CALCUL DU SCORE EN FIN DE PARTIE

Exemple d’application de la règle française, méthode dite « normale ».

Nous utilisons comme exemple, une partie
 de Kato Masao 9 dan (noir) contre Yoda Norimoto 9 dan. Noir gagne de 0,5 point en règle japonaise.
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Figure 1 : coups 1 à 100
Figure 2 : coups 101 à 200 (notés 1 à 100)
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Figure 3 : coups 201 à 231 (notés 1 à 31)

1) Finir la partie : jouer les damé jusqu’au bout

Les 16 damé (8 coups blancs et 8 coups noirs) qui restent après le coup 231 ne changent rien au score en règle japonaise. En règle française, il faut jouer ces damé avant de passer, sous peine de perdre des points. Voici, sur la figure 4, l’une des manières de jouer ces damé.
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Figure 4 : coups 232 à 247 (notés 32 à 47)

Après la pose, par Noir, du dernier damé (coup 247), logiquement Blanc passe et Noir passe : la partie est alors terminée. Avec cette méthode de décompte « normale », inutile de donner une « pierre de passe » (sauf si l’adversaire avait du mal à bien entendre la phrase « je passe »). On enlève alors du goban les pierres mortes résiduelles (ici, sept pierres blanches et deux pierres noires) et on les remet dans les bols. On suppose, bien sûr, que les joueurs s’accordent sur le statut de ces pierres.

Au cas où le statut d’un groupe est controversé, il faut jouer la situation jusqu’à ce qu’il n’y ai plus d’ambiguïté. Rajouter des pierres dans son territoire ne change pas le score.

Pour déterminer le vainqueur, il suffit de partager le goban en « zone noire » (territoires plus pierres vivantes) et en zone blanche. Compte tenu du komi ajouté à Blanc, le vainqueur est le joueur ayant acquis le plus de points.

2) Une méthode concrète de calcul

En pratique, on se simplifie un peu la tâche :

On connaît déjà le total des points à répartir entre Noir et Blanc : les 361 intersections plus le komi, soit 366,5 points. Il suffit donc de compter les points d’un seul joueur (noir ou blanc).

Pour compter les points de Noir, par exemple, on va commencer par réaliser dans la zone noire (et sans toucher à la zone de Blanc et à ses pierres) des espaces vides internes faciles à compter. En retirant des pierres de la zone noire ou en y ajoutant des pierres noires (tirées du bol, au besoin), on aboutit, par exemple, à la configuration de la figure 5, page suivante, configuration où aucune des pierres blanche vivantes n’a été déplacée.
Il est maintenant très facile de compter les territoires de Noir, marqués « x », sur la figure 5 : 


20 + 20 + 10 + 10 + 10 = 70 points.
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Figure 5 : les « territoires » noirs réarrangés
Figure 6 : décompte des pierres noires

À ce stade, il est important que les deux joueurs soient d’accord, car la dernière opération est plus difficile à réaliser sans déplacer aucune pierre blanche. Il s’agit de compter les pierres noires encore présentes sur le goban. Bien sûr, on peut les compter une à une, avec le doigt, mais il est bien plus aisé de regrouper les pierres noires dix par dix, puis de compter le nombre de « tas ». Sur le goban de la figure 6, un coup d’œil suffit à compter les 11 tas (marqués de « a » à « k ») de 10 pierres chacun plus le petit tas (marqué « l ») de 4 pierres, soit 114 pierres noires.

Ainsi Noir totalise 70 + 144 = 184 points. Comme Blanc n’en a que 182,5 (366,5 moins 184), Noir aurait gagné de 1,5 points si la partie s’était déroulée selon les règles françaises.

3) Deux remarques

a) Bien entendu, en utilisant le décompte dit « rapide » de la règle française (en comptant les seuls territoires de Noir et de Blanc et en tenant compte des prisonniers, des pierres de passe et des pierres mortes en fin de partie), on obtient toujours exactement le même résultat : Noir gagne de 1,5 points.

b) Les Chinois ont l’habitude d’énoncer le résultat d’une partie de go en donnant l’écart des points par rapport à la moyenne. Ici, avec un komi de 5,5 points, et en l’absence de séki, la moyenne des points entre les deux joueurs est de :

366,5 : 2 = 183,25 points

Les Chinois diraient ici que Noir a gagné de 0,75 point (184 – 183,25).

� Il s’agit de la 5e partie de la finale du 35e tournoi du Judan, jouée au Japon le 17 avril 1997 entre Kato Masao, 9e dan (noir) et Yoda Norimoto, 9e dan (blanc). Elle a été publiée dans le numéro 78/79 de la Revue Française de Go (3e trimestre 97), mais sans commentaires. Elle a été comptée en règle japonaise avec un komi de 5,5 : Noir a gagné de 0,5 point. Nous reproduisons ici les trois diagrammes de la revue GO-RFG.
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