Lhistoire du jeu
Encore aujourd’hui, I'auteur du
Reversi® ainsi que la date de son
invention restent incertains. Seule cer-
titude : il est né a Londres, dans la
seconde moitié du XIX® siecle.
Deux hommes revendiquent la paterni-
té de ce jeu :
Le premier, John W. Mollet, inventa en
1870 un jeu dénommé « The Game of
Annexation », qui se jouait cependant
sur un autre plateau. Le second s’appe-
lait Lewis Waterman ; il publia le jeu
vers 1880 dans le magazine « The
Queen ». Peut-étre M. Waterman s’ins-
pira-t-il de I'idée de base pour lui don-
ner sa forme actuelle. Quoi qu’il en
soit, nous avons hérité d’un jeu fasci-
nant qui n'a rien perdu de son intérét.

Ravenshurger Classics

REVERSI

Reversi®
Un jeu pour 1 ou 2 joueurs a partir de 8 ans.
Design : DE Ravensburger, KniffDesign
Illustrations : Walter Pepperle
Jeux Ravensbhurger® n® 26 413 1

« Reversi® » fut éditeé pour la premiere
fors en Allemagne par Ravensburger en
1893. Deputs, ce grand classrgue est
resté au catalogue et continue de faire
daes adeptes, enthousiasimes par son
IMECanisme.

Contenu
1 plateau de jeu
64 pions bicolores

Pour la version solo

24 jetons de deux couleurs
(10 numérotés de 1 a 10
+ 2 vierges par couleur)

But du jeu
Le principe de ce classique des jeux de
société est aussi simple que palpitant :
coincer des pions adverses entre ses
propres pions et les retourner ainsi a
sa couleur. Le joueur qui possede le
plus de pions de sa couleur a la fin du
jeu remporte la partie.




Préparation
Au début, chaque joueur recoit 32 pions.
L'un des joueurs possede les dorés, c’est-
a-dire qu’il pose les pions sur le plateau,
face dorée sur le dessus, au cours de la
partie. Lautre joueur possede les noirs.

Les 24 jetons ne sont utilisés que dans la
version solo. Avant la premiére partie, les
détacher de la planche prédécoupée.

Déroulement de la partie
La position de départ est celle indiquée
sur I'illustration (IM): Poser deux pions
dorés et deux pions noirs au centre du
plateau. A tour de rdle, en commencant
par Doré, chaque joueur place un pion
sur le plateau.
Chaque joueur doit placer son pion de
maniere a coincer un ou plusieurs
pions adverses (X) entre deux de ses

pions(H).

Les pions coincés doivent former une
ligne ininterrompue, verticalement, hori-
zontalement ou en diagonale.

Les pions adverses ainsi coincés entre
deux de ses propres pions sont alors
retournés et changent de couleur (El).
Important : Seuls les pions coincés par la
pose du dernier pion joué peuvent étre
retournés !




Les pions gagnés restent retournés sur le
plateau. Au cours de la partie, il est pos-
sible qu'un pion change plusieurs fois de
couleur.

Si, en posant un pion, un joueur coince
des pions de I'adversaire dans plusieurs
directions a la fois, il peut retourner tous
ces pions a sa couleur.

Le joueur noir pose un pion et
peut ainsi retourner deux pions
dorés (x) ().

Si un joueur ne peut coincer aucun pion
adverse en posant son pion, il doit pas-
ser. C'est de nouveau a I'autre joueur de
jouer.

Si, quand vient son tour, un joueur peut
jouer mais n'a plus de pion devant lui,
son adversaire doit, s'il lui en reste, lui
en donner un de sa réserve.

Fin de la partie
La partie prend fin lorsque les 64 pions
ont été posés ou si aucun des deux
joueurs ne peut plus coincer le moindre
pion adverse.
Le vainqueur est alors le joueur qui pos-
seéde le plus de pions de sa couleur.
En cas d’égalité, le vainqueur est
le dernier a avoir posé un pion.

Conseils :
Essayez d’occuper les cases extérieures,
en particulier, les coins du plateau.
Le joueur qui commence a un léger avan-
tage. Il est donc préférable de changer a
chaque partie.

Variante
Les regles du jeu de base restent les
mémes a une exception :
le joueur qui coince des pions adverses
dans plusieurs directions a la fois en
posant un pion ne peut retourner a sa
couleur que les pions d’une seule de ces
lignes. Cette variante s’adresse essen-
tiellement aux parties avec les enfants.




Version solo Préparation Déroulement de la partie
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Pour la premiere fois, voici Mélangez les 24 jetons, face cachée, Vous jouez avec les deux couleurs de
une version pour jouer et placez-les sur le plateau comme pions. A chaque coup, vous décidez de
seul a ce grand classi- indiqué (). placer un pion, face dorée ou face noire
que. Comme dans le jeu a deux, les visible, sur une case libre du plateau

Pour cette version
solo, vous avez
besoin des 24 jetons.

deux pions noirs et les deux
pions dorés sont placés au
centre du plateau.

(donc occupée ni par un pion, ni par un
jeton).

Comme dans la regle de base, le nouveau
pion posé doit coincer au minimum un
pion de I'autre couleur.

But du jeu
Il s’agit d’essayer de gagner le maximum
de jetons. Les nombres sur ces jetons
n’ont d’'importance que dans la variante.




Le ou les pions coincés sont alors retour-
nés. A leur tour, tous les jetons qui tou-
chent le nouveau pion posé par un cété
(pas en diagonale) sont retournés. Les
jetons retournés restent face visible.

Comment gagner un jeton
Au lieu de coincer un ou plusieurs pions
adverses, vous pouvez également coincer
un jeton déja retourné.
Pour cela, vous devez coincer un unique
jeton de couleur différente, horizonta-
lement, verticalement ou en diagonale.
Vous gagnez alors ce jeton et le placez
devant vous. La case libérée pourra bien
siir, par la suite, étre occupée par un
nouveau pion.

Exemple de premier coup
Le joueur place un pion doré (H).
Un pion et deux jetons (x) sont
retournés (H).

Lxemple
Le joueur place un pion doré ().
Il gagne le jeton “1” et retourne 3
nouveaux jetons (H).

Si plusieurs jetons individuels sont coin-
cés par la pose du nouveau pion, vous
pouvez retirer tous ces jetons du plateau.



Si la pose d’un pion vous permet de coin-
cer a la fois des pions et des jetons de
couleur différente, commencez par
retourner les pions, puis retirez les
jetons du plateau. Ici aussi, seuls les
jetons coincés par le pion qui vient d’étre
posé peuvent étre retirés du plateau.

