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A LA DECOUVERE
DO THHALO

CEFacile " appr endr e, dif ficile “ ma’triserEE. Ce
slogan rZsume bien la fascination quOexer ce le
jeu dOOthello. InventZ ~ la fin du 19 ¢ siscle en
Angleterr e sous le nom de Reversi, il a ZtZ r emis
au gozt du jour par un Japonais en 1971. I
conquiert alors rapidement ses lettr  es de nobles-
ses et le premier championnat du monde est
organisZ en 1977.

La FZdZration Franeaise dOOthello, crZZe en
1983, vous propose dans ce livr et de dZcouvrir le
jeu dOOthello et de vous familiariser avec les
stratZgies de base. Apres un rappel des regles du
jeu, vous fer ez progressivement connaissance
avec les notions importantes, toutes les idZes
Ztant bien szr illustrZes par de nombr eux dia-
grammes.

En vous souhaitant bonne lectur e, nous espZ-
rons vous retrouver un jour autour dOun othellier
au plus haut niveau national ou inter  national.

Diagramme de couvertur  eE il sOagit de la partie R yoichi
Taniguchi (Japon) - Paul Ralle (France) en finale du
championnat du monde 1984 = Melbour ne. Le dia-
gramme donne la position de la partie apres le coup
36.92. Blanc, malgrZ deux cases X etdeuxbor  dsde cing
possede tout le contr™le de la partie et for ce Noir ™ lui
donner le coin a8. Apres la sZquence semi-for cZe at-
b8-h1l-g1-h7-a8, P . Ralle est en position gagnante et
remporte le championnat du monde.



PREFACE

Othello est IOun des jeux de rZflexion les plus vendus en France.
Pourtant, les acheteurs considerent ce jeu plus comme un aimable
divertissement (ce quOil peut aussi stre) que comme un vZritable jeu
de rZflexion Zquivalent aux dames ou aux Zchecs. Les joueurs ont
des dificultZs "~ passer de la pratique familiale ~ un niveau de club.
COest pour remZdier " cela que nous avons Zcrit ce livret dOinitiation.

Le joueur dZbutant y trouvera un exposZ de la tactique et de la
stratZgie de base qui lui permettra de progresser dans sa dZcouverte
du jeu.

Chaque sZquence de coups donnZe en exemple sera
volontairement illustrZe par un diagrammeE; nous vous recomman-
dons cependant de jouer ces coups sur un othellier ~ ¢™tZ de vous
pour mieux comprendre les mZcanismes expliquZs et bien visualiser
les retournements.
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NOTATIONS
Le jeu dOOthello se dZroule sur un othebnt les autres cases voisines des coins.
lier de 64 cases. On fait rZfZrence aux cases Les directions cardinales sont souvént
gr¥%oce " unsysteme de coordonnZesE: lesligiésZes pour dZsigner des rZgions |de
sont numZrotZes de haut en bas, de 1~ 8B8QeghelliePar exemple, les cases procheg du
colonnes sont ZtiquetZes de gauche "~ droitejn al font partie de la rZgion Onord-ougstO
de Oad ~ OhO. tandis que la ligne 8 sera appelZe Obord sudO.
a b c def g h ~ . _
o Il nOest pas nZcessaire, pour la lectute de
Halblcl hl ce livret, de savoir noter une partie. Cepgen-
2] a2 dant, si vous dZsirez lire un commentaire de
3l a3 partie ou conserver vos propres parties, vpici
comment les noter
4 Une partie se note par un diagramme
5 donnant le numZro et la position de chaque
coup.
6 a b c d e f g h
7 1((45|32|19(18|31|24(44|43
8la8 h8 2|46 36: 9111|116 15'42 56
X 5 3(17| 8| 3| 4 [10{22|38|51
La case en he_lut gauche est_appeIZe c:_ase4 -0l 13| 5 %‘ 6 |23l40
al, celle " sa droite case b1l et ainsi de suite.
abcde f li 5121|147 1 (39|41
1 C C 6|34 30‘12 2|28 29’53 52
7 |35|47|33|26(25(37 59|55
21C| X X|C
8(150|49(48|27|54(60|58|57
3 Penloup 20-44 Juhem
4 Le diagramme ci-dessus reprZsentg la
5 partie Penloup-Juhem du championnat [du
6 monde 1992. Le premier joueur ales noirs{ici
Penloup. Le O10 en f5 indique que le prgmier
7| C| X X|C coup a ZtZ jouZ sur cette caseE; puis Blanc a
g C C rZpondu d6, suivi de c¢3-d3-c4E Normalg-
ment, les coups impairs sont noirs et Jes
Certains types de cases se sont vu, p coups pairssontblancs maissilOun de_stL eurs
: e : ' PQ¥sse, cela peut changeans cette partie, on
des raisons de co'mmodltZ, attribuer un no rra que le coup 57 est blanc car Noir|va
On parlera de coins (les cases al, hi, agrhsgserDC)ailleurs, Noir passe "~ nouveauk} 58
h8), de cases X, qui sont les cases adjace cSPblancE; puis Noir joue 59 et Blanc termjine
aux coins sur la diagonale, et de cases C QUL 0. ’




