Déconfinement Mai — Juin 2020
Marche a suivre pour jouer au go en classe avec Strasgo (sur PC)
Deux équipes sont constituées au sein de la classe.

La partie est projetée au tableau par I’enseignant qui est le seul a manipuler la souris.
De leurs places, les éléves proposent des coups en indiquant leurs coordonnees.

Teélecharger Strasgo

Se rendre sur le site Strasgo http://strasgo.gostrasbourg.fr/

STRASGO

Télécharger Strasgo version allégée PC

TELECHARGER STRASGO VERSION ALLEGEE PC

Utiliser Strasgo en classe

Marche a suivre

A Lorsque la fin de la partie n’est pas déterminée par le nombre de pierres capturées.
B Lorsqu’on joue a capturer 5 pierres.

A Marche a suivre pour les variantes du type :

La partie s’arréte au bout de ... minutes.
La partie s’arréte lorsque chaque éléve a proposé 2 coups, 3 coups.

En cliquant sur I’icone apparue sur le bureau on fait apparaitre un premier menu.

®) Contre Pachi ) Jouer 4 dous

Jouer a capturer 5 pierres

Jouer au Go sur 9x9

Jouer au Go sur 13x13

StrasGo Light



http://strasgo.gostrasbourg.fr/

() Contre Pachi @) Jouer & deux

Choisir I’option « Jouer a deux » :

Jouer au Go sur 9x9

Cliquer sur le bouton :

Le menu suivant apparait :

Handicap:  ©  piemres.

Jouer Noir

Jouer Blanc
Conserver :
Ne pas tenir compte de : E—

Jouer Noir
Cliquer sur :
La fenétre suivante apparait :
& snste - a x

Affichas ln nombe di piarres capturbes
9 ] B les coups précédents

Enregistrer |a partie

‘ | | . | - =
3

2 [ 1 | | | Passer

Abandonner

Ne pas cocher les cases, ne pas tenir compte du bouton enregistrer

] Afficher le nombre de pierres capturées
Revoir les coups précédents

Enregistrer la partie



Le maitre joue les 4 premiers coups pour faire apparaitre la position de départ imposée:
@ 'o@":o?'j? &

Les éleves proposent les coups suivants en indiquant les coordonnées.
Le maitre place les coups.

A un moment donné, le maitre indique que la partie est terminée.

Passer

Abandonner

Les éléves doivent compter les pierres des deux couleurs sur le plateau pour connaitre le vainqueur.

Le maitre clique ensuite deux fois sur la touche passer pour Vérifier le résultat.

a
n a partie
]
Les deux joueurs ont

passé consécutivement, La

partie est terminée.

& 8 Blanc a 9 points et Noir a
13 points. Donc Noir
5 ) gagne de 4 points!

%00’

Passer

Rejouer

Ne pas tenir compte du début de la phrase sur fond vert (« régle des grands »).

On peut revoir les coups joués.

[] Afficher le nombre de pierres capturées.
Revoir les coups précédents

Enregistrer la partie

Les éleves peuvent commenter la partie, envisager de meilleurs coups.
A partir d’une position apparue en cours de partie, le maitre peut aussi poser des questions du type :
Combien y a-t-il de chaines blanches, de chaines noires ?

Quelles sont les chaines en atari ?
Combien cette chaine (indiquée a I’aide du curseur) a-t-elle de libertés ?



B Marche a suivre pour la variante :
La partie s’arréte lorsque I’un des deux joueurs a capturé au moins 5 pierres.

En cliquant sur I’icone apparue sur le bureau on fait apparaitre un premier menu.

Jouer a capturer 5 pierres

Jouer au Go sur 9x9

Jouer au Go sur 13x13

StrasGo Light

() Contre Pachi () Jouer a deux

Choisir ’option « Jouer a deux » :

Jouer a capturer 5 pierres

Cliquer sur le bouton :

Le menu suivant apparait :

Handicap: 7 plerres.
Temps pour Pachic  ©  min

Tailie du goban
® %9 01w

7] it phus de perres de 18 coleur sur e plstesy

] Commencer en crai.

Jouer Noir

Jouer Blanc

Conserver :

Temps pous Pochi: *  min

Ne pas tenir compte de :

Taille du goban
® 99 (0133

Avoir plus de pierres de sa couleur sur le plateau

‘Commencer en croix

Faire ces choix :

Cliquer sur :



La fenétre suivante apparait :

& st o ox

 Afficher e nambre de pierres capturdes
Revoir les coups précédents

Enregistrer la partie

ERE
SEEEN

Passer

Abandonner

Premiére case cochée, deuxiéme non cochée, ne pas tenir compte du bouton enregistrer

/| Afficher le nombre de pierres capturées
[T] Revoir les coups précédents

Enregistrer la partie

Les éléves jouent en indiquant les coordonnées des intersections.
L’enseignant place les coups proposes.

A un moment donné, la partie est terminée. Strasgo compte les pierres sur le plateau et indique le
résultat.

Envegistrer la partie

Blanc a capturé 5 pierres,
Blanc gagne par 1148,

-
s
Passer

Rejouer

On peut revoir les coups joués en cochant la case « revoir les coups précédents ».

/| Afficher le nombre de pierres capturées
Revoir a5 coups précédenis

Enregistrer la partie

|<< < > >>

Les éleves peuvent commenter la partie, envisager de meilleurs coups.

A partir d’une position apparue en cours de partie, I’enseignant peut aussi poser des questions du
type :

Combien y a-t-il de chaines blanches, de chaines noires ?
Quelles sont les chaines en atari ?
Combien cette chaine (indiquee a I’aide du curseur) a-t-elle de libertés ?