Altention

Les pions qui coincent le jeton doivent se
trouver directement a coté de lui. Vous
ne pouvez donc pas coincer une rangée
de jetons entre deux pions. Mais, il est
possible de gagner plusieurs jetons indi-
viduels dans différentes directions, grace
a la pose d’'un méme pion.

Fin de la partie
La partie prend fin, soit lorsque vous avez
gagné tous les jetons, soit si les jetons
restants ne peuvent plus étre gagnés.
Plus vous avez de jetons devant vous, plus
votre victoire est grande.

Variante

O R A N Y

Les valeurs de tous les jetons gagnés
sont additionnées. Il s’agit donc de ga-
gner avant tout les jetons les plus élevés.
Si vous gagnez les quatre jetons vierges,
vous doublez votre total.

© 2006 Ravensburger Spieleverlag
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A LA DECOUVERTE
D’OTHELLO

« Facile a apprendre, difficile & maitriser ». Ce
slogan résume bien la fascination qu’exerce le
jeu d’Othello. Inventé a la fin du 19¢ siécle en
Angleterre sous le nom de Reversi, il a été remis
au godt du jour par un Japonais en 1971. I
conquiert alors rapidement ses lettres de nobles-
ses et le premier championnat du monde est
organisé en 1977.

La Fédération Francaise d’Othello, créée en
1983, vous propose dans ce livret de découvrir le
jeu d’Othello et de vous familiariser avec les
stratégies de base. Aprésunrappeldesregles du
jeu, vous ferez progressivement connaissance
avec les notions importantes, toutes les idées
étant bien sar illustrées par de nombreux dia-
grammes.

En vous souhaitant bonne lecture, nous espé-
rons vous retrouver un jour autour d’un othellier
au plus haut niveau national ou international.

Diagramme de couverture : il s’agit de la partie Ryoichi
Taniguchi (Japon) - Paul Ralle (France) en finale du
championnat du monde 1984 a Melbourne. Le dia-
gramme donne la position de la partie apres le coup
36.g2.Blanc, malgré deux cases X et deux bords de cinq
possede tout le contréle de la partie et force Noir a lui
donner le coin a8. Apres la séquence semi-forcée a7-
b8-h1l-g1-h7-a8, P. Ralle est en position gagnhante et
remporte le championnat du monde.



PREFACE

Othelloest I’ undesjeux deréflexionlesplusvendusen France.
Pourtant, les acheteurs considérent ce jeu plus comme un aimable
divertissement (cequ’il peut aussi étre) que comme un véritablejeu
de reflexion équivalent aux dames ou aux échecs. Les joueurs ont
desdifficultés a passer de lapratique familiale a un niveau de club.
C’ est pour remédier acelaquenousavonseécrit celivret d'initiation.

Lejoueur débutant y trouveraun exposé de latactique et dela
stratégie de base qui lui permettrade progresser dans sadécouverte
du jeu.

Chaque séguence de coups donnée en exemple sera
volontairement illustrée par un diagramme ; nous vous recomman-
dons cependant de jouer ces coups sur un othellier a coté de vous
pour mieux comprendrelesmécani smesexpliquéset bienvisualiser
les retournements.
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NOTATIONS

Lejeu d Othello sedéroule sur un othel-
lier de 64 cases. On fait référence aux cases
graceaunsystémedecoordonnées : leslignes
sont numeérotées de haut en bas, de1a8; les
colonnes sont étiquetées de gauche a droite,
de‘a a‘h'.

a b c def g h
1) al| bl cl hl
2] a2
3] a3
4
5
6
V4
8] a3 h8

Lacaseen haut agaucheest appel éecase
al, celleasadroite case bl et ainsi de suite.

a b c def g h
1 C C
21C| X X]|1C
3
4
5
6
71C | X X|1C
8 C C

Certains types de cases se sont vu, pour
desraisons de commodité, attribuer un nom.
On parlera de coins (les cases al, hl, a8 et
h8), de cases X, qui sont |es cases adjacentes
aux coins sur ladiagonale, et de cases C qui

sont les autres cases voisines des coins.

Les directions cardinales sont souvent
utilisées pour désigner des régions de
I” othellier. Par exemple, les cases prochesdu
coin al font partie de larégion “nord-ouest”
tandisquelaligne 8 seraappel ée* bord sud”.

Il n’ est pas nécessaire, pour lalecturede
ce livret, de savoir noter une partie. Cepen-
dant, si vous désirez lire un commentaire de
partie ou conserver vos propres parties, voici
comment les noter.

Une partie se note par un diagramme
donnant le numéro et |a position de chague
coup.

a b c d e f g h
32|19|18|31|24|44|43
36 11(16(15|42

56

L 4 \ 4
8 4 (10|22|38(51
13 6 40
14 1

30 2|28
L 4 L 4
47|33|26|25|37
49148|27(54|60|58

Penloup 20-44 Juhem

Le diagramme ci-dessus représente la
partie Penloup-Juhem du championnat du
monde1992. L epremier joueur alesnairs,ici
Penloup. Le*‘1’ enf5indique quele premier
coup a été joué sur cette case ; puis Blanc a
répondu d6, suivi de c3-d3-c4... Normale-
ment, les coups impairs sont noirs et les
coupspairssontblancsmaissi |’ undesjoueurs
passe, celapeut changer. Danscettepartie, on
verra que le coup 57 est blanc car Noir va
passer. D’ ailleurs, Noir passe anouveau : 58
est blanc ; puisNoir joue59 et Blanc termine
avec 60.

RI~N|0|w|o

23

39|41
53|52
59|55
57
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OTHELLO : lesreglesdu jeu

Othello est un jeu de stratégie a deux
joueurs: Noir et Blanc. Il se joue sur un
plateau unicolore de 64 cases, 8 sur 8, appelé
othdllier.

Cesjoueursdi sposentde64pionshicol ores,
noirs d’un coété et blancs de I'autre. Par
commodité, chague joueur a devant lui 32
pions maisils ne lui appartiennent pas et il
doit en donner a son adversaire si celui-ci
n'enaplus.

Unpionest noir si safacenoireest visible
et blanc s saface blanche est sur le dessus.

But du jeu

Avoir plus de pions de sa couleur que
I’adversaire a la fin de la partie. Celle-ci
s acheve lorsgue aucun des deux joueurs ne
peut plusjouer decoup légal. Celaintervient
généraement lorsque les 64 cases sont
oCcupées.

Position de départ

Audébut delapartie, deux pionsnoirssont
placés en e4 et
d5etdeux pions
blancs en d4 et
e5 (voir fig. 1).

a b c de f g h

Noir  com- CQ)C.)
mence toujours
et les deux
adversaires
jouent ensuitea

tour derole.

