图(顾此失彼) 

对于黑 1的立，白 2如果阻渡，黑

3的靠是手筋。白如 4，黑 5扳成

劫，这是黑无负担的无忧劫，白不

行。黑 3、5 是大家所懂得的一·二

的急所，象这样的手筋的组合，往

往威力倍增，请好好体会一下这样

的着法。 

6 图(单刀直入不行) 

黑想不到两用的手段而企图于 1

位渡过。被白 2、4两靠切断，黑

三子被吃。 

a 位瞄着左右两边利是要点。 
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〔第 5 型〕 “一·一”的筋 

“一·一”是“角之角”这个棋盘

尽端的点，一般好象没有什么价

值，但显得无用的地方，却会出现

急所的筋。 

利用对方不入子的场合是较多的，

可以说是死活问题的趣味吧。 

a 点是“一·一”的筋。 

1 图（对抗） 

黑 1是“一·一”的筋。这确实是

厉害的一手，白不能入子，△失去

作用。白如 2，黑 3点是急所，以

后 a、b 两点必得其一。白如 a,则

黑 b，以后白 c位提两子时，因有

1位的手筋，黑即可反提对抗。 

 

2 图(实战中有…) 

如果黑只注意到 1位平凡的打，结

果白 2、4成立，简单成活。 
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3 图(角的特殊性) 

好象没什么作用的“一、一”，

在本图却舍此不能做活。这是在

实战中经常出现的形，白 1一走

就全活了。看上去好象是呆笨的

一手，但却是左右确保一只眼的

“左右同形走中间”的急所。 

4 图(盘角曲四) 

白以为扩大眼位做活便宜，贪婪

地在 1位立，在这里是极坏的一

手。 

5 图(明暗) 

这是特殊的例子，是不入子的怪

形，显示出手筋的趣味。白 1在

“一、一”位尖是轻妙的手筋，

下一手 a、b两处扑入必得其一，

成劫。如果下出象白 1这样的棋，

眼前的场面将是白得意满面，黑

震惊不已。 

6 图(双活) 

由于黑棋不入子，所以吃不了

△。象前图那样成劫是一个个大

问题，所以黑必须在 1位(或 2)

打和白 2(或 1)长交换。 
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〔第 6 型〕 左右同形的筋 

在左右同形的场合下，经常在正

中产生各种各样的手段。如果死

活问题是左右同形，从中央去考

虑手筋而迅速解开的情况多吧。

这是《玄玄棋经》里有名的“龟

势”。白五子要冲出来，必须发

现左右向形的急所，a位当然是

筋。 

1 图(手筋的作用) 

白 1的靠，是兼有从左右两方冲

出的筋。黑 2如在这边补，白 3

以下顺次走出，至白 13 止，成

为双打。白 1位之点，正好是双

打的关健。 

2 图(只此一手) 

白以 1、3的次序也能够冲出，

白 5如在 a位或 b位冲则自己撞

气，5位靠是手筋。白 5如以 a

以下的俗手冲出，这样紧了自己

的气，最后成倒扑被吃。除了 5

以外的手段都不能冲出，希确定

之。 
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3 图(左右同形) 

这个形是基本的死活，黑 1恰到

好处，是破眼的手筋。因白棋不

入子，怎么也不行。由于黑 1，a、

b两点正好形成倒扑。 

4 图(便利的格言) 

白走 1位成为活棋。象这样左右

同形的场合，中央的 1位是急所。 

“左右同形走中间”不仅应用于

死活的场合，对于布局、中盘、

官子等等也同样适用，应用格言

方便吧。 

5 图(本因坊道策的作战) 

对于黑的大飞，白 1，5两边靠

的手法称之为“道策欺着”。 

白的意图是想使黑棋成凝形。在

这里产生了有名的手筋—白 13

的挖入，作为让子棋的走法，在

各种各样的书上都有介绍。 

6 图(绘画般的筋) 

因为△的作用，黑棋无论怎么走

都不行。 
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〔第 7 型〕一线跳的筋 

在一线上有各种各样死活的手

筋，其技巧出色往往使对方出其

不意是特征。这个一线跳的手

筋，看上去轻快，可以说是筋中

之筋。如果平时没有研究，在实

战中是很难走出这种手筋的。焦

点在于角上的两子，用 a跳的筋。

便能连络。 

1 图(渡) 

这是在一线上跳的筋的基本形，

在实战中经常出现。请注意黑 1

跳，很漂亮地把角上两子连络回

来。白 2挖，则黑 3、5渡过，

这样角上白棋自然死。 

 

2 图(跳的效果) 

黑 1立失败。白 2跳是筋，切断

了黑的连络。象这样在一线上跳

的筋，对于棋的死活起了很大的

作用。是在实战中应用极广的手

筋。 
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3 图(窥视左右的筋) 

这个形白如果吃不到上边的黑一

子就不能活，因此有必要好好算

计算计。这里，对左右都有影响

的筋是一线的跳，白棋精彩地活

了。黑 2位应，则白 3断吃进▲。 

4 图(有段者的筋) 