OTHELLO : les regles du jeu

Othello est un jeu de stratZgie "~ deubOothelligradjacente ~un pion adverse. Il doit
joueursE: Noir et Blanc. Il se joue sur ugalement, en posant son pion, encadrer un
plateau unicolore de 64 cases, 8 sur 8, appeliplusieurs pions adverses entre le pion quOil
othelier. pose et un pion " sa coulewZj" placZ sur

Cesjoueursdisposentde 64 pionsbicoloré®pthellier Il re-
noirs dOun c™tZ et blancs de IQautretoBame alors de sa
commoditZ, chaque joueur a devant lui 3duleur le ou les,
pions mais ils ne lui appartiennent pas etpions quQil vient,
do~it en donner " son adversaire si celui-cOencadrerLes O®
nOen a plus. pion§ ne sont Nis 000

Un pion est noir si sa face noire est visiblketirZs de |Oothels
et blanc si sa face blanche est sur le desslist, ni dZplacZs 7

dOune case 8 /
But du jeu | Quitre. Fig. 2 : Noir joue f5E

abcdefgh

Avoir plus de pions de sa couleur que Le premier , p ¢ 4 e f
|Oadversaire " la fin de la partie. Celle-cbup de Noir est,1
sOacheve lorsque aucun des deux joueurspae exemple, enz
peut plus jouer de coup IZgal. Cela intervief& (voir figure 2). 3

gZnZralement lorsque les 64 cases s&mt jouant 5, il 4 0@
occupZes. encadre le pions 000
blanc e5 entre leé
Position de dZpart pion quOil pose et

§ un pion noir dZzj” ®
Au dZbut de la partie, deux pions noirs soptZsent (ici d5)E; Fig- 3 : etretourne e5 !

placZsenedet _ = o _ . a h il retourne alors ce pion (voir figure 3). Noir

d5etdeuxpions ; aurait aussi pu jouer en e6, ¢4 ou d3. Notons
blancs en d4 et, gue ces quatre
. g . a b c de f g h
e5 (voir fig. 1). 3 coups de Noir,
4 Ol® sontparfaitemgnt2
Noir com- s (1@ symZzZtriquest
mence toujours e Noin ng)adonc pas Ol@|
et les deux~ "~ rZflZchir pour s o000
adversaires 8 choisir son pre-e * *
jouent ensuite " Fig. 1 : 1a position de dZpartMi€r coup. 7
tour de r™Mle. 8
. COest main- Fig. 4 : Blanc f4, f6 ou d6
La pose dOun pion tenant " Blanc de

jouer Il atrois coups possibles (voir figure 4).
A son tour de jeu, le joueur doit poser uBn efet, il est obligatoire de retourner au
pion de sa couleur sur une case vide d®ins un pion adverse "~ chaque coup. Blanc



peutdoncjoueren

abcdefg

f4,f ouendb. 1

On peut enca-2

tour et cOest ~ votre adversaire de jdvais

si un retournement est possible, vous ne

pouvez vous Yy soustraire.

retournZs ~ cause’

biencomme surcette position (voirfigureE10).