0 ~N O U A W N R

Fig. 1 : laposition de départ

Laposed un pion

A son tour de jeu, le joueur doit poser un
pion de sa couleur sur une case vide de

I othellier, adjacenteaun pionadverse. |1 doit
€galement, en posant son pion, encadrer un
ouplusieurspionsadversesentrelepionqu’il
pose et un pion a sa couleur, dé§ja placé sur
I’ othellier. Il re-
tourneaorsdesa
couleur le ou les
pions gu’il vient
d’ encadrer . Les
pions ne sont ni
retirés de |’ othel-
lier, ni déplacés
dune case a
|" autre.

abcdefgh

© )
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Fig. 2 : Noir joue f5...

Le premier
coup de Noir est,
par exemple, en
f5 (voir figure 2).
En jouant f5, il
encadre le pion
blanc €5 entre le
pion qu'il pose et
un pion noir déa
présent (ici dS) ;
il retourne aorsce pion (voir figure 3). Noir
aurait aussi pu jouer en €6, ¢4 ou d3. Notons
gue ces quatre
coups de Nair
sontparfaitement
symétriques ;
Noirn’adoncpas
a réfléchir pour
choisir son pre-
mier coup.

abcdefgh
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Fig. 3: et retourne e5 !

a b c de f g h

O
[ ]
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Cest main-
tenant aBlanc de
jouer. Il atroiscoupspossibles(voirfigure4).
En effet, il est obligatoire de retourner au
mMOoiNs un pion adverse achaque coup. Blanc

Fig. 4 : Blanc f4, f6 ou d6



peutdoncjoueren
f4, f6 ou en d6.

On peut enca-
drer des pions
adversesdansles
huit  directions.
Par ailleurs, dans
chaguedirection,
plusieurs pions
peuvent étre en-
cadrés (voir figu-
res6et7).Ondoit
alors tous les re-
tourner.

abcdefgh

00®
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Fig. 5: s Blanc joue d6.

OO

Lejoueur Noir
a joué en c6. Il
retourne alorsles
pionsh6 (encadré
gréce a ab), bb
(encadré gréace a

(]
[ ]
[ ]
O
O
O

C
C
Q
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0
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Fig. 6 : Noir joue c6...

a4), d7 (encadré abcdef g h
grace ae8) co et 1 o0

c4  (encadrés 2 L)@
ge 2 ). 4
Notonsqueni d6, ¢ )

ni e6 ne sont 5!5’5’@@‘6'
retournésacause | @@OO0 [O@®
delacasevideen ’ L [ J

6. 8 [ J

Fig. 7 : et lerésultat.

Il n'y apasderéactionenchaine : lespions
retournésne peuvent passervir aenretourner
d’ autreslors du mémetour dejeu. Ainsi, sur
lafigure 8, Noir joueen a5 : il retourne b5 et
c5 qui sont encadrés. Bien que ¢4 soit alors
encadré, il ' est pas retourné (voir figure 9).
Eneffet, il n’ est pasencadréentrele pionque
|”on vient de poser et un autre pion.

Si, avotretour dejeu, vous ne pouvez pas
poser un pion en retournant un pion adverse
suivant les regles, vous devez passer votre

tour et ¢’ est avotre adversairedejouer. Mais
S un retournement est possible, vous ne
pouvez vousy soustraire.

Fin delapartie

abcdefgh

La partie est
terminée lorsgue
aucun des deux
joueurs ne peut
plus jouer.

OO ®
O 0000

O
A\

Fig. 8 : Noir joue a5...

O
()
O

Celaarrivege-
néralement lors-
gue les 64 cases
sont  occupées.
Mais il se peut
gu'il reste des
cases vides ou
personne ne peut
jouer : par exem-
ple lorsque tous
les pions devien-
nent d’ une méme
couleur aprés un
retournement.Ou
biencommesur cetteposition(voirfigure 10).

0 ~N O O~ W N P

a b c de f g h

[ )
O

|
(el ]

W N O 0D W N P

Fig. 9 : c4 reste blanc.

Aucun  des
deux joueurs ne
peut jouer en bl
puisgque aucun
retournement
n'est possible.
Oncomptealors
les pions pour
déterminer le
score. Lescases
vides sont attri-
buées au vainqueur. Dans cette partie, Blanc
a29 pions et Noir 34 et une case vide. Donc
Noir gagne 35 a 29.

Fig. 10 : lapartie est finie!



La Stratégiea OTHELLO

Introduction

Larégledujeu stipule que le vainqueur
d’ unepartied’ Othelloestlejoueurqui possede
le plus de pions de sa couleur alafin dela
partie. Les personnes qui découvrent le jeu
ont trop souvent tendance a transformer cet
objectif a long terme en tactique a court
terme : ilsessayent d' avoir leplusdepionsa
tout moment pendant la partie. Pour cefaire,
ilsjouent achaguefoislecoup qui retournele
plus grand nombre de pions possible. Cette
technique est appelée maximisation. Heu-
reusement pour I'intérét du jeu, apres quel-
guespartiescontreunjoueur expérimenté, on
S apercoit clairement quecettestratégien’ est
pas bonne, comme nous allons essayer dele
montrer par un exemple.

La maximisation
Dans le diagramme 1, Noir n'a qu' un

pion alors qu’il ne reste que quatre coups a
jouer. Blanc a-t-il gagné pour autant ?

1. Noir doit jouer

Noir peut jouer al ou h8 et de toute
facon, il jouera tous les derniers coups
(puisque Blanc passe a chague fois) pour
finalement |’ emporter 40-24.

Il est donc clair qu’ avoir beaucoup de
pions, méme lorsqu’il ne reste que quelques

coups ajouer, ne garantit absolument pas la
victoire finade. Dans [|'exemple du
diagramme 1, Blanc a effectivement beau-
coup depionsmaisceux-ci sont vulnérables :
ils peuvent étre retournés par |’ adversaire.
L’ important n’ est donc pasd’ avoir beaucoup
depionsmaisplut6t deposséder beaucoup de
pions qui ne peuvent plus étre retour nés par
|”adversaire, quoi qu'il arrive, jusgu’alafin
de la partie. Ces pions sont appelés pions
définitifs. Bien évidemment, il est souvent
tres difficile d acquérir des pions définitifs
avant d' arriver dans les derniers coups de la
partie; mais voyons dabord quelques
exemples de pions définitifs.

