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Le matériel de jeu

Pour jouer au go, vous avez besoin d'un plateau de jeu, de pions et d'un adver-
saire.

Le plateau, appelé goban, est habituellement en bols. Il n'est pas difficile de le
faire vous-méme. Sur le goban sont tracées 19 lignes horizontales et 19 lignes
verticales. Vous pouvez aussi jouer sur des gobans plus petits, avec moins de
lignes. Dans ce manuel, nous n'utilisons que des gobans 9x9, la grille ayant 9
lignes horizontales et 9 lignes verticales. Avec ce format, les parties sont bien
plus courtes.

Les pions de go, appelés pierres, sont habituellement en verre ou en plastique.
Au Japon, les pierres les plus belles sont en coquillage, pour les blanches, et en
ardoise, pour les noires. Si vous voulez vous procurer un lot de pierres, con-
tactez un club de go qui pourra s'adresser i la Fédération Francaise de Go.
Comme adversaire, vous pouvez choisir n'importe qui voulant apprendre le go,
ami ou parent. Mais le plus simple, pour commencer A jouer, c’est de participer
3 un cours pour débutants dans un club de go proche de chez vous.

Les régles de base
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(D Au départ, c'est simple : le goban est vide.

(@) Le joueur qui a les pierres noires, que nous appellerons Noir & partir de
maintenant, joue le premier coup.

@ Un coup consiste i placer une pierre sur lintersection de deux lignes.
(@ Ensuite, Blanc joue en plagant une pierre blanche sur le goban.

(® La partie continue, Noir et Blanc jouant alternativement. En principe, vous
pouvez jouer sur n'importe quelle intersection inoccupée, mais quelques
exceptions seront présentées par la suite. Vous pouvez placer des pierres
sur les lignes du bord (coup numéro 5) et dans le coin (coup numéro 6).

(® Le but du jeu est de prendre le contrdle d'une partie du goban plus grande
que celle contrdlée par I'adversaire. En fin de partie, les intersections con-
trélées par un joueur sont les intersections inoccupées entourées par les
plerres de ce joueur (territoire), et les intersections occupées par les pier-
res de ce joueur. Chaque intersection contrélée rapporte | point. Dans cet
exemple, Blanc a 37 points (un territoire de 20 intersections et 17 pierres)
et Noir 44 points (un territoire de 28 intersections et |6 pierres).
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Libertés des chaines

On compte les libertés d'une chaine de pierres de la méme fagon que
les libertés d'une pierre isolée. Une liberté est une intersection inoc-
cupée voisine de I'une des pierres de la chaine, c'est-a-dire directe-
ment reliée i la pierre par une ligne du goban.

Ces deux plerres noires forment une chaine. Combien celle-ci a-t-elle de

libertés ?

@D Elle a six libertés, comme on le voit ici (intersections marquées ‘x’) .

@ Comptons maintenant les libertés d’une ligne de trois pierres.
@3) Cette fois il y a huit libertés,

Au-deli du bord il n'y a pas de ligne. C'est pourquoi les pierres placées sur
le bord ont moins de libertés. Combien de libertés a cette chaine de pier-

res noires !

@3 Elle a sept libertés, comme on le voit ici.

Régles de base

Les intersections voisines occupées par des pierres adverses ne comptent
pas comme libertés. Si on ajoute cing pierres blanches au diagramme précé-
dent, le nombre de libertés de la chaine noire est réduit.

@ Noir n'a plus que deux libertés.

Notez qu'une intersection inoccupée ne compte que pour une seule li-
berté, méme si cette intersection est voisine de plusieurs pierres de la
chaine. lIci, pour la chaine noir, le point A’ ne compte que pour une seule
liberté, bien qu'il soit voisin de trois pierres de la chaine.

X

Combien la chaine
noire a-t-elle de li-

bertés ?

| Ole
Combien de libertés a Trouvez toutes les
la chaine noire A ? chaines qui n'ont

qu'une seule liberté.
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Régles de base
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Capture des chaines

On peut capturer des chaines de la méme maniére qu'on capture une
pierre isolée. Quand toutes les libertés d’un chaine sont occupées par
des pierres adverses, toutes les pierres de la chaine sont retirées du

goban et gardées par I'adversaire jusqu'a la fin de la partie.

Dans cet exemple, Noir n'a qu'une seule liberté.

(@D) Blanc peut jouer |, prenant ainsi la derniére liberté de Noir. Blanc doit alors
retirer immédiatement du goban les pierres noires.

@D Voici le résultat de ce coup.

(@ Ces cinq pierres blanches sur le bord “sont en atari” (c'est-d-dire “n'ont

plus qu'une seule liberté”),
@ Noir peut donc prendre la chaine blanche en jouant |,
@ Voici la situation du goban aprés la prise des pierres.

