Initiation grand public (en 20 à 30 minutes) basée sur la règle strasbourgeoise, version 2009
___________________________________________________________________________

Explications partie 1 : la règle de prise
L’introduction comporte tout ce qu’il faut dire avant de parler de la règle de capture. 
On peut s’inspirer du texte de l’animation flash « Anim Go » en italique :
Le go se joue à deux. Le go se joue sur un plateau quadrillé appelé goban.

Le go se joue avec des pierres noires et blanches.

Au départ la grille est vide. L’un des joueurs prend les pierres noires. L’autre prend les blanches. Noir commence. Blanc joue le coup suivant. Les coups sont ensuite joués à tour de rôle.

Les pierres sont posées sur les intersections. Une intersection est un point où deux lignes se croisent.

Le but du jeu est d’avoir plus de pierres de sa couleur sur le goban que son adversaire.

Une fois posée, une pierre ne peut plus être déplacée.

On annonce dès l’introduction le but du jeu : 
Avoir le plus de pierres de sa couleur sur le plateau.
On peut tricher en disant que :

«  puisqu’on joue à tour de rôle on a le même nombre de pierres sur le plateau »

puis :

« une règle de prise permet de retirer des pierres ce qui permet d’en avoir plus que l’adversaire sur le plateau ».

On enchaîne ainsi avec la règle de prise.

On explique la règle de prise d’une pierre au centre, sur le bord, dans un coin, puis d’une chaîne de deux pierres en montrant les traits qui partent des pierres. 

On peut s’inspirer du texte de l’animation flash « Anim Go » en italique :

Commençons par la prise d’une pierre.
Une pierre noire est posée au centre du goban. De cette pierre partent 4 petits traits.

Il faut 4 pierres blanches pour la capturer.

On peut aussi poser une pierre sur le bord. De cette pierre partent 3 petits traits.

Il faut 3 pierres blanches pour la capturer.

Une pierre noire est posée dans un coin. De cette pierre partent 2 petits traits.

Il faut 2 pierres blanches pour la capturer.

Combien faut-il de pierres blanches pour capturer ces deux pierres noires ?

Il y a sur le plateau un petit trait entre les deux pierres noires. Elles forment une chaîne et ne peuvent pas être capturées séparément.
De ces 2 pierres partent 6 petits traits. Il faut 6 pierres blanches pour les capturer.

…
Une chaîne est un groupe de pierres qui ne peuvent pas être prises séparément.

On donne ensuite des exemple de chaînes à entourer. On définit la notion de liberté. On peut ajouter qu’une chaîne est capturée lorsqu’on lui enlève sa dernière liberté.
Première phase de jeu : capture de 5 pierres

En 2009, on explique directement la règle du jeu de la capture de 5 pierres contrairement à « Anim Go » qui introduit d’abord le jeu de la première prise.
On justifie cette progression en expliquant que le jeu de la capture de cinq pierres permet d’assimiler la notion d’encerclement au go.

On dispute quelques parties avec cette règle.

L’animateur « s’interdit » de parler au cours de ces premières parties.

· Les exceptions :

· Il intervient lorsqu’une chaîne entourée n’a pas été retirée du goban. Il laisse les joueurs la trouver.
· Il répond le plus brièvement possible aux questions posées, notamment lorsque la question porte sur la règle du suicide.
· Si un joueur aligne ses pierres, il fait recommencer la partie avec 4 pierres en croix.
On ne parle pas de ko . La règle du ko est inutile au jeu de la capture de 5 pierres puisque la partie va s’arrêter.

On pourra exploiter la dernière partie pour introduire la règle du suicide.

Explications partie 2 : la règle du suicide

On explique la règle du suicide : les deux types de coups interdits et l’exception à la règle.
Cela correspond à la partie 3/4 d’ « Anim Go » : règle du suicide.

Variante 1 (minoritaire) : dans la continuité, on déduit de la règle du suicide la notion de groupe imprenable sur un exemple de référence (voir Anim Go début de la partie 4/4).

Variante 2 (majoritaire) : on ne parle pas de groupe imprenable à ce stade pour que les joueurs découvrent eux-mêmes cette notion. 

___________________________________________________________________ _______
Deuxième phase de jeu : premières parties de go
Le but du jeu est de poser le plus de pierres de sa couleur sur le plateau.
Le plateau se couvre de pierres.
Vers la fin de la première partie, on explique (ou on ré explique) la notion de groupe imprenable à partir des exemples créés par les joueurs.

On explique qu’on a le droit de passer pour ne pas avoir à jouer un mauvais coup.
On explique que la partie s’arrête lorsque les deux joueurs passent consécutivement. 
On ne parle du ko que si un ko apparaît en cours de partie.
A l’issue de cette première partie de go on met en évidence les 3 points à retenir :

A tout moment un joueur a le droit de passer.

La partie s’arrête lorsque les deux joueurs passent consécutivement.

Le vainqueur est le joueur qui a alors le plus de pierres de sa couleur sur le goban.

Dans les parties suivantes, on demande aux joueurs de dire clairement « je passe » à chaque fois qu’ils passent pour mettre en évidence le moment où les deux joueurs passent consécutivement et où la partie s’arrête.
Le but du jeu, poser le plus de pierres de sa couleur, a été annoncé dès le début de la séance d’initiation, les dernières parties doivent permettre de comprendre la fin de partie.
On termine en récapitulant les 3 points à retenir et en remettant le document de 2 pages présentant la règle strasbourgeoise et les informations sur le club.
Remarque : en règle strasbourgeoise les pierres mortes non retirées du goban sont comptées comme des points de territoire.
___________________________________________________________________________

Il ne faut pas parler au cours de cette première séance de la fin de partie rapide (on ne joue plus les derniers coups alternativement, on ne dit plus les derniers « je passe »).
Quelques parties (jours, semaines) plus tard, le joueur initié se rendra compte que la partie se termine par une phase de remplissage.

Lorsqu’il réalisera à quel moment précis débute cette phase de remplissage, on pourra envisager de lui expliquer la règle japonaise (ou le comptage à la japonaise).