对于白 1，黑如 2位提防，白 3扑、

5打成接不归。象这样在一线上跳

窥视左右的手法，是思维的飞联

解产生的东西，如果能够发现这

一手，可以称之为有段者。 

5 图(次序—手筋) 

白 1打先手便宜后。再在一线上

跳制造眼形是筋。下面黑 a位打，

白 b接，白发挥了作用。白 3如

在 c位虎，则黑 D位扑成劫，失

败。 

6 图（夺眼的筋) 

白单纯地在 1位虎，看起来好象

上边有了眼形，但黑 2立是急所，

白眼被破。白 3扩大眼位时，黑 4

扳、6扑破眼成立。请注意这些容

易疏忽的地方。 
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【第 8 型】 尖的筋 

有凡尖无恶手的说法，最著名的

有“秀策流的尖”。尖，在中央

的整形、角上的死活、对杀等等

场合，能够产生各种各样巧妙的

手筋，这是它的特色。这个形的

第一感，是 a位尖的急所。无论

黑在 b位挡还是在 c位挡，白都

在 a位夹，黑不行。 

1 图(劫) 

黑 1 尖是手筋。白 2是此时最有

利的应对手段。黑 3以下至 7，成

为劫争。其中白 2如下在 3位或 6

位都会失败。白 4如走 5位，黑

走 4位是急所，由于白有 a的弱

点，对杀白负。 

 

2 图(变化) 

对于黑 1，白 2从这方靠，方向错

了。黑 3、5后，白 6不得不进行

不利的劫争。白再提劫时，黑可

在 a位长，白劫的负担重。 

B A
C

5
3

2
1
6

A

7
4

1
3

5
A

2
4

6

 第 8 型 

2 图 

1 图 



第 四 章 死 活 中 的 筋 和 形  

128 

3 图(顽强的筋) 

在实战中了解这种形，第一感总

是黑 1的筋。这样说，是因为在

对攻的场合下，尖往往是筋的急

所。对于白 2，黑 3点是和黑 1相

关连的好手。下一手白如 a，则黑

b胜。 

4 图(尖的急所) 

起初黑如 1位夺眼，则白 2尖胜。

总之，这个形的 2位之点，双方

尖都是筋。 

5 图(各种各样的尖) 

白 1尖是巧妙的手筋，黑 2扳时，

白 3是漂亮的应手，白活。白 3

在 b位扩大眼位则不好，黑 c位

扳，白死。黑 2扳如换在 a位，

则白 2位立做眼，这样白仍是活

棋，希确定之。 

6 图(尖的体会) 

白 1扩大眼位，黑 2冲后，4位的

点成了急所。尖往往是强韧的筋，

应用十分广泛，请好好体会。 
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【第 9 型】点的筋 

点，在夺取眼位和突入敌空等场

合，看起来就象孤胆骑士，它身

手不凡，也用在其它各种各样的

场合。为争夺一、二目棋的官子

在先后手上下工夫虽然是极其单

调的，但肯定的说，官子高明的

人棋力也必然强。黑 a的点是手

筋。 

1 图(点的效果) 

黑 1点试白应手是手筋。一俟白

接，黑在右边先手收官后，再在

上边 7、9收官是巧妙的次序。 

白空成为十目，黑棋先手收官起

了很大的作用。其中白 2如在 6

位应，则黑 2，白 a时，黑 4位靠

是筋，白空减至 9目。 

2 图(较前图大差) 

黑如平凡地于 1、3扳拈，白 4位

补是形。下面黑 5、7再扳已不是

先手，白空增至 11 目，而且黑还

是后手。 
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第 9 型 

2 图 

1 图 



第 四 章 死 活 中 的 筋 和 形  

130 

3 图(急所的点) 

白瞄着黑的下面五子于 1位点，

这是急所的一手，击中黑的要害。 

白 1如在 a位等处收官，结果则

是天差地别。如果对棋形熟悉，

凭第一感就能发现这个急所。 

4 图(点的威力) 

对于白 1的点，黑 2如抵抗，白 3

挤后，5、7扳虎即可做活。 

让白棋在角上做活，黑大块便失

去根基。这样白不仅掏了黑角还

瞄着对黑的攻击，可以说一气确

立了优势。被白一点，黑即无以

应对。 

5 图(准备二支箭) 

白 1点，黑 2挡，白 3，5切断是

和 1关连的手段。黑 6夹，是对

杀的手筋，白走 7位，黑 8渡过，

但问题发生在下面。 

6 图(白成功) 

白准备好了 1、3严厉的筋。黑 4

时，白 5打从上边突破，白成功。

黑 4如在 a位接，则白 5、黑 b交

换后再于 c位扑，成缓气劫。因

为是无忧劫，白成功是明显的吧。 

1

A

6 5

4

7

3

2

1

3

7
5

4

6
1
2
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B
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6 图 

5 图 

4 图 

3 图 
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【第 10 型】对方的急所 

在考虑棋的死活时，首先想想自

己第一感的一手，再想想对方下

一手应的地方如果自己先走到又

怎么样?如果把这两方面相反相

成地加以考虑，那么在很多场合

下，可以说筋总是隐伏在其中。 

这就是俗话所说的“对方的急所

就是我方的急所”。这个形，a位

是双方的急所，是容易被疏忽的

筋，要多加注意。 

1 图(弃子的筋) 

白 1跳弃掉三子是要点。以下至 5

白活，这是很容易忽略的筋。一

般白 1都会考虑下在 2位，在实

战中，有人难道不是那样走的吗? 

