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Nombre de joqéués
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Convivialité

Comme les Echecs, le Go représente le jeu de
stratégie par excellence. Il incarne aussi pour
beaucoup la spiritualité orientale. Les joueurs
ne s’opposent pas en un choc frontal, mais usent

de stratégies subtiles pour étendre se défiaient
progressivement leur territoire, @ . chaque

fin tout en capturant les pions année 3 'oc-
millé- adverses en position casion de tour-
C, sous le de faiblesse. nois acharnés. Mais
eigi. Selon la il faudra attendre les

‘aurait été inventé vers XIx° et Xx° siécles pour que le Go devienne
int notre ére par 'Empereur un divertissement national dans ce pays. |
ur sa sagesse. Les premiers Les meilleurs professionnels, auxquels on
nnant ce jeu remontent au attribue des Dan, comme dans les arts
martiaux, s’y affrontent
au cours de duels trés
| populaires, sponsorisés
| par les banques, les assu-
rances et les industries. .-
Ce sont les récits de
voyage de Jésuites, qui
ont fait connaitre le Go
en Europe au xvr siécle.
Leibniz lui a consacré un
traité en 1710. Mais ce
n’est qu’au début des
années 1970 que ce
vieux jeu de stratégie (le |
seul ol "homme par- |
vient encore & battre l'or-
dinateurl) s’imposera sur
le vieux continent et
dans le reste du monde.




Votre coffret comprend:

@ Le Goban: un plateau quadrillé
par 19 lignes horizontales et 19 lignes verticales, ce qui ﬂame
un total de 361 intersections. Les enfants et les débutants
peuvent s'initier aux bases du Go en jouant sur des Goban de
plus petite taille (9 x 9 Gu 13x13 kgnas)

® 361 pions (les pierres): 181 de couleur noire et 180 de couleur
blanche. Avec ce numéro, vous recevrez 100 pierres de chaque
couleur, ce qui vous permettra de jouer sur un plateau
de 13 x 13 lignes. Les 161 pierres supplémentaires vous seront
données avec le prochain numéro de la collection, qui
comportera une seconde rubrique consacrée au jeu de Go.




) Le Go se joue 4 deux, Noir contre Blanc. Au début de la partie, le
Goban est vide. Par convention, c’est toujours Noir qui commence. Le
mouvement et la capture sont régis par deux régles fondamentales.

@ La régle du mouvement est simple: chacun des joueurs place a
tour de role une pierre sur une intersection libre du Goban. Une fois
posée, une pierre ne peut plus étre déplacée. ~

E) La régle de la capture demande un peu plus d’explications. Chaque
pierre posée sur le Goban se caractérise par son nombre de « libertés »,
Cest-a-dire par le nombre des intersections libres, horizontales et verti-
cales adjacentes a cette pierre. Une pierre posée a Uintérieur du Goban
a quatre intersections libres, quatre libertés (cf. Ia ﬁgizre A dans le
schéma ci-dessus). Une pierre posée sur un coté du Goban n’a que
trois libertés. Une pierre posée sur un angle n'en a que deux. Si une
pierre occupe 'une des libertés d'une autre pierre de méme couleur,
les deux sont connectées et forment ce que I'on appelle une
« chaine ». Le nombre de liberié de la chaine est égal au total des
intersections libres adjacentes. Dans la figure B ci-dessus, les pierres
blanches, formant chaine, ont ensemble six libertés (six intersections
libres autour d’elles). Dans la figure C, Noir a cing libertés, Blanc neuf.
Dans la figure D, Noir et Blanc ont cing libertés. Dans Ia figure E, les
deux chaines de Noir sont séparées (la diagonale ne crée pas une
chaine), et possedent chacune six libertes.