N

(@5 Il est aussi possible de prendre plus d'une chaine a la fois. Par exemple, en
jouant |, Blanc capture une chaine de deux pierres ainsi qu'une pierre iso-

lée,

@ Voici la sitvation aprés I'enlévement des pierres prises.

@ Si Noir avait joué en premier, il aurait pu empécher la capture en jouant lui-
méme en |, connectant ainsi ses pierres menacées i son autre chaine, for-
mant ainsi une chaine qui a six libertés.

Comment Blanc peut-
il prendre deux pier-
res noires en un coup !

Combien Blanc peut-il
prendre de pierres A
son prochain coup !

A combien d’emplace-
ments Blanc peut-il
prendre une ou plu-
sieurs pierres noires ?
Et combien de pierres

dans chaque cas ?
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La régle du suicide

®

Il existe une situation particuliére qui nécessite une attention spéciale.
Notez que si Blanc jouait une pierre en A, cette pierre n'aurait pas de li-
berté. Il se prendrait alors lui-méme, Ce type de coup est interdit.

Se suicider (c'est-d-dire enlever la derniére liberté a ses propres
pierres) est interdit. Mais il y a une exception a cette régle : si le
coup prend une ou plusieurs pierres adverses (créant ainsi des lib-
ertés A la pierre qu'on pose, alors le coup est légal).

@ Dans cette situation, si Blanc joue en A, sa pierre n'a pas
est aussi la derniére liberté des trois pierres noires.

de liberté. Mais A

@ Dans cette situation, Blanc peut donc jouer en | en prenant trois pierres

noires.

@D Voici le résultat du coup blanc. La pierre jouée a maintenant deux libertés

et elle reste donc sur le goban.

@2 Voici une autre situation ol Noir n'a qu'une liberté : en A,

33 lci Blanc peut jouer | et prendre quatre pierres.

5]

Régles de base

@9 Voici le résultat aprés le coup blanc. La pierre jouée dans le coin a main-
tenant deux libertés et elle reste sur le goban,

@ Dans cette situation, Noir peut prendre trois pierres en jouant en |.

@ Voici le résultat de ce coup, aprés avoir retiré du goban les pierres prises.

Blanc a-t-il le droit de
jouer en A ? Noir a-t-
il le droit d'y jouer ?

Comment Blanc peut-
il prendre des pierres
noires ! Combien de
pierres prend-il ainsi !

13

Blanc n'a le droit de
jouer qu'a un seul des

emplacements A, B, C
ou D. Lequel ?
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Blanc peut jouer | et

prendre la pierre noire
A.

Les pierres noires A
font partie d'une
méme longue chaine
et elles sont connec-
tées,

Les pierres blanches A
ne sont pas connec-

Il 'y a cingq chaines
noires et cing chaines
blanches sur ce goban.

Réponse 6

La chaine noire a cing
libertés, indiquées par
un %",

La chaine de trois
plerres noires a six li-
bertés. Notez que la
pierre A ne fait pas
partie de la chaine, car
des pierres placées en

diagonale ne sont pas
connectées.

14

Au total, il y a quatre
chaines qui n'ont

Reégles de base

Réponse 8
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Réponse 10

Réponse I
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Blanc n'a pas le droit
de jouer en | car il
créerait une chaine de
huit pierres sans li-
berté. Noir a le droit
d'y jouer car, ce
faisant, il prend les
sept pierres blanches
qui I'entourent.

En jouant |, Blanc
prend les deux chaines
de pierres A, soit en
tout quatre pierres
noires,

| A~ P—I_{
a% ot

En jouant |, Blanc
prend deux pierres.
En outre, Blanc peut
prendre une pierre en
jouant en A, et deux
plerres en jouant en B.

Blanc a seulement le
droit de jouer | car ce
coup prend la pierre
noire A. Tous les
autres coups proposés
créeraient une chaine
sans liberté, sans
prendre de pierre.



~ Comment jouer au
‘“jeu de la premiere prise’’?

Régles de base.
Regle |.

Au départ, le goban est vide. Noir joue le premier. Ensuite,
chacun joue alternativement. Un coup consiste a placer une
pierre sur une intersection inoccupeée.

Régle 2.

Quand on place une pierre qui supprime la derniére liberté
d'une chaine adverse, on retire cette chaine du goban.

Régle 3.

On n'a pas le droit de jouer un coup qui supprimerait la
derniére liberté d'une de ses propres chaines (suicide), sauf si,
ce faisant, ce coup capture une ou plusieurs pierres adverses.

Jeu de la premiére prise

Les régles de base ne suffisent pas pour jouer au go, mais elles
permettent de jouer & un autre jeu qui est une excellente
introduction au go : le jeu de la premiére prise.

Les régles de ce jeu sont les régles de base du go, I'objectif
étant de prendre une ou plusieurs pierres de l'adversaire. Le
premier i y parvenir gagne la partie. Si vous jouez a ce jeu, vous
comprendrez plus vite les concepts du go correspondant a
I'encerclement et a la capture des pierres.