L es pions définitifs
L a stratégie positionnelle

Il est impossible de retourner un pion
placé dans un coin puisque celui-ci ne peut
pas étre encadré entre deux pions adverses.
Unpionjouédansuncoinest doncl’ exemple
le plus ssmple de pion définitif.

Par ailleurs, une fois le coin occupé par
un pion, les pions adjacents et de la méme
couleur deviennent aussi tres souvent des
pions définitifs.

a b c d g h

f
L)

e

8
000

2. Pions définitifs

0o ~N o0 g b WN R

Dans|’ exemple du diagramme 2, les 26
pions noirs sont définitifs, indépendamment

v



delacouleur d'autres pions sur I’ othellier et
Noir est assurédegarder ces 26 pionsjusqu’ a
lafin delapartie.

3. Noir doit jouer

De méme, dans le diagramme 3, Noir
peut jouer en h8 et ce faisant il stabilise 23
pionsdéfinitifs(lescolonnesget h, leslignes
7 et 8 et le pion 6) (voir diagramme 4).

a b c d e f g h

O N O 00 bh W N P

4. Aprés un coup noir en h8

Noir est maintenant entrésbonnevoiede
gagner cette partie. En effet, il posséde dgja
23 pionsdéfinitifs ; il suffiradoncqu’il garde
encoredix autrespionssur I’ othellier alafin
de la partie pour en avoir 33 et remporter la
victoire.

A Othéello, lespions posésdanslescoins
sont donc extrémement importants: pions
définitifs, ilspermettent de prendrelesbords
et delesrendre définitifs aleur tour.

8

Bien entendu, cette regle connait des
exceptions(commenousleverronsplusloin),
maisretenonsqu’ il nefaut pasdonner uncoin
al’ adversaire sans compensation (sauf bien
sirsiI’ony est obligé...).

Le moyen le plus ssmple pour éviter de
donner un coin est de ne pas jouer sur les
cases adjacentes au coin, ¢’ est-a-dire les ca-
sesfaibles X et C (voir diagramme page 2).
En effet, on ne peut jouer qu’ acétéd unpion
adverse (celui que I'on retourne) ; on ne
pourradoncjouer dansuncoinques I’ uneau
moins des trois cases voisines est occupée.

Danslediagramme 5, Noir aimprudem-
ment jouélacase X b7, croyant que Blanc ne
pourrait jouer le coin a8 puisqu’il n'y avait
pas de pion blanc sur la diagonale. Mais
Blanc peut jouer d8 (voir diagramme 6), qui
retourne (entre autres) dS et lui permet de
prendre le coin a8 au coup suivant, Noir
n’ ayant aucun moyen deretourner lepion ds.

W N O g b~ WN P

5. Blanc doit jouer

Deméme, lepionisolésur lacase bl va
permettre a Blanc de prendre le coin al:
Blanc joue c1, menacant de jouer al au pro-
chaincoup. Pour sedéfendre, Noirn’agu’ une
possibilité : il doit reprendrelepionenjouant
d1. Maisalors, grace au pion €1, Blanc peut
toujours jouer al. Noir a fait une grossiere
erreur en jouant la case C bl.

Précisons tout de méme que I’inconvé-
nient de jouer une case C est surtout valable



lorsgu’il s agit d’'une case C isolée, ¢ est-a
dire non connectée a des pions sur le bord.
Ains, dans le diagramme 3, Noir a joué
plusieurscasesC maisil nerisqueriencar les
pions noirs occupent tout le bord.

h

O
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6. Apres un coup blanc en d8

Insertions

Nous avons dga vu que les coins sont
trés importants. Cela se traduit immeédiate-
ment sur la fagon dont il faut jouer sur les
bords. Considérons par exemple le bord sud
du diagramme 7. Si Noir joue c8, il pourra
prendre le coin a8 sans que Blanc puisses'y
opposer. Laraison en est que le pion c8 ne
peut étre retourné, car il est entouré de deux
pions blancs. On dit que le pion noir est
inseré.

Quesepasse-t-il surlebordest ?Si Noir
joue h6, il ne peut pas s'insérer car Blanc
reprend en h5 (de méme, sur h5, Blanc ré-
pondh6). Regardonsmaintenantlebordnord.
Si Noir joue c1, Blanc doit reprendre en d1
pour ne pas perdre le coin al, et alors Noir
s'inséreen el, gagnant malgrétout le coin au
prochain coup.

Il apparait donc clairement que dans le
casouunnombreimpair decasesvidesexiste
entre deux pions d’'une couleur (ici blanc),
|’ autre joueur peut s'insérer (cas des bords

sud et nord), tandisque s'il existe un nombre
pair de cases vides, I'insertion peut étre évi-
tée (cas du bord est).

a b

c d e f g h
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7. Noir doit jouer

Partant duprincipequ’ il nefaut pasjouer
une case C ou X, beaucoup de joueurs débu-
tants en déduisent une stratégie incorrecte
gui consiste a assigner a chaque case une
valeur fixée a I’avance et qui ne tient pas
compte de la position sur |’ othellier. Dans
cette approche, les coins sont les cases les
plus intéressantes, suivis des cases de bords
autres que les cases C, les cases centrales se
voient attribuer une valeur neutre tandis que
les cases C et surtout les cases X sont consi-
dérées comme mauvaises. A chague tour de
jeu, ilsjouent sur la case ayant la plus forte
valeur (sousréservequ’'il s agissed’ un coup
|égal, bien sr).

Malheureusement, cette stratégie est
voueée a |’ échec pour des raisons qui vont
apparaitre tout de suite.

La mobilité

Nous avons dit précédemment gu'’il fal-
lait éviter dejouer danslescasesvoisinesdes
coins pour ne pas offrir ceux-ci a I’ adver-
saire. Il y a cependant un cas ol vous serez
obligé de le faire: s c'est votre seul coup
|égal. Regardonslapositiondu diagramme 8.

9
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8. Noir doit jouer

Blanc a tres peu de coups possibles. Si
Noir joue en €8, il ne restera plus que deux
coups aBlanc, b2 et g2 (voir diagramme 9).

0 N O 00O b WN P

9. Aprés Noir en e8

Or, d' apreslesreglesdujeu, Blanc sera
forcédejouer un decesdeux coups. S'il joue
b2, Noir pourraprendrelecoinal et si Blanc
joue g2, Noir pourra prendre le coin hl. De
plus, acausedu bord desix casesaunord, des
gue Noir prendral’un des coinsal ou hi, il
pourra prendre |’ autre au coup suivant.