drer des pions3
adverses dans le$ @) Fin de la partie
huit directions. ® @ )0
. . a b c de f g h
Par ailleurs, dans® O La partie est,
chaque direction,’ terminZe lorsque,
plusieurs pions8 aucun des deuxg ® O
peuvent stre en- Fig. 5 : si Blanc joue d6. joyeurs ne peuty OO0 ee
cadrZs (voirfigu- | | . 4 < ¢ g h plus jouer 5000 00®
res6et7).Ondoit, o0 6 O®
alors tous les re-, (@) Celaarrive gZ-7 \l O
tourner. i 0 eeO @| nZralement lors-s
4 .OOO @l que les 64 cavtses Fig. 8 : Noir joue a5E
Le joueur Noir s|@OOO|@® (O] sont occupZes.
a jouZ en c6. l6{@OI@IOIO @| Mais il se peut a b c d e f g h
retourne alors les7 O® qulOil reste de$
pions b6 (encadr| |/ ® cases vides 02
gr¥%oce " a6), b5 Fig. 6: Noirjoue c6E  personne ne peut e O
(encadrZ gr¥oce " jouer : par exem—4——Q|Q!|—‘
a4), d7 (encadrZ a b c d e f g h ple lorsque tousS‘.".'
gr¥%oce ~ e8) c5 et () J les pions devien-° Oe®
c4  (encadrZs? L)@ nent dOune memég O
gr¥%oce c3)3 O00OOO®| couleur apres un® _
Notons que ni d6,* ...QQPOC_Dl retournement.Ou " '9- 9 ¢ ¢4 reste blanc.
ni e6 ne sont’|@G00OGGO
.00(.3 © )

. 4
de la case vide en
f6 ®

el

Aucun des

Fig. 7 : et le rZsultat.

deux joueursne a b c d

Il nOy a pas de rZaction en cha’nekE: les piens jouer en b1z o0
retournZs ne peuvent pas servir “ en retourerisque  aucun2lO0@|@
dOautres lors du meme tour de fgasi, sur retournement 3000@
la figure 8, Noir joue en a5E: il retourne b5ebest possibletlOO@O
c5 qui sont encadrZs. Bien que c4 soit ala®s compte alors® eeel)
encadrZ, il nOest pas retournZ (voir figureg). pions pour sOO@O
En efet, il nOest pas encadrZ eletgon que dZterminer le” @@ ]
|Oon vient de poset un autre pion. score. Les case$ QOO0

vides sont attri- Fig. 10 : la partie est finie !
Si, " votre tour de jeu, vous ne pouvez pdmiZes au vainqueudans cette partie, Blanc
poser un pion en retournant un pion advera&9 pions et Noir 34 et une case vide. Donc

suivant les regles, vous devez passer votkoir gagne 35 ™ 29.



La StratZgie " OTHELLO

Introduction coups " jouerne garantit absolument pas la
victoire finale. Dans |Oexemple du
La regle du jeu stipule que le vainqueudiagrammeE1, Blanc degftivement beau-
dOunepartiedOOthelloestlejoueurquipossaiep de pions mais ceux-ci sont vulnZrablesE:
le plus de pions de sa couleur "~ la fin de i peuvent stre retournZs par |Oadversaire.
partie. Les personnes qui dZcouvrent le je@important nOest donc pas dOavoir beaucoup
ont trop souvent tendance " transformer cde pions mais plut™t de possZder beaucoup de
objectif ~ long terme en tactique ~ courpionsqui ne peuvent plus €retournZs par
termek: ils essayent dOavoir le plus de piot@adversag; quoi quOil arrive, jusquO” la fin
tout momenpendant la partie. Pour ce fairede la partie. Ces pions sont appehtsns
ils jouent "~ chaque fois le coup qui retourne léZfinitifs Bien Zvidemment, il est souvent
plus grand nombre de pions possible. Cettes difficile dOacquZrir des pions dZfinitifs
technique est appelZeaximisation Heu- avant dOarriver dans les derniers coups de la
reusement pour 10intZret du jeu, apres quelrtieE; mais voyons dOabord quelques
ques parties contre un joueur expZrimentZ ,exemples de pions dZfinitifs.
sOapereoit clairement que cette stratZgie nOest

pas bonne, comme nous allons essayer de le Les pions dZfinitifs
montrer par un exemple. La stratZgie positionnelle
La maximisation Il est impossible de retourner un pion

placZ dans un coin puisque celui-ci ne peut

Dans le diagrammeE1, Noir nOa quas «tre encadrZ entre deux pions adverses.
pion alors quOil ne reste que quatre coupdn pion jouZ dans un coin est donc IOexemple
jouer Blanc a-t-il gagnZ pour autantE?  le plus simple de pion dZfinitif.

