Jouez au Go avec la règle strasbourgeoise


Initiation


Règle de prise


Le suicide est interdit


Groupes imprenables et fin de partie


Le but du jeu est d’avoir le plus de pierres de sa couleur sur le plateau


Une règle de prise permet de capturer des pierres adverses


La partie se termine lorsque les deux joueurs passent consécutivement


Blanc passe


Noir joue


Blanc passe


Blanc passe

Noir passe


La partie est terminée


Noir : 38


Blanc : 37


Et le gagnant est …


37   Noir ! ! !   38





Voici l’interface qui vous permettra d’utiliser cette présentation


Précédent


Page précédente


Menu


Retour au menu principal


Suivant


Page suivante


Bienvenue dans cette initiation au go avec Etienne et Nicolas


Voici Nicolas


Voici Etienne


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.


Elle peut par contre être retirée du jeu car :


Une règle de prise permet de capturer des pierres adverses.


Trois pierres noires sont capturées


Pour capturer des pierres, il faut les encercler d’une certaine façon.


Les trois pierres noires sont encerclées.


Nous allons maintenant  préciser cette règle d’encerclement.


Partie 2 : la règle de prise


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.


Attention, il faut parfois moins de pierres qu’il n’y a de traits.


De ces pierres noires partent 10 petits traits.


Mais il ne faut que 8 pierres blanches pour capturer la chaîne noire.


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


Cette chaîne a 9 libertés.


Car il faut 9 pierres blanches pour la capturer


Au jeu de la première prise, le vainqueur est le joueur qui capture le premier une ou plusieurs pierres.


Ces 2 pierres blanches sont encerclées.


Le jeu de la première prise permet d’assimiler la notion d’encerclement au go.


Partie 3 : le suicide est interdit


Blanc a-t-il le droit de jouer ici ?


Ce coup est interdit.

La pierre blanche n’a pas de liberté.


le suicide est interdit


Noir a-t-il le droit de jouer ici ?


Ce coup est interdit.

Les 4 pierres noires n’ont aucune liberté.


le suicide est interdit.


Mais il y a une exception.


Le groupe noir n’a plus qu’une liberté.

Blanc joue et le capture.


Blanc a capturé 3 pierres.


Blanc peut jouer ici.

Ce n’est pas un suicide, car ce coup permet de capturer les pierres noires.


Il est interdit de jouer à un endroit où l’on n’aurait aucune liberté, sauf si ce coup permet de capturer des pierres.


Quel est le coup interdit à Noir et celui à Blanc ?


Noir n’a pas le droit de jouer ce coup.

Ce serait un suicide


Blanc n’a pas le droit de jouer ce coup.

Ce serait un suicide.


Que se passe-t-il dans cette position ?


ça ne s’arrête jamais !


sauf si on joue au jeu de la première prise !


Si. Tout est prévu.

Cette position s’appelle un ko.


Le premier joueur peut prendre.


Le deuxième doit attendre un tour.

Il joue ailleurs.


Ensuite Noir peut connecter, et il n’y a plus de ko.


Mais Noir peut aussi jouer ailleurs.


Et si Blanc prend le ko…


Si Blanc prend le ko, c’est à Noir d’attendre un tour avant de le reprendre.


Tôt ou tard le problème sera réglé.


On peut maintenant jouer au jeu « capturer 5 pierres »

Lorsqu’une pierre est capturée, on la retire du jeu et on continue. Pour gagner, il faut être le premier à en capturer 5.


Capturer 5 pierres


Blanc gagne !


Partie 4 : Groupes imprenables et fin de partie


Le groupe Noir a deux libertés, en A et en B.

Comment Blanc peut-il le capturer ?


Blanc n’a pas le droit de jouer ce coup.


Ce serait un suicide.


Blanc n’a pas le droit de jouer ce coup.


Ce serait un suicide.


Le groupe Noir est donc imprenable.

On dit que Noir a deux yeux en A et B.


Ce groupe Noir est aussi imprenable.


Et celui-ci aussi.


Le groupe Noir est imprenable, il restera sur le goban jusqu’à la fin de la partie, sauf si Noir fait une erreur.


Si Noir ajoute ce coup, il n’a plus qu’un œil.


Blanc peut alors y jouer.

Ce n’est plus un suicide.


Car toutes les pierres noires sont capturées.


Quand il y a plus de pierres, c’est plus difficile à voir.

Le groupe noir est imprenable.


Car il a deux yeux en A et B.


Mais si Noir ajoute ce coup.

L’erreur de la fin de partie.


Noir n’a plus qu’un œil en A.


Blanc peut y jouer.

Ce n’est pas un suicide.


Et Blanc capture toutes les pierres !


Pour ne pas être obligé de jouer un très mauvais coup, on a le droit de passer à tout moment.

Et cela nous amène à parler de la fin de la partie.


Dans cette position Noir n’a pas le droit de jouer l’un de ces coups.

Le suicide est interdit


Noir a le droit de jouer l’un de ces coups.

Mais ils sont très mauvais !


Dans cette position Noir doit passer.

On a le droit de passer à tout moment !

Je passe.


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

Dans la règle strasbourgeoise seulement !


Donc Blanc en ajoute une.


Je passe.


Je peux encore jouer.


Je passe.


Je passe aussi.


Quand les deux joueurs passent consécutivement, la partie est terminée.


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


Noir en a 36.


Blanc en a 41,

Blanc a gagné


Maintenant à toi de jouer  !

Joue d’abord aux jeux « capturer une pierre » «capturer 5 pierres » pour te familiariser avec la règle de prise.

Il te suffit ensuite de savoir :

· Qu’à tout moment tu peux jouer ou passer.

· Que dès que les deux joueurs passent consécutivement, la partie s’arrête.

· Que le vainqueur est celui qui a alors le plus de pierres de sa couleur sur le goban.




Voilà, cette présentation est terminée, bon jeu !

Collège Saint-Etienne Strasbourg

D’après l’idée originale de Jean-François Séailles

Pour aller plus loin :  http://strasbourg.jeudego.org /