Nous voyons donc se développer une
bonne stratégie pour jouer a Othello. Votre
adversaire ne jouera pas dans une case C ou
X s'il peut jouer ailleurs. Votre objectif est
doncdel’y forcer. Poury arrivey, il vafalloir
réduire sesdifférentespossibilitésdejeujus-
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gu'acequ’il nelui reste plus qu’ un ou deux
mauvais coups, comme c'est le cas pour
Blanc dans le diagramme 8. Alors il sera
obligé de jouer un de ces (mauvais) coups et
vousdonnerauneoptionsurlavictoirefinale.

Le diagramme 10 nous donne un autre
exemple.

@)
[
[ J
[ J

@)
[
@)
@)

|
50000

10. Noir doit jouer

Si Noir joueengb, il nerestequ’ un coup
|égal aBlanc : b2. Bien sir, Noir 0’ ayant pas
de pion sur la diagonale b2-€5, il ne pourra
pas prendre le coin al tout de suite, maisil
N’ auraaucun mal arecouper cette diagonale,
par exemple avec €l qui retourne c3 (voir
diagramme11).

11. Apres g6-b2-el

Danslesdiagrammes 8 et 10, Noir aune
trés bonne mobilité car il ale choix entre de



nombreux (bons) coups, tandis que Blanc a
peu de possibilités et tous ses coups sont
meédiocres : il aune trés mauvaise mobilite.

En regle générale, votre objectif serade
limiter le nombre de libertés (¢’ est-a-dire le
nombre de coups) dont dispose votre adver-
saire, tout en augmentant le votre. C'est ce
que I’on appelle la stratégie de la mobilité.
Lorsgue cet objectif est atteint, on dit étreen
possession du contréle de la partie. Cepen-
dant, n’oublions pas qu'il s agit de forcer
|’ adversaireajouer un mauvaiscoup : s'il ne
lui reste qu'un seul coup non désastreux a
chague fois, ce n'est pas suffisant ; il faut
qu’il nelui reste aucun bon coup.

Lafrontiére

Chague coup est joué sur une case vide
qui doitétread acentea unpionadverse C’ est
ce principe fondamental qui va nous guider
dansle choix d’un bon coup.

A chague tour de jeu vous devez retour-
ner aumoinsun pionadverse. Il estdoncclair
gue, plusil y ade pions adverses voisins de
casesvides, plusvousaurez depossibilitésde
jeuetdoncplusvotremobilitéseraimportante.
A l'inverse, s tres peu de vos pions sont
adjacents a une case vide, votre adversaire
N’ aura pas beaucoup de possibilités de jeu.
Un pion voisin d' une case vide est appelé
pion extérieur ; lesautres sont appel és pions
intérieurs. L’ ensemble des pions extérieurs
est appelé frontiere. De par ce que nous ve-
nons de dire, il parait naturel de chercher a
diminuer le nombre de ses pions extérieurs.

Lesdiagrammes 12, 13 et 14 nous mon-
trent trois positions semblables & un pion
pres. Que pouvons-nous dire d’ un coup noir
en a6 dans chacune de cestrois positions ?

0o ~N o0 g b WIN PR

12. Noir doit-il jouer a6 ?

Dans le diagramme 12, un coup noir en
ab serait désastreux : apres Blanc g1, Noir
serait forcé de donner un coin a Blanc (il
n'aurait plus que b1, g2 ou h2 comme coups
|égaux). Le coup ab est tres mauvais car il
retourneun grand nombredepionsextérieurs
(ceux delaligne 6) et établit sur cette ligne
unegrandefrontiérenoireendecadelaquelle
Noir ne peut plus jouer.

Q0
QO
Q0
OO

0 ~N 0O a ~» W N R

13. Noir doit-il jouer a6 ?

Jouer a6 dans le diagramme 13 est d§a
plus raisonnable car, parmi les pions retour-
nés, seuls b6 et c6 sont en frontiere. Cepen-
dant ce coup prive Noir d’' un certain nombre
d’ accés a des cases qui peuvent s avérer
importantes plustard, par exemple a7. Peut-
étrevaut-il mieux jouer €7 qui retournemoins
de pions en frontiere.

11
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14. Noir doit-il jouer a6 ?

Par contre, le mellleur coup du dia-
gramme 14 est a6. En effet, st Blanc répond
b2 oug2,il offreuncoinaNoir et s'il jouegl
(sonseul autrecouplégal), Noir peutrépondre
ar et Blanc est alorsforcé de donner un coin
aNoir (il nepeut jouer queb2oub7). Dansce
diagramme 14, le coup en a6 est appel € coup
tranquille car il ne retourne aucun pion en
frontiere (apres a6, b5 n'est plus un pion
extérieur). On voit ici les limites de I’ éva
luation simple des cases dans une stratégie
positionnelle : I'important N’ est pas unique-
ment laou I’ on joue maisaussi et surtout les
pions que I’ on retourne.

Nous pouvons aors mieux comprendre
la faiblesse de Blanc dans le diagramme 8.
Toute lafrontiére était blanche et Noir avait
beaucoup de coups a sa disposition (7 coups
en plus de ceux sur une case C ou X). Il aun
coup tranquilleen e8 qui nelui rajoute aucun
pion en frontiére. Blanc voit maintenant les
consequencesde son énormefrontiére : il est
obligé de jouer b2 ou g2.

De méme, dans le diagramme 10, une
grande partie de la frontiére est blanche
(principalement acause du mur blanc al’ est)
et en jouant g6, Noir n’ offre aucun nouveau
coup a Blanc.

Un des moyens de réduire la mobilité
adverse (et surtout de ne pas trop réduire la
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sienne) va étre de ne pas retourner trop de
pions en frontiére. 1l vaut mieux avoir des
pions au centre de la position (C’ est-a-dire
des pions qui ne sont pas voisins d’ une case
vide) que des pions extérieurs. C'est ce que
I’ on appelle la stratégie de contréle du cen-
tre. Cen’ est bien siir pasun hasard sl tousles
pions noirs dans le diagramme 8 sont des
pions centraux.

Temps, coupsd’attente

Considérons le diagramme 15. Lafron-
tiere nord se trouve également répartie entre
les deux joueurs.

a b c d e f g h

[ )
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15. Noir doit jouer

0o ~N o0 0 b WN P

C estaNoir dejouer. || peut envisager un
coup au nord (e2, d2 ou c2 sont rai sonnabl es)
maisbiensdr, il préférerait que Blancjoueen
premier danscettezoneet agrandissesafron-
tiere.C’ estlaunecaractéristique(paradoxale)
d Othello : il est souvent défavorable de de-
VOoir jouer car on retourne des pions adverses
et on risque d offrir de nouveaux coups a
|"adversaire. Or, si Noir ne veut pasjouer au
nord, il nelui reste plusquelesud. Il aalors
le choix entre deux coups raisonnables c8 et
d7. Que se passe-t-il s Noir joue c8 ?Blanc,
qui neveut pasnhon plusjouer aunord, répond
d7 (voir diagramme 16) et Noir doit ouvrir le
jeu au nord le premier.

