La « règle strasbourgeoise » du jeu de go 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

« Vous ne pourrez plus dire que vous ne savez pas jouer au go ».

……………………………………………………………………………………………………………………… O Meien, honinbo

Le but du jeu :

Le go se joue à deux. On utilise un plateau quadrillé (appelé goban) et des pions (ou pierres) noirs et blancs.

Au départ la grille est vide. Un joueur prend les pierres noires, l’autre les blanches.

Noir commence en posant  une pierre  sur une intersection. Les coups sont ensuite joués à tour de rôle.
Le but du jeu est d’avoir le plus de pierres de sa couleur sur le plateau.

Une fois posée, une pierre ne peut plus être déplacée. Elle peut par contre être retirée du jeu car :

Une règle de prise permet de capturer des pierres adverses.

Pour capturer des pierres il faut les encercler comme le montrent les diagrammes suivants :
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Premier exemple : diag 1, 2 et 3

diag. 1
Une pierre est posée au centre de la grille.

diag. 2
De cette pierre partent quatre petits traits (on dit que la pierre a quatre libertés).

diag. 3
Il faut  quatre pierres blanches pour la capturer.

Deuxième exemple : diag 4, 5 et 6

diag. 4
Comment  peut-on capturer les deux pierres noires ?

diag. 5
Il y a sur le plateau un petit trait entre les deux pierres noires. Elles forment une « chaîne ». Il est impossible de les capturer séparément. De ces deux pierres partent six petits traits.

diag. 6
Il faut six pierres blanches pour les capturer.

Dans tous les exemples ci-dessous, les pierres noires n’ont plus de liberté. Elles sont capturées.
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Jeu n°1 :   Le jeu de la première prise :

Au départ le plateau est vide. Noir commence en posant une pierre sur une intersection. Les coups sont ensuite joués à tour de rôle. Le vainqueur est le joueur qui réussit le premier à capturer une chaîne adverse.

Jeu n°2 :   Capturer cinq pierres :
Au départ le plateau est vide. Noir commence en posant une pierre sur une intersection. Les coups sont ensuite joués à tour de rôle. Lorsque des pierres sont capturées, on les retire du jeu et la partie continue. La partie est terminée dès qu’un joueur a capturé au moins cinq pierres, au total.

Le suicide est interdit
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diag. 1
diag. 2
diag. 3
diag. 4
diag. 5

diag. 1
Blanc n’a pas le droit de jouer en a.

diag. 2
Noir n’a pas le droit de jouer en a.

La règle du suicide :
Il est interdit de jouer à un endroit où l’on n’aurait aucune liberté.

diag. 3
Le groupe noir n’est pas encore capturé. Il lui reste une « liberté » en a.

diag. 4
Dans la position du diag. 3, Blanc a le droit de jouer en a car ce coup permet de capturer les pierres noires.

La règle complète :
Il est interdit de jouer à un endroit où sa propre chaîne n’aurait aucune liberté, sauf si ce coup permet de capturer une chaîne adverse.

diag. 5
Blanc n’a le droit de jouer ni en a ni en b. Blanc ne peut donc plus capturer le groupe noir. Le groupe noir est imprenable et restera sur le plateau jusqu'à la fin de la partie. On dit que Noir a deux yeux en a et b.

Jeu n°3 :  le jeu de go, selon la règle strasbourgeoise

Au départ le plateau est vide. Noir commence en posant une pierre sur une intersection. Les coups sont ensuite joués à tour de rôle. Lorsque des pierres sont capturées, on les retire du jeu et la partie continue. Petit à petit le plateau se recouvre de groupes imprenables. A chaque coup, le joueur peut passer (il ne pose pas de pierre sur le plateau). La partie est terminée lorsque les deux joueurs passent consécutivement. Le vainqueur est celui qui a alors le plus de pierres de sa couleur sur le plateau.

Exemple de fin de partie :
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diag. 6
diag. 7
diag. 8
diag. 9


diag. 6 
Si Blanc joue en a, Noir joue en b et capture toutes les pierres blanches. Si Blanc joue en b, Noir joue en a.
diag. 7
Donc Blanc préfère passer. Noir joue par exemple 1. Blanc 2 passe.

diag. 8
Noir joue 3. Blanc 4 passe.

diag. 9
Noir joue 5. Blanc 6 passe. Noir 7 passe.

Avec 6 et 7, les deux joueurs ont passé consécutivement. La partie est terminée. Noir gagne par 40 à 35. On laisse deux yeux à chaque groupe pour qu’il soit imprenable.

La position finale montre que le jeu de go est un jeu de conquête d’espace. Les deux joueurs doivent se partager  un territoire initialement vide en essayant d’en contrôler la plus grande partie.

Le ko : en cours de partie, on peut rencontrer une position comme celle ci-dessous.
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diag. 10
diag. 11
diag. 12


diag. 10
Position de départ. La pierre blanche a est en atari (elle n’a plus qu’une liberté).

diag. 11
Noir joue 1 ( il capture la pierre blanche qui se trouvait en a ).

diag. 12 
Blanc répond 2 ( il capture la pierre noire qui se trouvait en b ). L’échange pourrait se poursuivre éternellement…

Dans une situation semblable, la règle du ko dit qu’après la première prise (Noir 1 du diag. 11), le second joueur doit attendre un tour avant de pouvoir reprendre. Blanc doit donc jouer 2 ailleurs. Noir a la possibilité de jouer 3 en a du diag. 11. S’il joue 3 ailleurs, Blanc 4 peut « reprendre le ko » et c’est alors à Noir d’attendre un tour.