Par ailleurs, une fois le coin occupZ par
un pion, les pions adjacents et de la meme
couleur deviennent aussi tres souvent des
pions dZfinitifs.

a b c d

g h

f
L)

e

ag b W N P

1. Noir doit jouer 6 ‘

4
Noir peut jouer al ou h8 et de toute 7 ‘|.
fason, il jouera tous les derniers coups g .|‘|.

(puisque Blanc passe ~ chaque fois) pour
finalement IOemporter 40-24.

Il est donc clair quOavoir beaucoup de Dans IOexemple du diagrammeE2, les 26
pions, meme lorsquOil ne reste que quelquesns noirs sont dZfinitifs, indZpendamment

v

2. Pions dZfinitifs



de la couleur dOautres pions sur IQothellier etBien entendu, cette regle conna’t des
Noir est assurZ de garder ces 26 pions jusgekZeptions (comme nousle verrons plusloin),
la fin de la partie. mais retenons quOil ne faut pas donner un coin
" |Oadversaire sans compensation (sauf bien
szr si I0on y est obligZE).

Le moyen le plus simple pour Zviter de
donner un coin est de ne pas jouer sur les
cases adjacentes au coin, cOest-"-dire les ca-
ses faibles X et C (voir diagramme pageE?2).
En efet, on ne peut jouer quO” c™1tZ dOun pion
adverse (celui que 10on retourne)E; on ne
pourra donc jouer dans un coin que silOune au
moins des trois cases voisines est occupZe.

Dans le diagrammeE5, Noir aimprudem-
ment jouZ la case X b7, croyant que Blanc ne
pourrait jouer le coin a8 puisquQOil nOy avait
pas de pion blanc sur la diagonale. Mais

De meme, dans le diagrammeE3, Nd#lanc peut jouer d8 (voir diagrammekESb), qui
peut jouer en h8 et ce faisansiabilise23 retourne (entre autres) d5 et lui permet de
pions dZfinitifs (les colonnes g et h, les ligné¥endre le coin a8 au coup suivant, Noir
7 et 8 et le pion 6) (voir diagrammeE4). NnOayantaucun moyen de retourner le pion dS.

a b c d e f g h

3. Noir doit jouer

O N O 00 bh W N P
W N O g b~ WN P

4. Apres un coup noir en h8 5. Blanc doit jouer

Noir estmaintenanten tresbonne voiede De meme, le pion isolZ sur la case bl va
gagner cette partie. Enfef, il possede dZj” permettre ~ Blanc de prendre le coin alE:
23 pions dZfinitifsk; il dfira donc quOil gardeBlanc joue c1, menasant de jouer al au pro-
encore dix autres pions sur IQothellier " la fghain coup. Pour se dZfendre, Noir nOa quOune
de la partie pour en avoir 33 et remporter fgossibilitZE: il doit reprendre le pion en jouant
victoire. d1. Mais alors, gr%oce au pion el, Blanc peut

A Othello, les pions posZs dans les coitsujours jouer al. Noir a fait une grossiere
sont donc extrsmement importantsE: pioesreur en jouant la case C b1.
dZfinitifs, ils permettent de prendre les bords PrZcisons tout de meme que 10inconvzZ-
et de les rendre dZfinitifs " leur tour nient de jouer une case C est surtout valable



lorsquOil sOagit dOune case C isolZe, cCmsi-&t nord), tandis que sOil existe un nombre
dire non connectZe " des pions sur le borgkir de cases vides, |Oinsertion peut stre Zvi-
Ainsi, dans le diagrammeE3, Noir a jouZe (cas du bord est).

plusieurs cases C maisilnerisqueriencarles g
pions noirs occupent tout le bord.

g h

O

0 ~N 0O g b WN R

7. Noir doit jouer

N O b W N P

Partant du principe quOil ne faut pas jouer
une case C ou X, beaucoup de joueurs dZbu-
tants en dZduisent une stratZigieorrecte

Insertions qui consiste " assigner ~ chaque case une
valeur fixZe "~ IQavance et qU| ne tient pas

Nous avons dZj” vu que les coins sogbmpte de la position sur I0othelliBans
tres importants. Cela se traduit immZdiateette approche, les coins sont les cases les
ment sur la fason dont il faut jouer sur leg|us intZressantes, suivis des cases de bords
bords. ConsidZrons par exemple le bord sygires que les cases C, les cases centrales se
du diagrammeE7. Si Noir joue c8, il pourgient attribuer une valeur neutre tandis que
prendre le coin a8 sans que Blanc puisse &ycases C et surtout les cases X sont consi-
opposerLa raison en est que le pion c8 ng7rZes comme mauvaisaschaque tour de
peut stre retournZ, car il est entourZ de dejéq, ils jouent sur la case ayant la plus forte
pions blancs. On dit que le pion noir esfaleur (sous rZserve qudil sOagisse dOun cou
inszrz IZgal, bien szr).