Par contre, si Noir joue d7, le seul coup



plausible au sud pour Blanc est c8 et Noir
peut alors répondre b8 (voir diagramme 17).
On dit que Noir a gagné un temps dans la
région sud. Blanc doit maintenant jouer le
premier au nord.

a b c d e f g h

a b c d e f g h

N O 00 b W N P

17. Aprés d7-c8-b8

Unedéfinitionrapidedugaind untemps
serait de dire que cela correspond au fait de
jouer un coup de plus que |’ adversaire dans
une région donnée de I’ othellier (souvent un
bord) et deforcer ains I’ adversaireainitierle
jeu ailleurs (donc a agrandir safrontiere).

Voici un autre exemple, avec le dia
gramme 18, de gain de temps sur un bord.

Pour ne pas ouvrir le jeu au nord, Noir
veut gagner un temps sur le bord sud. Com-
ment peut-il faire ?Comment choisir entrec8

et 8 ?On pourrait croire que ces deux coups
sont équivalentsavec les deux séquences c8-
f8-g8 (voir diagramme 19) et 8-c8-b8 (voir
diagramme 20).

a b c d e f g h
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a b c d e f g h
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19. Apres c8-f8-g8

abcdefgh

W N O g b~ WN P

20. Apres f8-c8-b8

13



Dans les deux cas, Noir gagne le temps

sur lebord ouest : il peut jouer a3 puisa2 ! Et

gu’il voulait et laisse Blanc ouvrir lepremier  voici la position (diagramme 24) aprées e2

au nord.

Cependant, si I’on regarde de plus pres
toutes les réponses de Blanc, on voit que si
Noir joue c8, Blanc a un meilleur coup que
f8: il joueg8! (voir diagramme 21).

a b c d e f g h
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21. Aprésc8-g8

Alors Noir n’a plus de bon coup au sud
(s Noir 8, Blanc reprend le bord avec b8) et
doit jouer au nord : il N’apas gagné le temps
voulu.

Danslaposition du diagramme 18, Noir
devradonc jouer f8 pour gagner un temps.

Bien sir, le gain de plusieurs temps est
possible. Inutile de dire que |’ adversaire est
alors en mauvaise posture puisqu’il va étre
obligé de jouer plusieurs coups avant que
vous N’ agrandissiez a votre tour votre fron-
tiere.

Voici unexempledanslediagramme 22.
S Noir joue a7 (voir diagramme 23),
Blanc est en trés mauvaise posture.

En effet, Blanc aquatre coups raisonna-
bles: g6, 2, e2 et d2, maisil nepourrapasles
jouer tous les quatre. Plus précisément, il ne
pourrajouer qu’ uncoup parmi d2, e2 et f2 car
ils retournent tous le méme pion noir ; il N'a
donc, en fait, que deux coups.

Par ailleurs, Noir peut gagner deux temps
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(par exemple)-a3-g6-a2.
a b c d e f g h
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22. Noir doit jouer
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23. Aprés ar
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a b c d e f g h
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24. Apres ar-e2-a3-g6-a2

Blanc est maintenant obligédedonner le



coina8aNoir. Graceasongaindetroistemps
sur lebord ouest, Noir aforcé Blanc afermer
complétement sa frontiére.

Gagner destemps permet deforcer I’ ad-
versaire a augmenter sa frontiere. Malheu-
reusement, lesgainsdetempssur lesbordsse
tradui sent souvent par unefaiblesseposition-
nelle : lejoueur désireux degagner destemps
atout prix vase retrouver avec des configu-
rations de bords particulierement dangereu-
ses (voir leschapitressur lesinsertionset les
bordsdecing). Deplus, lespionssur lesbords
vont avoir de I'influence sur les retourne-
mentsfuturs : lejoueur vasouvent éreobligé
de retourner des pions dans plusieurs direc-
tions a chaque coup. Ainsi, dans le dia-
gramme 25, Noir a essayé de gagner des
tempsenjouant sur lesbordssud et nordmais
maintenant qu’il doit jouer a I’ ouest, il est
obligé de retourner des pions dans plusieurs
directions et donc il va mettre plus de pions
noirs en frontiére qu’il n"aurait voulu.

g h
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25. Noir doit jouer

Bétonnage

Ceci nousaméneaparler d unestratégie
de jeu qui pousse le principe de gagner des
tempsal’ extréme. Il s agit du bétonnage. Un
des deux joueurs décide de renoncer au con-
tréledu centreetjouefréquemment descoups
sur lesbords. Lerésultat est similaire a celui

du diagramme 26.
a b c de f g h
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26. Noir doit jouer

Lejoueur qui bétonne prend possession
d’un, ou plus souvent de deux bords (conse-
cutifs) et laisselecentre, et lafrontiere, ason
adversaire.

a b c d e f g h
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27. Aprés h7-c7-c8

Si le bétonnage réussit, I’ adversaire se
retrouve a court de coups car il ne peut pas
retourner les pionsde son adversaire au-dela
du bord. Ainsi, dans le diagramme 26, Noir
peut jouer h7. Blanc n'a aors qu’ un coup
raisonnable, c7 et Noir répond c8. Blanc est
maintenant forcé de donner un coinaNoir en
jouant g7 (voir diagramme 27).

L’ inconvénient du bétonnageest son cote
“pari”. S I’ adversaire arrive atenir sans étre
completementacourtdelibertés, |ebétonneur

15



va se retrouver handicapé par ses bords qui
vont [ui donner uneforteinfluence. Ainsi, sur
le diagramme 28, Noir a probablement raté
son bétonnage.

a b c d e f g h
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28. Noir doit jouer

C'est alui de jouer et il doit ouvrir la
frontiere de Blanc. En retournant dans plu-
sieurs directions il va offrir de nouvelles
options aBlanc qui N’ est pas prés de donner
un coin aNair.

Onpourraitrésumerlebétonnagecomme
étant unestratégieacourt terme(l’ adversaire
doit rapidement setrouver acourt d’ options)
au détriment des problémes stratégiques a
long terme (bords de cing, bords faibles,
influence...). Ainsi, un bétonnage réussi est
souvent une garantie de victoire facile mais
un bétonnage raté est souvent impossible a
rattraper.