 

2 图 

对于白 1的打，黑 2扳是手筋。

白 3时，黑 4渡过，白死。另外，

白 1如在 3位打，黑仍在 2位扳，

成为同样的结果。2位之点是双方

的急所，现在清楚了吧。 

A

3 1
2

5

4

3 2
1 4

 第 10 型 

2 图 

1 图 
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3 图(死活的技术) 

这是实战中经常出现的形，黑 1

点是击中白弱点的急所。1位之点

也是白做活的形。白 2如提，黑 3

立是手筋，白 4阻渡时，黑 5使

白成为假眼。以后白 a、则黑 b，

白死。 

4 图(基本的筋和形) 

黑如草率地下在 1位，白不 a位

提而于 2位夹是好手，这样白活。 

这类形很多，应作为基本的“筋

和形”加以记忆。 

5 图(利用角的特殊性) 

这个形按一般对杀是白负。白当

然首先要考虑延气。这里，白利

用角的特殊性于 1位跳是手筋。

白达到了延气的目的。黑2则白3，

黑不行。 

6 图(逆转) 

对于白 1的挡，黑 2是“对方的

急所就是我方的急所”的手筋。

白 3时，黑 4扑入，局势逆转。

黑 2点是唯一的一手，可以说是

筋中之筋。 

A
5
2

1 3
4

B

1
A

2

3
2

1

4
1

2
3

6 图 

5 图 

4 图 

3 图 
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第五章 实战中的筋和形 

养成大局观的问题 

实战的“筋和形” 

专业棋手平时经常注意研究棋形，所以总是留心不要走

出与筋相违的愚形。但是，这终究是思维方法的原则。一

旦进入中盘，双方短兵相接、相互缠绕，为了尽可能地攻

击对方，破坏对方棋形，即使是愚形的一手，也会优先于

筋和形而被使用。 

当然，筋和形通常是最善的着手，但是这个最善，只是

局部最善的意思，根据对全局的判断，在战斗中往往有必

要去考虑一些特殊的手段。如果认为是愚形，就使之完全

置于自己的思考之外，则不能达到正确，最佳的计算，这

是因为愚形每每有成为妙手的情况。 

这里所选的是以我自己对局为主的实战谱。 

虽然是从局部的筋和形的攻防开始，但却是全局范围的

一部分，我想，就试试研究这个与全局胜负相关连的局部

的过程。其中内容也许复杂些，但请从这里去体味棋的呼

吸般的节律吧。 
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A

问题图的演变过程 

昭和 43 年，我击败了旭日升

天的老前辈坂田荣男九段，获得

了本因坊称号。第二年便接受了

比我小 5岁的加藤的挑战。 

这是当时下的棋的一个局面，

力量强大的加滕在 28 位切断。下

面黑怎样腾挪是焦点。 

29

23
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（第 24 期本因坊战比赛七局

胜负第 6 局） 

五段   加藤正夫 

本因坊 林海峰（黑先） 

腾挪的问题（黑先） 

（1-30） 
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1 图(对攻) 

我以预先想定的手法

对付加藤大胆的攻击，

变化以黑的腾挪为中

心展开。对付△，黑 1

碰是腾挪的手筋。 

2 图(黑的希望) 

对于黑 1，白如 2位扳，

黑 3以下至 11 止正是

黑所期望的。可以说这

是能够显示手筋效果

的典型的腾挪。 

3 图(白的希望) 

黑 1、3打出，无论如

何是俗筋。至白 6，白

中间走厚，黑 7如跳下

攻角，白 8、10 可在角

上简单做活。 

4 图(实利和势力的两

分) 

在实战中，参考了前两

图，走出了黑 1以下至

白 8的变化。黑取得先

手，再抢到问题图中 a

位的好点。 

1 1
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4 图 3 图 

1 图 2 图 
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问题图的实战经过 

这是前图的延长。右下角

战斗结束时，黑棋巩固了战

果，确立了优势。 

白 1以下吃掉黑二子，至

10 止黑消除了白的余味。黑

18 后，白认输。 

然而在问题图里，有活用

△子，弃子作战的胜负手。

这是破釜沉舟的手段。 

那么，是怎么样的呢？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

弃子的问题（白先） 

（1-18） 

5
3
2

13

1
4 15 18

16 17
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8
6
7 9
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14 = 1
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1 图（胜负的盲点） 

白 1接是惊人的胜负

手。黑以 2至 6征吃白

棋。白 1以下至 5，把

不能逃的棋子故意很

大的让对方吃掉，这正

是不易察觉的地方。然

而，黑 6打时，白不接

而于 7位断挑战。 

 