16
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La moitié des régles du jeu de go est relative i la capture de pierres.
L'autre moitié concerne la délimitation des territoires. Dans ce
chapitre, nous allons apprendre comment compter les territoires a la
fin de la partie, et I'importante régle du ko.

(D Regardez cette situation, La pierre blanche du milieu n'a qu'une liberté.
@ Noir peut capturer cette pierre en jouant |,

@@ Dans la position qui en découle, il y a une pierre noire avec une seule liberté.
@ Si Blanc pouvait capturer cette pierre avec 2...

(3 ..nous reviendrions A la position de départ. Maintenant, Noir peut 4 nou-
veau capturer une pierre, et ainsi de suite. C'est cette situation que nous
appelons ko. Ko est un mot japonais signifiant éternité.

Lo régle du ko interdit & un joueur de redonner au goban un état identique @ I'un
de ceux qu'il lui a déja donné. Dans notre exemple, Blanc n'a donc pas le droit
de jouer 2 dans le diogramme 4, cor le résultat est identique ou diogramme |.

(® Si Blanc joue 2 quelque part ailleurs, et que Noir joue aussi 3 ailleurs (au
lieu de connecter en 4), Blanc peut alors capturer Noir avec 4. Maintenant
ka régle du ko interdit 3 Noir de reprendre immédiatement la pierre blanche.
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Le go en France

La pratique du go en France est relativement récente, non seulement par rap-
port i I'Asie, mais aussi par rapport i I'Europe centrale ol quelques cercles pra-
tiquaient le go depuis plus de cent ans,

Les premiéres parties de go connues jouées en France remontent aux années
50. Il s'agissait alors de noyaux isolés, autour de joueurs venus d'Asie, et sans
organisation nationale. Ces joueurs fabriquaient d'ailleurs eux-mémes< leurs go-
bans et leurs pierres...

Vers la fin des années 60, autour d'une librairie créative du Quartier Latin i
Paris, I'lmpensé Radical, et d'un fort joueur coréen venu faire un stage en France,
M. Lim Yoo Jong (Maitre Lim, pour les joueurs de go frangais), ka pratique du go
s'est progressivement organisée, d'abord dans un club de go centré sur Paris (le
club Sakata, du nom d'un célébre joueur du Japon), puis sous l'égide de la
Fédération Frangaise de Go (FFG) qui a favorisé I'éclosion de clubs de go en
province.

De I'équipe initiale réunie autour de Maitre Lim est sorti le premier (et le seul,
pour le moment) champion d'Europe frangais (en 1976) : Patrick Mérissert.
Citons aussi André Moussa, quinze fois champion de France depuis 20 ans, et
Farid Benmalek qui, repéré par un professionnel japonais de passage en France,
a consacré deux ans A I'etude du go dans un Institut Spécialisé au Japon. Enfin la
France est un des rares pays d'Europe i produire des documents pédagogiques
sur le go, grice a Pierre Aroutcheff essentiellement.

En 1985, la FFG a cessé d'étre une fédération de joveurs et de clubs pour
devenir une fédération de neuf ligues régionales. Chaque ligue anime et coor-
donne les clubs de go de sa région et, d'une fagon générale, elle y favorise la pro-
motion du go.

La FFG participe i I'édition d'une revue de go trimestrielle, le Revue GO-RFG,
qui s'adresse aux joveurs de tous niveaux. Cette revue peut aussi étre com-
mandée directement, sans passer par la FFG, a I'adresse suivante :

REVUE GO-RFG
BP 95
75262 PARIS CEDEX 06

La FFG est membre de la CLE. (Confédération des Loisirs de I'Esprit) et elle
est agréée par le Ministére de la Jeunesse et des Sports. Sur le plan internatio-
nal, elle est affiliée 4 la Fédération Européenne de Go (EGF) et i la Fédération
Internationale de Go (IGF). On trouvera ci-aprés, page 24, l'adresse de la FFG
et les voies d'accés aux ligues et clubs qui en font partie,
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Plus simplement, la régle du ko interdit de reprendre immédiatement
une seule pierre avec laquelle I'adversaire vient de capturer une seule
pierre.

(@ Dans cette situation, Blanc peut prendre deux pierres en jouant 1.
@ Ce n'est pas un ko, car Noir, en jouant 2, ne reproduit pas la situation de
départ (Blanc a pris deux pierres, mais Noir n'en a rejoué qu'une).

(8 Dans la position qui en découle, la pierre noire A a deux libertés. Aussi,
Blanc ne peut pas la capturer i nouveau. Il n'y a pas de probléme de jeu
éternel.

Question | Question 2 Question 3
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Blanc joue |. Noir est-
il autorisé A capturer
cette pierre ?

Avec |, Noir capture
une pierre, Blanc est-il
autorisé 3 capturer la
pierre | ?
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Avec |, Noir capture
une pierre. Blanc
peut-il capturer immé-
diatement les plerres
noires ?