Laparité

Cette notion, trés importante, compléte
utilement celle de mobilité. Si aucun joueur
ne passe son tour durant la partie, il y aun
nombre pair de cases vides quand Noir ale
trait (' est-a-dire quand ¢’ est alui dejouer).
Quand Blanc a le trait, il reste un nombre
impair de cases. Conclusion ? Blanc joue le
dernier coup de la partie et possede donc un
|éger avantage, puisque le pion qu’il pose
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alorset ceux gqu'’il retourne sont évidemment
définitifs.

Sur lediagramme 29, Noir doit jouer g8,
(seul coup possible), Blanc répond h8 et
gagne. Mais s c'éait a Blanc de jouer, il
placerait sonpionsur |’ unedesdeux casesg8
ou h8, Nair jouerait I’ autre et gagnerait !

00000000
000000 )

30. Noir doit jouer

Cet avantage peut serévéler encore plus
important sl Blanc joue le dernier coup dans
plusieurs régions «paires» (avec un nombre
pair de cases vides). Jetez un coup d' cal sur
le diagramme 30 : il reste quatre trous de
deux cases. Noir sera dans I’ obligation de
jouer lepremier danschacund’ eux, car Blanc
répondratoujoursdanslemémetrou, ¢’ est-a
diredanslamémerégionpaire. Lapartiepeut
donc seterminer par lasuite de coups g2-hl-



g7-h8-b7-a8-b1-al et Blanc gagne 24-40.

La parité naturelle est donc favorable a
Blanc. Toutefois, Noir a un moyen de la
retourner ason avantage : si I’un desjoueurs
passe son tour une fois, la parité s'inverse ;
mais S'il y a un deuxieme «passe», on est
ramené a la situation initiale. Noir a donc
intérét a ce qu'il y ait un nombre impair de
«passe» dans la partie.

Un moyen efficace pour Noir de gagner
laparité consiste aforcer Blanc asecréer un
trouimpair danslequel il ne peut jouer. Dans
la situation du diagramme 31, Blanc ne peut
jouer en g8. Noir ne doit alors surtout pasy
jouer non plus! En dehors de g8, il reste un
nombreimpair decasesvidesquandNoir ale
trait. Il doit jouer detelle fagon qu’ apres son
coup, il ne reste (toujours si on excepte g8)
quedestrouspairs, C' est-a-dire, ici, jouer g2.

31. Noir doit jouer

Blancest alorsobligédejouer lepremier
dans chacun des deux trous au nord-ouest et
au nord-est. La partie se termine par g2-hl-
gl-al-a2, Blanc passe, Noir porte le coup de
gréce en g8 et gagne 37-27.

Ets Noiravait commencépar g8 ?Blanc
aurait répondu gl (laissant deux trous pairs)
et aurait gagné 26-38 apres g2-hl-a2-al !

Bordsdecing

Nousallonsmaintenant découvrir un cas
tres fréquent d’'insertion. Cet exemple est
€galement tresimportant car nousallonsvoir
gu’il n’est pas toujours défavorable de jouer
une case X. Regardons le diagramme 32.

a b c d e f g h
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32. Noir doit jouer

Nous sommes arrivés en fin de partie,
aucun des deux joueurs n’aréuss a bloquer
|"autre et Noir doit maintenant jouer. Quoi
gu’il joue, il doit donner un coin a Blanc.
Regardons de plus pres ce qui se passe sur le
bord est. Lastructuredecing pionsblancssur
la colonne h est appelée bord de cing. C'est
une faiblesse car elle permet souvent al’ ad-
versaire de sacrifier le coin. Détaillons le
mecanisme sur I’exemple. Si Noir joue la
case X g2, Blanc peut prendre le coin hl;
mais alors Noir s'insere en h2 (voir dia
gramme 33).

Le coin hl va permettre a Blanc de gar-
der son bord nord : il a7 pions définitifs. Par
contre, I’ insertiondeNoir enh2lui permet de
jouer h8 (un coin !) au prochain coup puisde
jouer a8 (un autre!). Il a gagné 14 pions
définitifs, plus probablement le bord ouest
avec son coin a8 ; deplusil lui reste un coup
eng7 : I’échange descoins est trés nettement
en faveur de Noir. Le bord de cing de Blanc
sur lebord est rendlacaseg2 bonnepour Noir
dans le diagramme 32.
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33. Apres g2-hl1-h2

Enfait, la pratique est un peu plus com-
pliquée : Blanc n’ est évidemment pas forcé
deprendrelecoin. Par ailleurs, cecoup donne
lieu a un échange de coins. Chacun devra
donc déterminer si cet échangelui est favora-
ble ou non : tout dépendradesautresbords et
du nombre de pions définitifs que chacun va
en tirer. Cependant, en régle générale, ce
coup permet al’ un desjoueurs de gagner un
temps en jouant la case X.

Il ne faut pas non plus croire que ce
sacrifice marche a chaque fois. Sans entrer
danslesdétails, voici troisexemplesde sacri-
fices qui ne marchent pas.

OOOO0O

34. Noir doit jouer
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Dans le diagramme 34, Blanc a deux
bords de cing : au nord et al’ ouest. Cepen-
dant aucun desdeux '’ est attaquable. Si Noir
joue b2, Blanc joue bl (sans retourner b2)
puisjoueraal et Noir n’ aurapaspus inserer.
Si Noir joueb7, Blancjoue a8 et Noir ne peut
pas s insérer en a7 ; Blanc pourray jouer au
prochain coup.

Laposition du diagramme 35 est un peu
plussubtile : que se passe-t-il si Noir attaque
le bord blanc al’ ouest en jouant b7 ? Blanc
répond alors a7 (!), controlant la diagonale
f3-b7, Noir ne peut alorsprendrelecoin a8 et
Blanc pourralefaire au prochain coup gréace
a son insertion en d8. La encore, Noir a
échoué dans sa tentative d'insertion.

35. Noir doit jouer

Pour concluresur cesbords, Notonssim-
plement que ce qui se passe dans la suite ci-
dessus est appel é arnague. Ceterme se com-
prend bien : la séquence de coups habituelle
sur le bord ouest ne marche pas a cause du
controle de la diagonale par Blanc. Il y a
d’ autres exemples d’ arnaques et il faut tou-
jours faire tres attention de bien vérifier si
|’ adversaire ne peut pas jouer une série de
coups imprévus qui ruinerait votre sacrifice
de coin.