Que se passe-t-il sur le bord estE? Si Noir
joue e, il ne peut pas sOinsZrer car Blanc Malheureusement, cette strat’gie est

reprend en h5 (de meme, sur h5, Blanc rgouze ~ I0Zchec pour des raisons qui vont
pondh6). Regardons maintenantle bord nokhparatre tout de suite.

Si Noir joue c1, Blanc doit reprendre en d1

6. Apres un coup blanc en d8

pour ne pas perdre le coin al, et alors Noir La mobilitZ
sOinsere en e1, gagnant malgrZ tout le coin au
prochain coup. Nous avons dit prZcZdemment quQil fal-

_ lait Zviter de jouer dans les cases voisines des
Il appara’t donc clairement que dans i&ins pour ne pas foir ceux-ci ~ IOadver
cas 0* un nombre Impalrde casesvides eX|$§|re Il y a Cependant un cas 0e Vous serez
entre deux pions dOune couleur (ici blanghligZ de le faireE: si cOest votre seul coup
IGautre joueur peut sOinsZrer (cas des hggld. Regardons la position du diagrammeES.

9



N O b W N P

Noir joue en e8, il ne restera plus que deux g
coups " Blanc, b2 et g2 (voir diagrammeE9). @@

0 N O 00O b WN P

9. Apres Noir en e8

Or, dOapres les regles du jeu, Blanc sera 1
forcZ de jouer un de ces deux coups. SQil joue,
b2, Noir pourra prendre le coin al et si Blanc

joue g2, Noir pourra prendre le coin hl. De 3
plus, " cause du bord de six cases au nord, des4 @D

que Noir prendra I[Oun des coins al ou hi, il5 @@

pourra prendre |Qautre au coup suivant.

Nous voyons donc se dZvelopper une 7 | .

bonne stratZgie pour jouer = Othel\dotre

adversaire ne jouera pas dans une case C ou
X sOil peut jouer ailleursbtre objectif est

donc de IOy forcePour y arriveril va falloir

qud” ce qulil ne lui reste plus quOun ou deux
mauvais coups, comme cOest le cas pour
Blanc dans le diagrammeBS8ors il sera
obligZ de jouer un de ces (mauvais) coups et
vous donnera une option sur lavictoire finale.

Le diagrammeE10 nous donne un autre
exemple.

@)
[
[ J
[ J

@)
[
@)
@)

|
50000

10. Noir doit jouer

Si Noir joue en g6, il ne reste quOun coup
|Zgal " BlancE: b2. Bien skoir nOayant pas
de pion sur la diagonale b2-e5, il ne pourra
pas prendre le coin al tout de suite, mais il
nOaura aucun mal " recouper cette diagonale,
par exemple avec el qui retourne c3 (voir
diagrammefi1).

a b c d

@)
@)
@)
O

11. Apres g6-b2-el

Dans les diagrammesE8 et 10, Noir a une

rZduire ses difrentes possibilitZs de jeu jusres bonnemobilitZcar il a le choix entre de

10



nombreux (bons) coups, tandisque Blanca g b
peu de pOSS|b|I|tZs et tous ses coups sont,

mZdiocresE: il a une tres mauvaise mobilitZ.
2

En regle gZnZrale, votre objectif sera de 3
limiter le nombre déibertZs(cOest-"-dire le
nombre de coups) dont dispose votre adver
saire, tout en augmentant le viMtre. COest ce
que 10on appelle la stratZgie de la mobilitZ.g
Lorsque cet objectif est atteint, on dit tre en
possession doontr™|eale la partie. Cepen-
dant, n®oublions pas qudil sOagit de forcé?
|Oadversaire " jouer un mauvais coupE: sOilne 12. Noir doit-il jouer a6 ?
lui reste quOun seul coup non dZsastreux "
chaque fois, ce nOest padisamtE; il faut
quOil ne lui reste aucun bon coup.