 

2 图（大死活） 

这是接着前图提掉白

六子后的形。白 9接是

想把中腹的黑子吃进

来，如能吃掉中腹黑

棋，当然形势逆转。这

里黑 10、12 谋活，白

13 以后的应接将决定

胜负，黑是否能做活

呢？虽然黑还有a位等

可资利用，但这是白最

后的机会。这是如履薄

冰的本因坊卫冕一战。 

A

13

14 12

9

10

11

 

2 图 

1 图 
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问题图的演变过程 

这是以力战著名的桥本

昌二十段交锋的一局。左上

角雪崩型定式占据外黑，但

黑 29 正好。问题图的白 1是

形的急所。我决定通过这里

的突破来实现中盘的构想。

围绕白1的攻防策略是题目。 
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（第 13 期十段战挑战比赛五

局胜负第一局） 

九段   林海峰 

十段   桥本昌二（黑先） 

1

（1-41） 

急所和突破的问题（黑先） 
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1(空间构图) 

正是牵一发而动全身，

白1点激起的漪澜瞬间

就扩展到全局。我首先

期望的构图，是等着黑

2靠，白再 3、5扳虎，

占据形的要点。黑 6补

时，白 7利，然后 9、

11，完成扩展中央的战

略。下面白 a、b两点

必得其一，充分显示了

白 1的作用。 

2(中间—筋) 

黑 1是当然的一手，这

就是所谓“左右同形

走中间”的筋。以后白

a则黑 b，白 b则黑 a，

作为对付△的应手，实

战中这样的筋往往被

忽略。 

3 图（角上也一样） 

和前图一样道理。△打

入是急所，但黑 1是手

筋，可以出色地进行腾

挪。 

8
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10

6
4
1

9
2
3

7
5

8
11

参考例 

本题也是前题的延长。

棋是有生命的，这里就让我

们来看看把白 1作为基点，

所显现出的生命自然发展

的轨迹吧。黑 2意识到前页

1图中白的意图，这里改变

了走法。白 3至黑 8止，右

方黑方配合极佳。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

围绕构图的问题（黑先） 
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1 图（问题图的黑 8） 

问题图黑 8于本图 1位

扳，是有气势的着法，但

白也势必在 2位断，以后

将是一场急战。这个形，

a位扳对于白是极舒服的

一手。 

2 图（昌二十段的感想） 

黑下 a位我是估计到的，

但昌二十段感到 a位缓

了，应在 1位跳应，白如

2位长，则黑 3位腾挪，

白如b位再冲，黑c位应。 

3 图（桥本宇太郎先生的

设想图） 

问题图中的黑 10 改在本

图 2位缔角，白如 3位打

吃，黑不理而于 4位补，

这是桥本先生快调的构

想。白 5、7势必围空，

黑也 8、10 以下围空，没

有比这再好的了。黑 16

后，白怎样在右方打入，

将决定胜负。 

3
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4 图（棋的变化） 

又回到本题来，黑 1断是

有气势的一手。这一断，

白左上外势即告烟消，3

图模样构图只得作罢。白

只得从2到 6压，至7止，

黑势直指上边。白 8飞不

能省略，白领略到了黑 1

的厉害。 

5 图（前图白 8 的绝对理

由） 

▲一长，立即产生了黑 1、

3的手段，以后白再在 6

位飞却晚了。 

6 图（黑成大空） 

紧接前图，黑 7至 11 的

走法成立。白 12 靠，黑

13、15 毫不留情地切断，

白 16 则黑 17，下面 a、b

两手黑必得其一，白全

死。黑在左边成了很大的

空。 
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7 图（实战过程-攻防篇） 

由△引起的攻击和腾挪

的激烈争斗仍在继续，黑

1曲是厚实的一手。白 2

尖一边声援a的断点同时

牵制黑在这一带酝酿新

的战役。白 4、6连扳，

是处理中央大棋的腾挪

手段。对于黑 11、13，白

14 防止 6图变化，虽稍嫌

薄，但对黑有b位的威胁。 

8 图（实战过程-完结篇） 

黑15拦逼是攻角的好点，

同时兼有在 31 位断的引

征。黑 17、19 是把重点

彻底放在中央白大块上

的积极策略，这样局面为

之一变。至黑 33 止吃住

白四子，攻防战也告一段

落。请体会△所有的份

量，以及筋和形交织的实

战推移。 
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问题图的演变过程 

   昭和 42 年春，我首次向

本因坊挑战，七局胜负以 4

比 1输给坂田本因坊。 

夏天时节，转入了名人

战。相反，坂田先生成了挑

战者，双方力战七局，方分

胜负。棋的骨格已完成。问

题是黑棋的中盘构想，此时

的焦点在哪里呢? 
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（第6期旧名人战挑战比赛七

局胜负第一局） 

本因坊   坂田荣男 

十段     林海峰（黑先） 

形的问题（黑先） 

（1-8） 
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1 图(绝好点) 