)

49 Le concept de liberté est fondamental pour comprendre la cap-
ture. Une pierre ou une chaine de pierres est en effet capturée lors-
qu’elle est privée de sa derniére liberté. Elles sont alors otées du pla-
teau et les intersections qu’elles occupaient sont libérées. Dans la
figure E Noir est entiérement entouré par Blanc. Il suffit que Blanc
~ joue une pierre au centre pour capturer toutes les pierres adverses,
. Une pierre ou une chaine a lagquelle il ne reste ainsi qu’une liberté est
- donc menacée de capture au tour suivant. Dans le vocabulaire du Go,
on dit qu’elle est en atari.
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Dans la figure F (cf. page précédente), on dit que Noir a un seul
« ceil », C’est-a-dire une seule liberté intérieure. En revanche, dans la
figure G, Noir a deux yeux. Dans la figure E Noir peut, comme nous
Pavons vu, étre capturé si Blanc place une pierre dans son ceil
unique. Ce n’est pas le cas de la figure G: pour capturer les pierres
noires, il faudrait placer simultanément un Blanc dans chaque cil, ce
qui est évidemment impossible puisque I'on ne joue qu’une pierre 2
la fois. Une pierre ou une chaine de pierres est dite « vivante » tant
qu’il lui reste une liberté. Une figure & deux yeux comme en G sera
vivante, puisqu’imprenable, jusqu’a la fin de la partie.

© 1 existe quelques mouvements interdits au Go. Le principal
est le « suicide »: un joueur n’a pas le droit de poser une pierre a
un endroit ol elle ne posséderait aucune liberté, 2 moins que ce
mouvement ne supprime la derniere liberté d’une pierre ou
d’une chaine adverse. D’autres limitations de ce genre, comme le
seki et le ko, seront examinées plus loin.

-

(D Les débutants se posent toujours la méme question au cours de
leurs premiéres parties: si on peut poser ses pierres n’importe oit
sur le Goban, y compris au sein des territoires adverses, comment
distinguer ce qui est un territoire et ce qui n’en est pas un? La
réponse est simple: un territoire est délimité par une chaine de
pierres lorsqu’il est possible, en dernier ressort, de capturer toutes
les pierres que 'adversaire voudrait poser & I'intérieur. Dans la partie
donnée en exemple page 6, tous les territoires délimités sont ainsi
défendables contre une attaque adverse.

P Si la capture des pierres adverses n’est pas Vobjectif essentiel au
Go, elle contribue de facon décisive & la défense des territoires. Il est
donc indispensable de maitriser les stratégies de capture. Nous allons
en examiner quelques-unes. ~




Exemple des captures les plus communes.

Le filet: la premiére technique de capture, en haut & gauche sur la
figure ci-dessus, porte le nom éloquent de geta ou filet. La pierre noire a
deux libertés, mais elle ne peut en fait s’échapper. Si Noir pose une
pierre sur une des deux cases adjacentes, Blanc pourfa bloguer le mou-
vement au coup suivant et placer les deux pierres noires en atari (une
seule liberté pour la chaine).

) Lescalier: ce coup classique appelé shisho ou escalier en raison
de la forme que dessinent les pierres au cours du jeu, n’est pas sans
évoquer le célébre coup du berger des Echecs. Il est redoutable pour
les débutants, qui n’éventent pas toujours le piéde assez tot pour
pouvoir s'y soustraire. Sur Ia figure ci-dessus, en haut a droite,
lorsque Blanc joue en 1, il place la pierre noire en atari. Noir se
défend en 2, mais Blanc contre-attaque en 3. En fait, a partir de cette
configuration initiale, Noir ne pourra jamais échapper au piége. Blanc
continuera a Pencercler de chaque coté, et effectuera la capture dés
qu’il aura atteint un bord (dernier coup A). Pour éviter cette issue
fatale, Noir doit s’apercevoir assez t6t du piége: dés que Blanc pose
une pierre en 1, Noir évite 2 et joue sur n’importe quelle intersection
du futur escalier (par exemple 3, 4, 5 ou 6). Ainsi, il bloque a 'avance
Pencerclement esquissé par son adversaire.