Dans le diagrammeE12, un coup noir en
a6 serait dZsastreuxE: apres Blanc g1, Noir
serait forcZ de donner un coin ~ Blanc (il
nOaurait plus que b1, g2 ou h2 comme coups
IZgaux). Le coup a6 est tres mauvais car il

_ retourne un grand nombre de pions extZrieurs
Chaque coup est jouZ sur une case vide

quidoitetreadjacente” unpionadverse COest ceux de la ligne 6) et Ztablit sur cette ligne
L ) une grande frontiere noire en de«” de laquelle
ce principe fondamental qui va nous guid

dans le choix d®un bon coup. Noir ne peut plus jouer

La frontier e

A chaque tour de jeu vous devez retour 1
ner au moins un pion adverse. Il estdonc clair o
gue, plus il y a de pions adverses voisins de
cases vides, plus vous aurez de possibilitZs de
jeuetdoncplusvotre mobilitZ seraimportante. 4
A I10inverse, si tres peu de vos pions sont 5
adjacents ~ une case vide, votre adversaire
nOaura pas beaucoup de possibilitZs de jeu.
Un pion voisin dOune case vide est appelZ’
pion extZrieurfies autres sont appelgisns 8
intZrieurs LOensemble des pions extZrieurs
est appelZrontiere. De par ce que nous ve- A 5
nons de dire, il para’t naturel de chercher ~ Jouer a6 dans le diagrammeE13 est dZj
diminuer le nombre de ses pions extZrieufdus raisonnable caparmi les pions retour

nZs, seuls b6 et c¢6 sont en frontiere. Cepen-

Les diagrammesE12, 13 et 14 nous m@ﬁmt ce coup prive Noir dOun certain nombre
trent trois positions semblables ~ un p,oﬁOacc-s des cases qui peuvent sOavZrer
pres. Que pouvons-nous dire dOun coup niportantes plus tard, par exemple a7. Peut-

en a6 dans chacune de ces trois positionstr® vaut-il mieux jouer e7 quiretourne moins
de pions en frontiere.

Q0
QO
Q0
OO

13. Noir doit-il jouer a6 ?

11



sienne) va etre de ne pas retourner trop de
pions en frontiere. Il vaut mieux avoir des
pions au centre de la position (cOest-"-dire
des pions qui ne sont pas voisins dOune case
vide) que des pions extZrieurs. COest ce que
IOon appelle ltratZgie de contr™le du cen-
tre. Ce nOest bien szr pas un hasard si tous les
pions noirs dans le diagrammeES8 sont des
pions centraux.

N O b W N P

Temps, coups dOattente

14. Noir doit-il jouer a6 ? ConsidZrons le diagrammeE15. La fron-
Par contre, le meilleur coup du digti*re nord se trouve Zgalement rZpartie entre

grammeE14 est a6. Efeefsi Blanc rZpond /€S deux joueurs.
b2 ou g2, il ofre un coin ~ Noir et sOil joue g1 a b c d e f g h
(sonseulautre couplZgal), Noir peutrZpondre 1
a7 et Blanc est alors forcZ de donner un coin >
“Noir (il ne peut jouer que b2 ou b7). Dans ce
diagrammeE14, le coup en a6 est appel
tranquille car il ne retourne aucun pion en 4 OO .
frontiere (apres a6, b5 nOest plus un pion
extZrieur). On voit ici les limites de 10Zva- ° O“
luation simple des cases dans une stratZgie6
positionnelleE: I0important nOest pas unique?
ment I” o+ IOon joue mais aussi et surtout les g
pions que IOon retourne.

Nous pouvons alors mieux comprendre
la faiblesse de Blanc dans le diagrammeE8. COest " Noir de joudrpeut envisager un
Toute la frontiere Ztait blanche et Noir avaitoup au nord (e2, d2 ou c2 sont raisonnables)
beaucoup de coups " sa disposition (7 coupsis bien szl prZfZrerait que Blanc joue en
en plus de ceux sur une case C ou X). |l a premier dans cette zone et agrandisse sa fron-
coup tranquille en e8 qui ne lui rajoute auctitre. COestl”une caractZristique (paradoxale)
pion en frontiere. Blanc voit maintenant lesiOOthelloE: il est souvent dZfavorable de de-
consZquences de son Znorme frontiereE: ihast jouer car on retourne des pions adverses
obligZ de jouer b2 ou g2. et on risque dddf de nouveaux coups ~