黑 1是恰到好处的形，配

合▲和■的飞形成生动

的构图。 

演变过程中所示黑1以下

的构想，实施至止可以判

断黑确立了优势。 

因此对白来讲，问题就在

于△的接，这样让黑占到

1位好点。△应在 a位靠，

黑 b后，白再回头抢占 c

位。 

2 图(筋和目标) 

黑 1是急所的筋，这里白

不能脱先。白 2如抢占好

点，黑 3以下弃子作战成

立，白大势尽丧。至 19

止，黑弃子取势得利后，

再于21位急所逼白严厉。

因为中间白薄，黑上边一

带有充分围空的可能性。 

对于前图的黑■，白在△

位应是十分错误的。 
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问题图的演变过程    

这是前图的延长。局面进

入决定胜负的时候。 

白 1打入是急所。因形势

不好，白 17、19 造成复杂的

战斗，黑针锋相对于 20 位长

出，有气魄。 

下一手是筋和形攻防的

焦点。有些复杂，请思考吧。 
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脱险的问题（白先） 

（1-24） 
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1 图(最佳的一手) 

白 1立是最佳的手筋。这

样，上边的对杀白无条件

胜。如按普通白 1在 a位

扳紧气，这样留下黑 b、

白 1、黑 c、白 d，黑 e

缓一气的劫。但是，黑 4

断后，问题就转移到对攻

上来了。黑 8飞是形。这

里的应接白采取了碰运

气的走法。 

2 图(难解) 

黑如 1、3紧气，白 2、4

后的变化难解。只要松一

步，白便能 a位吃黑。 

3 图(筋和形的对攻) 

上接 1图，白 9是延气的

良策。黑 14 的尖是手筋。

白顺势 15、17 冲断，形

成极复杂的对杀。上边黑

如 a，则白 b，黑不行。 
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参考例    

这是前图战斗的继续。现在

白有绝妙的手筋。一步就能

解决上下腾挪的妙手在哪? 

白如考虑不周，贸然于 1位

扳，则失败。黑 2以后，白 3、

5冲断，黑 6是手筋。黑 8

后，白 a则黑 b。白 1如 c，

则黑 b胜。 
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对攻的问题（白先） 
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1 图(妙手) 

白 1妙手，使上下两块白

棋均得到腾挪。可以称得

上是“腾挪坂田”精彩

的一手。 

2 图（告一段落后） 

我是在黑 2位冲出，至白

13 止被提掉二子告一段

落。然而后来研究发现黑

2有如下图所示的严厉应

手。 

3 图(最强) 

对于△的手筋，黑 1是最

强的应手。白如以 2、4

对攻，以下至黑 9止，黑

快一气。总之，白这样无

理。下图— 

4 图(想定图) 

黑走 1位，白大概只能走

2位吧。黑 3补强，这样

至黑 11 止的想定图，比

实战谱强。 

1

10

12

7
8

5
4

9

13

11

1
2
3

6

9

5
3

7
1
2

8
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4

8
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3 1

2

  

4 图 

3 图 

2 图 

1 图 
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5 图(潜伏下来的变化) 

对于 2图的黑 4，白 5位

应很重要。如果稍一疏

忽，如图在 1、3位贪吃

一子，那就上当了。至白

11 止，表面上看来好象比

2图稍好，但是却潜伏着

危机。如下图。 

6 图(啊！) 

黑 12 扳是要点。以下至

18 止，▲子正好起作用，

黑反吃白。 

7 图(决胜点) 

实战的经过，是 2图以后

黑 1扳，以下至黑 15 止

告一落。这确实是一场间

不容发的攻击和腾挪的

连续作战。这个结果，白

棋虽然安定了，但黑取得

先手，局面领先。左下角

黑 9的靠是有十七、八目

的官子。至此结束了激烈

的争夺。 

8
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5
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1
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9

4

18 12 13
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7 图 

6 图 

5 图 
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8 图(简明法) 

按普通的走法白已无胜

望，接着，这里白 1，3

切断，把突破中央作为目

标。这里有种种应法，黑

从 2到 6强硬对付，确定

了胜利。提掉一子，使中

央简明化，是不拘泥于右

边三子的态度。但是，黑

三子如下所示又复活了。 

9 图(实战经过) 

从黑 1至 9是必然变化。

白 10 断，黑 11 到 19 又

活了，确定了黑的胜利。 

10 图(逆转的目标) 

8 图的变化，对于白 1,黑

如果疏忽于 2位遮断，白

3至 7形势一举逆转。 

请体会实战中的手筋和

形。 

6 3
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9 图 

8 图 

10 图 
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问题图的演变过程    

这是第六世井上因硕和

相原可硕的一局棋，被称之

为白棋名局。 

现在的局势是黑占了三

个角，实空领先，白棋以左

边筑起的势力与之对抗。 

白在 a位镇虽然是绝好

点，但更重要的还是右下角

攻逼黑棋的形的急所，请一

第一感来捕捉吧。 
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（天文四年） 

七段   井上因硕 

七段   相原可硕（黑先） 

势力活用的问题（白先） 

（1-59） 
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1 图(眼形的急所) 