Stoner

Nous venons de voir que I’ attaque d' un
bord de cingneforce pas|’ échange de coins.
Eneffet, lejoueur attaguedécides'il prendle
coinou pas. Nousallons maintenant voir une
attaque de bord plus perfectionnée qui per-
met de garantir la prise d’un coin. Comme
|’ attaqued’ unbord decing, le piegede Stoner
(prononcez “stonair” ou “stoneur”) provo-
gue un échange de coinsmaiscettefois, si le
piege est bien fait, le défenseur n’a pas de
moyen d'y échapper.

Le piége de Stoner se déroule en deux
étapes : |’ attaquant prend d’ abord le contrdle
d’ unediagonale enjouant une case X, puisil
attaguelebordfaible(incluant unecase C) de
|’ adversaire en menacant de prendre le coin.
Celui-ci ne peut répondre en reprenant le
bord car il retournerait la case X jouée au
coup précédent. Lediagramme 36 montreun

exemple.
a b c h
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36. Blanc doit jouer

Ici, Noir a une configuration de bord
faible au sud. Blanc joue b7 et prend le
controle de la diagonale e4-b7 (voir dia-
gramme 37).

Noir ne peut donc pas encore prendre le
coin a8, et il va probablement essayer de
recouper ladiagonal epour avoir unaccesace
coin, par exempleen jouant f3. Mais mainte-
nant, Blanc joue sa case d’ attaque d8 (voir

diagramme 38). Noir ne peut pas empécher
Blanc d’ avoir lecoin h8 et au moinssix pions
definitifs sur le bord sud.

a b c d e f g h
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Si Noir répond en b8, il retourne le pion
b7, donnant ainsi lescoinsa8 puish8aBlanc.
Si Noir prend le coin a8, Blanc peut prendre
directementlecoinh8, oumémeici, S insérer
en b8, gardant un accesen h8. De plus, méme
s Noir ne joue ni a8, ni b8, Blanc garde
toujours un acces a h8 (d’'ou la différence
avec une attague de bord de cing).

a b c d e f g h
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38. Aprés b7-f3-ds

Comme dans le cas du bord de cing, le
piege n’est pas toujours possible et il faut
bien vérifier que toute la séquence de coups
est correcte. Voici un exemple, sur le dia-
gramme 39, de piége de Stoner qui ne fonc-
tionne pas.
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Si Blanc veut faire un piége de Stoner en
jouantb7, Noir répond c3 et Blanc nepeut pas
jouer c8 avant que Noir ne prennelecoin a8.
Il reste alors un nombre pair de cases vides
sur lebord sud et Blanc ne peut pluss' insérer.

abcdefgh
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39. Blanc doit jouer

Conclugon

Nous avons essayé dans ces quelques
pages de vous donner un apercu de la com-
plexité du jeu d’ Othello. Malgreé des régles
relativement simples, le jeu d Othello ren-
ferme une richesse stratégique a |’ égal des
grands “classiques’ des jeux de réflexion.
Bien sOr, ce n'est pas en une vingtaine de
pages que nous allons exposer tout |e savoir
othellistique dével oppé depuisunevingtaine
d’ années en France et dans le monde, mais
notresouhait est quelesquelquesnotionsque
NOUS VOUS avons présentées tout au long de
cette initiation vous permettent de mieux
apprécier vos prochaines parties d’ Othello.
Si certains veulent en savoir plus, laFédéra-
tion Frangaise d’' Othello se fera une joie de
les combler gréce aux articles du magazine
Fforum, aux livres sur Othello, aux réunions
de clubs, aux tournois...

Emmanuel Lazard
et toute I’ équipe de la FF.O.
Mars 1993
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EXERCICES
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Exercice 1 : Noir joue et gagne

Voici unproblemequiillustreledanger
dejouer troprapidement unecaseC. Blanc
vient de jouer g1. Comment Noir en pro-
fite-t-il pour gagner le coin hl ? Pensez a
réduire lamobilité de votre adversaire. ..

Exercice 2 : Blanc joue et gagne

Il nereste plus que sept coups ajouer.
Que faut-il faire pour gagner ? Pensez a
jouer la parité...




GLOSSAIRE

Bétonnage : Stratégie qui consiste a gagner
le maximum de temps sur un ou deux bords
au détriment de faiblesses (bord de cing...).
L e bétonneur essaie de bloquer treés vite son
adversaire en lui laissant toute la frontiere
mais s'il 'y arrive pas, I'influence de ses
bords va rapidement dégrader sa position.

Bord decing : Il s'agit des bordsformésde
cing pions de la méme couleur, adjacents,
dont aucun n’est situé dans un coin.

CasesCet X : LescasesC sont lescasesaz,
a7, bl, b8, g1, g8, h2 et h7. Lescases X sont
lescasesb2, b7, g2 et g7. Ce sont descasesa
N’ occuper qu’ avec precaution.

Centre: Lecentredelapositionest|’ ensem-
ble des pionsintérieurs.

Coin : Lescoins sont lescases al, a8, hl et
h8. Souvent de trés bonnes cases a occuper.

Controledu centre : Stratégiequi consistea
essayer d'avoir des pions au centre de la
position et peu enfrontiere pour avoir laplus
grande mobilité possible.

Couptranquille : Coupqui neretourneaucun
pion situé en frontiere. Souvent excellent.

Frontiere: L’ ensembledespionsextérieurs,
c' est-a-dire voisins d’ une case vide.

Gagner un temps: Jouer un coup de plus
gue I’ adversaire dans une région donnée de
I’ othellier et le forcer ains a initier le jeu
ailleurs (donc a agrandir safrontiere).

Influence : On dit queles pionsd’ un joueur
exercentdel’ influencelorsgu’ilsl’ obligenta
retourner dans plusieurs directions en méme
temps.

Liberté : Coup non catastrophique. "Etre a
court de libertés" : devoir céder un coin tres
bientot.

Maximisation : Stratégie incorrecte, appli-
guée par lesdébutants, qui consiste aessayer
de retourner e maximum de pions a chague
coup.

Mobilité : Nombre de coups possibles dont
dispose unjoueur. Par extension, unjoueur a
une bonne mobilitélorgu’il aun grand nom-
bre de coups possibles.

Parité: Stratégie qui consiste a laisser un
nombre pair de cases vides danslestrous ou
|’ adversaire a acces.

Piege de Stoner : Attaque d’ une configura-
tion de bord faible qui provoque un échange
de cains.

Pionsdéfinitifs : Aussi appel é pionsstables.
Pions qui ne peuvent plus étre retournés. Un
coin est un exemple de pion définitif.

Pionsintérieurgextérieurs: Un pion inté-
rieur est un pion qui n'est pas voisin d’ une
casevide. Il est stratégiquement mauvais de
ne pas avoir de pionsintérieurs.

Solutions des exer cices
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