(V) Léternité: la pierre B dans la figure ci-dessus donne lieu a une situa-
tion particuliére appelée ko (Péternité). Blanc peut capturer B en pla-
cant une pierre sur C. Mais, au coup suivant, Noir peut capturer C en se
replagant sur B. La régle du ko a été instituée pour éviter la répétition
sans fin des mémes mouvements. Elle dispose que le joueur qui a subi
la premiére capture (Noir dans notre exemple) n’a pas le droit de recap-
turer au coup suivant et doit jouer sur une autre intersection du Goban. |,
Blanc a alors la possibilité de consolider cette zone en la remplissant. |&
$'il ne le fait pas et joue lui aussi ailleuss sur le Goban, Noir peut revenir |53
_au tour suivant pour capturer la pierre biam:he, et ’est Blanc qui devra g
- alors obéir a la regle du ko.
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{B) Dans le schéma ci-contre, la régle du
ko que nous venons d’examiner ne s’ap-
plique pas. Noir capture deux pierres en
jouant D. Blanc capture ensuite D en
jouant E, mais E ne peut étre capturé au
tour suivant par Noir

P Une partie de Go s’achéve d’un commun accord entre les joueurs,
lorsque toutes les frontiéres des tertitoires sont stables et que Pori ne
peut plus pénétrer chez adversaire sans se faire capturer. On procéde
alors au calcul des points pour désigner le vainqueur.

{B) Le schéma ci-dessous montre une partie achevée, sur un Goban de
13x13 lignes. Noirs posséde trois territoires: en bas, a gauche, avec ’3’
intersections libres & l'intérieur; en bas, a droite, avec 18 intersections |
libres (et une pierre blanche marquée d’un carré); en haut, au centre,
avec 3 intersections. La pierre blanche est considérée comme prison-
niére, et retirée du Goban au profit de Noir. Blanc a, quant a lui, deux
territoires: un en bas du Goban, avec 3 intersections; un autre en
haut, que nous avons subdivisé par commodité en trois parties com-
prenant respectivement 15, 2 et 9 intersections.

¥ Chaque joueur totalise les intersections libres de ses territoires. De
la somme ainsi obtenue, il déduit le nombre de pierres capturées par
son adversaire, ce qui lui donne son score. Par convention, Blanc
ajoute a ce score 5 points et demi (le komi), pour compenser 'avan-
tage de Noir qui a joué en premier Le demi-point du komi fait qu’il
n’y a jamais de scores identiqgues, donc de partie nulle. La victoire
revient au joueur ayant le score le plus élevé.

Exemple de calcul de points. Oulre ses ierr';‘taires, Noir a2 capture
: 3 pierres blanches, Blane n'a aucun gmsmmar
Blanc: territoires (15 + 2 + 9 + 3) + komi (5,5) - prisonniers (3} = 31 5
MNoir: territolres (7 + 3 + 18) = 28
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Celle-ci, de Massaki Takemiya,

B Une fois la partie finie, un probléme peut se poser quant 2 la déli-
mitation exacte des frontiéres de chaque territoire. Dans le schéma ci-
dessous, les pierres A et B représentent ce cas, appelé seki. Entre les
chaines de pierres, on ne trouve que deux intersections libres, mar-
quées d’un triangle. Si Noir joue sur I'une d'elles, il se met en atari et
permet 2 Blanc de capturer ses pierres au coup suivant. Mais il en va
de méme pour Blanc. Autrement dit, aucun des deux joueurs n’a inté-
rét a placer une pierre sur ces positions. Ces intersections libres sont
donc considérées comme neutres et n’entrent dans le score d'aucun
des deux joueurs.

Pour faciliter le calcul des scores, on redispose les pierres de maniére a
former des territoires rectangulaires (schéma ci-dessous). Les pierres
capturées au cours de la partie sont replacées dans les territoires de
Padversaire, ce qui simplifie le décompte: il suffit tout simplement de
compter les intersections libres dans chaque territoire (sans oublier
d’ajouter le komi a Blanc).