白棋应考虑利用左边厚势

作战。这里，显眼的是右

下角。这是经常出现的定

式的形，白 1攻击是急所。

这一手使黑形顿时不好。1

位之点是黑棋眼形的急

所。黑 2尖是形，向中央

出头同时有黑 a、白 b、黑

3制造眼形的意义。白 3是

和 1相关连的破坏黑眼形

的手筋。白 1、黑 2、白 3

是双方攻防中重要的也是

基本的“筋和形”。 

2 图（参看演变图） 

图中白 12 至 22，形成厚味

和实利的转换，白的厚味

决定了本局的骨格。白 12

如下在本图 4位，一般成

10 止的局面。 

3 图 

演变图中的黑 25 缔角，如

下在本图 1位，和白 2交

换后再在 3位缔角，白则

无法封锁。 

3

2

a
b
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3 图 

2 图 

1 图 



第 五 章 实 战 中 的 筋 和 形  

154 

如何攻击的问题 

（白先） 

△接，黑 1靠。 

预想下面白 a、黑 b。 

如能这样一边整形一边向

白模样挺进，正是一箭双

雕。请考虑挫败黑的打算

的反击。 

B
A
1

问题图的演变过程    

这是前图的延长，希望

一定把这局棋摆在棋盘上来

好好欣赏。经过时代的风雪

而在今日复苏的名局，仍妙

绪纷披，具有动人的力量。

黑 10 在 a 位跳更为急迫。 

白11以下再开战端成为

本局的焦点。 
4 3

6

a

7

9

18

15

17

13

12

16
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5
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11

2
1

10

  

 

 

  

（1-19） 
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1 图(绝妙的手筋) 

白 1夹是绝妙的手筋。这

恐怕是出乎黑意料的一

手，没想到有这样的手

筋。白 1严厉的手筋成

立，白的厚昧发挥作用。

要注意白 1夹完全阻止

了黑在中央的进出。 

2 图（伺机分断） 

对于白 1的夹，黑如 2

位反击，则白 3、5分断，

白强硬的手段成立，黑不

行。 

3 图 (相机封锁) 

对于白△，黑在 1位应，

则白 2、4把中央完全封

锁。黑形蜷缩，绝非棋之

本形。 

1

1
2

5 3
4

5 1
2

3

4

 3 图 

2 图 

1 图 
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4 图(黑屈服) 

对于白 1，黑如 2位打，

白3反打吃是和1相关连

的好手。黑 4不得不提，

白 5再打达到了把中央

完全封好的目的。以白 1

的手筋开始，接着 3、5

巧妙配合是预定的着法。

解剖黑 2以下至 8的走

法，如下图。 

5 图（解剖 1） 

黑 1，白 2时，黑在 3位

打，白 4反打成了同样的

结果。黑 3本应照下图。 

6 图（解剖 2） 

黑当然应于 3位长。从这

个解剖来看，就能明白 4

图白 1所发挥的作用。 

4
2
1

6
5

3
3

2
1

 

4 图 

5 图 6 图 
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7 图(理想的运行) 

围中空的作战，很多场合

下往往成功率低，象这样

白攻击成空恰如所愿，可

以说是势力活用的成功例

子吧。黑 10 以后是必死的

腾挪，因仍无助于眼形，

故无满意之理。白 19 尖继

续攻击。请仔细体会白稳

步整顿中央的手法。 

8 图(完成构想) 

接着前图，黑 20 以下很窘

迫地做活，白再回头于 23

位跳下确定胜势。总之，

黑在这样狭小的地方花了

20、22、28、30 数手棋，

而此间白却占到了 21、23、

27 等要点，这个差别决定

了形势的优劣。以后白再 a

位完成模样，没有比△以

下的作战更精彩的了。 

13

17
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16

18
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19 11
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8 图 

7 图 
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B

A

第六章 筋和形测验十题 

 

第 1 问              （黑先） 

 

手筋的攻防 

救出黑要子的一手在哪里? 

白△位尖好象是巧妙的筋，瞄着下一手 a位冲断和 b位飞

罩。 

请考虑黑棋摆脱危机的筋。 
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正解图(一箭双雕的筋) 

识破△的意图，黑 1的挤是

筋。黑 1同时弥补了上下的缺

陷，是十分巧妙的一手。这是

在实战中常常被忽略的筋，如

能想出这样的手筋那简直太

好了。 

1 图(紧贴白棋) 

对于黑 1，白只能 2位吃、4

位长，黑 5长后，白困窘。以

后黑 a、b必得其一，因气被

贴紧，白行动受限。 

2 图(白不好) 

紧接前图，白如 1位飞，黑 2

位曲，白攻击难以奏效。因为

黑▲正好，白如 a扳，则黑 b

扳，白不满意。黑棋一旦走出，

角上就产生了 c位立杀白的

手段，请注意这点。 

3 图（白无谋） 

白 1如在这边飞，黑 2长是沉

着的好手。下面 a位靠吃白棋

的筋和 b位跨断冲出的筋，两

者必得其一。黑还留有 c的手

段，可见△无谋。 
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3 图 
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第 2 问              （白先） 

 

棋的腾挪 

这是实战中经常出现的形，白棋活用△进行腾挪是此时的

焦点。 

这是应用已经研究过的东西，用第一感去抓住筋吧。问题

在以后的设想图。 
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正解图〔第一感) 

白 1靠是出其不意的好手。 

这个形，白 1之点是黑棋形的急所，

但问题却从这一手开始如果算不清以

后的变化，是很难走好的。 

1 图(狙击手段) 

对于白 1，黑如 2位打，则白 3挖，至

5接止是必然变化。黑 6在征子不利的

情况下应于 9位长。黑如不去考虑征

子问题而于 6位打，则白 7至 13 的走

法成立。下一手，a位的征吃和 b位的

打白必得其一，黑崩溃。 

2 图(弃子取势) 

对于白 1,黑在 2位应虽是强硬手法，

但白有 3、5连扳腾挪的手段，黑成为

恶形。至白 11 止的变化，△起到了弃

子取势的有力作用。 

变化中，黑 10 如在 a位提掉一子，则

白在 10 位打吃很紧要。 

3 图(手筋的腾挪) 

对白 3、5,黑 6 如虎，至白 9的变化仍

充分地利用了△子。 

如成至黑10止的结果，白的腾挪成功。 
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第 3 问              （白先） 

 

筋和形 

黑▲来切断，一看就有无理的感觉。 

回敬黑的无理，但怎样走才是筋和形呢? 
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正解图（筋） 

如果不清楚黑棋为什么无理，则会落

入黑的圈套。白 1打和黑 2交换好，

意义在于使黑走重而难于舍弃。这里，

白 3扳是重要的手筋。由于这一手，

黑上下要子总能吃到一处。 

1 图(形) 

对于白 3，黑如 4、6走出，白 7征吃

两子，回敬了▲的无理。黑 4如在 5

位打吃，则白 4位接吃黑三子。 

2 图(少一手) 

白如单纯地在 1位扳，则黑 2、4走出，

以后白 5吃黑一子，和有 a、b两手交

换的前图比较起来差异甚大。由于这

个道理，1图的次序和手筋是最正确的

手法。 

3 图（俗筋） 

白不去思考腾挪的筋，于 1、3位俗手

打击正中黑意，成为白苦战。黑 6跳

出，▲的断成为好点，白棋上边和右

边成了难以腾挪的苦形。 
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3 图 
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1

2

 

第 4 问              （黑先） 

 

腾挪的筋 

白一间缔角再在星下拆，这种形在实战中经常看到。黑 1

的打入是急所。对于白 2的镇，黑应怎样腾挪? 
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正解图〔次序和手筋) 

黑 1托，白 2扳当然.这里黑 3

刺得利是手筋。现在白只能 4

位接，如以后刺则白不会于 4

位接。 

1 图（手筋的效果） 

紧接前图，黑 1、3着手做活。

白如 4位应，黑 5、7切断，进

入黑有利的中盘战，▲子起了

作用。 

2 图(白难受) 

白如防备黑冲断而于 1位接，

黑 2、4掏白空，▲成功是很明

显的。▲子是经常出现的手筋，

希望记住。 

3 图(黑的俗手) 

黑 1托，白 2扳时，黑 3切断

的手段不行。白 4打吃，以下

至白 12 皆属必然变化，白角地

完全巩固。 
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正解图 

1 图 

2 图 

2 图 
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第 5 问              （黑先） 

 

攻防的筋和形 

一局棋乃是围绕筋和形的攻防战这一点已经很清楚了。在

战斗中，如果筋作为最重要的手段，那么整形从而使棋安定的

意义也绝不亚于筋。 

请考虑黑的攻击手筋和这以后的设想图吧。 

 

  



第 六 章 筋 和 形 测 验 十 题  

167 

正解图(击中要害) 

黑 1是手筋这一点，我想第一

感就会明白。请注意如果被黑

1抢占了眼形的急所，白几平

是毫无应手。 

1 图 (白崩) 

白如 2位曲抵抗，黑右边先手

长后再于 5位断。这就是所谓

左右缠绕的形，白处于危机之

中。白 6如从上方逃走，黑 7

尖，以后 a、b两手必得其一，

白形崩溃。 

2 图 (被攻) 

对于黑 1，白 2接屈服难受。

白失去眼形，黑 3、5后，白整

块成无根浮子，只得外逃。以

后白 a则黑 b，白绝望。 

3 图(形) 

白在 2位跳是形。这一着使白

大块有了丰富的眼形。2位之

点作为攻防的急所是万万不能

省略的。 
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正解图 

1 图 

2 图 

3 图 
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第 6 问              （白先） 

 

手筋的一击 

黑棋是以好形出现的，在实战中难道没有因此而不知不觉

疏忽筋的时候吗? 