Alors que le champion international d’Echecs Kasparov a été battu par
un ordinateur surpuissant, le Go est le seul jeu de stratégie qui defie
aujourd’hui encore la modélisation informatique. C'est dire que, sous
ses dehors simples, pour ne pas dire simplistes, ce jeu est complexe...
Le débutant s’apergoit vite que certains coups sont plus profitables que
d’autres, mais des millénaires de pratique ont permis de développer
des tactiques et des stratégdies complexes qui permettent de mettre
Padversaire en difficulté et de contréler un maximum de territoires
pour gagner plus de points possibles.

011 et comment débuter. Au commencement de la partie, les joueurs

sont face & un Goban vide, ol toutes les intersections sont libres. De
quoi désarconner les débutants, qui se posent toujours la méme ques-
tion: pourquoi poser sa pierre a tel endroit plut6t gu’a tel autre?




En fait, au Go comme aux
Echecs, il existe des technigues
d’ouverture efficaces, dont cer-
taines sont célébres et trés étu-
di€es chez les professionnels.
Le principe général en est simple:
il vaut mieux occuper d’abord les
angles puis les bords du Goban,
plus propices a la délimitation de
territoires. Le centre du plateau
sera disputé en dernier (milieu et
fin de partie).
Observons les deux pierres noires
en haut & droite dans le schéma
ci-contre. Méme si cela ne parazt
pas évident pour un débutant, - Deux pierres noires ﬁuﬁment
. a dessiner un territoire
elles bloquent de maniére relati-  dans 'angle du Goban,
vement siire 'angle du Goban (les et & le défendre par la suite,
intersections marquées d’un tri-
angle). Si Blanc joue dans cette zone, Noir pourra toujours capturer ses
pierres grace aux positions stratégiques qu’il occupe. Le nombre exact
de points de ce territoire potentiel ne sera calculé qu'en fin de partie,
mais il ne devrait pas étre inférieur & 10.
Les mémes pierres jouées sur le bord (en bas sur le schéma) rappor-
tent beaucoup moins de points: a peu prés quatre (intersections mar- ‘
quées de triangles). Si les piertes noires étaient plus éloignées d’une
seule intersection, Blanc pourrait facilement attaquer au milieu et dis-
loguer cette ébauche de frontiére d’un futur territoire,
Examinons maintenant le cas o1 les deux pierres noires sont joudes
en ouverture vers le centre du Goban (2 gauche). Elles ne délimitent
aucun territoire. Si Blanc attaque (pierre marquée d’un carré), Noi
devra se défendre en jouant en A, Il obtiendra une ligne (un « mur
dans le jargon du Go) sans grand potentiel de développement. Au Go,
un angle posséde deux frontiéres « naturelles », un bord une seule, le
centre aucune, Pour s’en convaincre, il suffit d’essayer d’encercler
quatre intersections sur le Goban. Cing pierres suffisent dans Pangle,
huit pierres sont nécessaites sur le bord, douze sont indispensables &
Pintérieur du plateau. La bonne stratégie commande d’utiliser le mini-
mum de pierres pour occuper le maximum de territoires, donc d’atta-
quer les angles en premier lieu.

Développer ses positions. Chaque joueur place ses pierres a tour de
1dle: a nombre égal de pierres sur le Goban, 'avantage revient donc
celui qui est le plus efficace et le plus économe dans le choix de ses
positions stratégiques. Pour s’assurer d’un territoire de 10 points, le
joueur utilisant 6 pierres sera en position de force par rapport a celui
qui en piac@ 7 (ou plus). Car chaque pierre ainsi « économisée » per-
met de construire un autre territoire ou d’attaquer son adversaire.




Dans les premiers
coups de cetie pariie,
Noir encercle
prudemment un
territoire en haut a
gauche, tandis que
Bianc occupe des
positions sitratégiques
sur le reste du Goban.