抓住黑的毛病，就能发现漂亮的手筋。 
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正解图(手筋的一击) 

靠的手筋也有各种各样，1的

靠是锐利的手筋。这一手一看

就有妙手的意昧，保留 a的冲

出，根据黑的应手相机因应，

这是手筋的价值所在。 

1 图 (熟练手筋) 

黑 2位应，白 3断是手筋。黑

如走 4位，则白 5先手吃两子，

黑不堪忍受。不管怎么说，白

熟练地运用了手筋。 

2 图（成果） 

对白 1、3黑如 4位吃白两子，

白 5冲当然。白 7吃掉黑六子，

收获不小。在实战中如果得到

这样好的收益，难道不高兴么? 

3 图(捕获) 

对白1,黑 2如接，则白3冲出。

黑如 4位接，白 5以下至 9把

角上三子吃掉，大成功。黑 4

如改在 5位，则白走 4位把黑

六子吃掉。 

1

a

5
3 1

4

2
6

6
3

4
1

5

2

7

2
8
1

4

6
5
3

7 9

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

正解图 

1 图 
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3 图 
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第 7 问              （白先） 

 

手筋和计算的问题 

正是手筋决定着攻防的成败。 

白攻击的急所我想是知道的，但是一定要算清楚如果黑棋

强硬抵抗将会是什么结果。 
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正解图(形的急所) 

到现在为止的研究，你会懂得

白 1靠和△相呼应，是突破黑

形的关键。问题在于当碰到这

一类的形时，要养成第一感就

能发现急所的眼力。 

1 图 (手筋的效果) 

对白 1，黑 a抵抗的手段无理。

黑 2以下弃掉三子的应法是上

策。白 1一边捞便宜，同时消

除了 b位断点，取得了大的战

果。手筋的效果是很大的。 

2 图(黑全死) 

对于白1,黑能在2位抵抗当然

好，可是这里白 3、5后黑形即

崩。象这样被打成一团，是绝

对不行的。白 11 点是对杀的急

所，黑 12 时，白 13 接是沉着

的好手。至白 17 扳，黑全死。

原因在于黑 2无理。 

3 图 (好手筋) 

这是前图的变化，黑 4时，白

5如先扳，黑弃掉 8、10 两子

成立，成为双活。请一定注意

行棋的次序。 
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第 8 问              （黑先） 

 

对攻的筋 

焦点是被围困的黑四子复活的问题。 

这是影响到胜败的要子，黑 4子如与下方己队通连，则角

上白四子反落入黑手中。 

变化复杂，请想出黑的妙手来解决吧。 
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正解图(凡尖无恶手) 

黑 1尖是不容易引起注意的手

筋，由于这一手黑四子与己队

通连。所谓“凡尖无恶手”，

尖在布局、中盘，官子、死活

等一切方面都能发挥威力。 

1 图(要点) 

白 2如扳，黑 3挡，白 4时，

黑 5是妙手，黑胜。其中，黑 3

如改在 4位切断，则白 7位接

成立，黑失败。 

2 图黑顽强取胜 

对于黑 1，白如 2、4扳虎，黑

5断时，黑 1正好处于急所的位

置。白 6接，则黑 7立，黑胜。

尖的强韧，充分发挥了效率。 

3 图 (妙手) 

白 2时，黑 3一间跳是妙手，

达到了联络的目的。白如 4、6，

则黑 5、7巧妙通连。请体会黑

1、3的手筋。黑 3如改在 6位

打，白 a位接回反吃黑四子，

黑失败。 
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第 9 问              （白先） 

 

整形的筋 

是白怎样整形的问题。黑的姿态不完善，要从这里去考虑

种种的着想。 

怎样的构想才行呢？ 
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正解图(整形的手筋) 

在手筋的格言里有“以跨制

飞”的说法，白 1是整形的

好手。 

1 图 (漂亮的整形) 

黑 2时，白 3至 7的手法是

预定的行动，特别是在黑 6

提时，白 7位打吃是极为重

要的手段。下面白 1位的提

劫和 8位的挂两者必得其

一，是正确的腾挪手法。 

2 图 (顶) 

对于白 1、3，黑 4无理。 

这样白 5的顶成立，a、b两

点必得其一。真是如图画般

的手筋。 

3 图 (计算) 

黑如 2应，则白 3、5切断。

黑 6无理，白 7手筋，a、b

两处必得其一。因此，黑 6

只得走 c位，然后白 6、黑 d、

白 e。 
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第 10 问              （白先） 

 

腾挪的筋 

右边白七子已不能单独做活，只有在右边切断黑以寻求活

路。要点是如何利用看来没有关系的下方白六子。 
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正解图(筋) 

白 1是唯一正确的手筋。 

除此之外，没有能使右上角

白七子复活的手段了。 

1 图 (要点) 

黑 2挡，白 3长对攻，白 7

空扳是绝妙的手筋。黑 8，

白 9、11 提掉两子是成功的

腾挪。 

2 图（巧妙的腾挪） 

前图白 7也可在 1位曲。黑

2只有连扳，以下至黑 8是

必然的应接。下面从白 9至

15 是极好的腾娜方法。 

3 图 (第一感失败) 

一般白 1的靠是第一感的急

所，黑 2扳至 8时，白 9只

能虚枷，黑 10 对杀的手筋成

立，白差一气失败。 
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