Dans la premiére phase de la partie, il est donc préférable de ne pas
jouer des pierres trop proches les unes des autres. Les intersections
intermédiaires vacantes pourront étre progressivement comblées par la
suite, selon I'évolution de la partie sur les différentes zones du Goban.
Le schéma ci-dessus illustre les premiers coups d’une partie. Noir a
suivi une stratégie prudente en consacrant ses six premiéres pierres a
fa consolidation d’un territoire en haut & gauche du Goban. Ce terri-
toire est certainement inexpugnable. Mais Blanc a choisi une stratégie
bien plus ouverte, en répartissant ses pierres sur de vastes zones, Dans
une partie de bon niveau, Blanc aurait déja vaincu son adversaire a ce
stade. Noir s’est assuré 20 points et peut tenter d’envahir les zones oit
Blanc a posé ses premiéres pierres. Mais P'espace circonscrit par les
pierres blanches représente environ la moitié du Goban (180 points), et -
Noir ne parviendra pas a réussir suffisamment d’incursions pour rattra-
per son retard. »

Conquérir des territoires plutdt que capturer. On I'a dit, mais on ne le
répétera jamais assez, le but du jeu de Go n’est pas de capturer des
groupes adverses: la conquéte de territoires rapporte beaucoup plus de
points. Le joueur qui consacre I'essentiel de son jeu a tenter d’encercler
des pierres ou des chaines de son adversaire s'apercevra toujours de
son etreur au décompte final. C’est pour cette raison qu'il ne faut pas
craindre de sacrifier des pierres. Perdre une chaine de dix pierres et le
territoire qu’elles déterminaient est, bien str, dommageable. Mais
perdte deux ou trois pierres dans une zone sans intérét ne Pest pas. |
Pour bien choisit entre les options, il faut apprendre & distinguer les [
groupes « vivants » (ceux qui ont un nombre suffisant de libertés ou,
potentiellement, deux yeux) des groupes « motts » (ceux qui seront
inévitablement conquis par "adversaire). Le coup d’ceil vient en jouant.
Par ailleurs, la bonne stratégie consiste a prendre Pinitiative plutot qu'a
réagir aux mouvements de I'adversaire, ce qui conduit droit 2 la
défaite. Lorsque I'adversaite pose sa pierre, on évalue le nombre de
points qu’il vise (ou de pierres qu'il menace) et, selon le danger, on
réplique sur place ou on contre-attague dans une autre zone du Goban.




- Gréce & la not

naux et nationau

les toul cau.

On trouve sur Internet de trés nombreux sites consactés au jeu de Go.
En voici une sélection.

http://ffg jeudego.org]

Clest le site officiel de la Fédération frangaise de Go. On y trouve des
informations sur le jeu (historique; régles), des moyens pratiques pour
rencontrer d’autres joueurs (clubs, stages, liens), une présentation des
compétitions officielles (calendrier, dates, résultats). Il existe égale-
ment un site de la Fédération européenne de Go (www.european-
go.org) et de la Fédération mondiale (www.world-go.org).

http:/fjeudego.org/

Ce sympathique site d'initiation
au Go propose de découvrir le
jeu, avec des tests sous forme
d’exercices ou des parties
entieres a jouer en ligne (image
ci-contre).

http:/fwww.jeudego.com

Outre de nombreuses pages sur

Phistoire et les régles du Go, ce

site propose I'acquisition d'un

CD-Rom interactif d’apprentis-

sage du jeu, « Jeu de Go Teacher ».

http://fegames.yahoo.com/ o
Le portail d’Acceés Yahoo permet /

a ses abonnés de jouer ensemble
au Go (image ci-contre). I faut
au préalable se créer une
adresse Yahoo (gratuite). Ensuite,
choisir « Jeux » dans le portail
francais (yahoo. fr) ou « Games »
dans le portail américain (yahoo.
comy.

A signaler également: I'existence d’un wrimestriel entidrement dédié
au jeu, « Go. Revue Frangaise de Go », créé en 1978 par Francois Petit-
jean, Gérard Gabella, Pascal Reysset et Jérome Hubert, aujourd’hui
dirigé par Jean-Michel Fray et Nicolas Barotte, Les sommaires et les
conditions d’abonnement sont consultables sur le site de la Fédéra-
tion Francaise de Go (voir ci-dessus).