De meme, dans le diagrammeE10, ul@adversaire. (8i Noir ne veut pas jouer au
grande partie de la frontiere est blancheord, il ne lui reste plus que le sud. Il a alors
(principalement ~ cause du mur blanc " IOe#t)choix entre deux coups raisonnables c8 et
et en jouant g6, Noir n@ref aucun nouveaud7. Que se passe-t-il si Noir joue c8E? Blanc,
coup " Blanc. qui ne veut pas non plus jouer au nord, rZpond

d7 (voir diagrammeE16) et Noir doit ouvrir le

Un des moyens de rZduire la mobiliti¢u au nord le premier

adverse (et surtout de ne pas trop rZduire la Par contre, si Noir joue d7, le seul coup

15. Noir doit jouer
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plausible au sud pour Blanc est c8 et Nodét f8E? On pourrait croire que ces deux coups
peut alors rZpondre b8 (voir diagrammeE 139nt Zquivalents avec les deux sZquences c8-
On dit que Noir agagnZ un tempdans la 8-g8 (voir diagrammeE19) et f8-c8-b8 (voir

rZgion sud. Blanc doit maintenant jouer ldiagrammeg20).

premier au nord.

a b c d e f g h

0o ~N o0 g b WN R

16. Apres c8-d7

a b c d e f g h

0 ~N O a » W N R

N O 00 b W N P

17. Apres d7-c8-b8

Une dZfinition rapide du gain dOun temps 1
serait de dire que cela correspond au fait de
jouer un coup de plus que IOadversaire dans®
une rZgion donnZe de |Oothellier (souvent un3
bord) et de forcer ainsilOadversaire " initier le 4
jeu ailleurs (donc ™ agrandir sa frontiere).

Voici un autre exemple, avec le dia- 6
grammeE18, 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- 8
ment peut-il faireE? Comment choisir entre c8

a

b c d e f g h

a

b ¢c d e f g h

a

19. Apres c8-f8-g8

bcdefgh

9]
000000

20. Apres f8-c8-b8
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Dans les deux cas, Noir gagne le temgsr le bord ouestE: il peut jouer a3 puis a2E! Et
quQil voulait et laisse Blanc ouvrir le premieici la position (diagrammeE24) apres e2
au nord. (par exemple)-a3-g6-aZ2.

Cependant, si [Oon regarde de pluspress a b ¢ d e f g h
toutes les rZponses de Blanc, on voit que si
Noir joue c8, Blanc a un meilleur coup que
f8E: il joue g8E! (voir diagrammeE21).

a b c d e f g h

O

OON
[0 |0@®
p‘bﬂbﬂ
OO0
gPO

22. Noir doit jouer

0 ~N 0O g b WN R

abcdefg_jh

® N O o AW N b

@@
000 1

21. Apres c8-g8 2

Alors Noir nOa plus de bon coup au sud 3
(si Noir f8, Blanc rgpreng le bord avec b8) et 4
doit jouer au nordE: il nOa pas gagnZ le temps
voulu. >
Dans la position du diagrammeE18, Noir 6
devra donc jouer f8 pour gagner un temps. -

58
o |000®
00000
| 000
@O0

09)
0000

Bien szr le gain de plusieurs temps est |.|
possible. Inutile de dire que IOadversaire est _
alors en mauvaise posture puisquOil va stre 23. Apres a7

obligZ de jouer plusieurs coups avant que
vous nOagrandissiez ~ votre tour votre fron-
tiere.

a b c d e f g h

Voici un exemple dans le diagrammeE22.
Si Noir joue a7 (voir diagrammeE23),
Blanc est en tres mauvaise posture.

En efet, Blanc a quatre coups raisonna-
bleskE: g6, f2, 2 et d2, mais il ne pourra pas les
jouer tous les quatre. Plus prZcisZment, il ne
pourra jouer quOun coup parmid2, e2 et f2 cars
ils retournent tous le meme pion noirE; il nOa
donc, en fait, que deux coups. _

Par ailleurs, Noir peutgagner deux temps Blanc est maintenant oblng de donnerle

N7 00D WN R

24. Apres a7-e2-a3-g6-a2
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coin a8 "~ Noir Gr¥%oce ~ son gain de trois temylsl diagrammeE26.
sur le bord ouest, Noir a forcZ Blanc ™ fermer a b cde f g h

complestement sa frontiere. 1
Gagner des temps permet de forcer |Oad-
versaire ~ augmenter sa frontisre. Malheu- 2

reusement, les gains de temps sur les bords s
traduisent souvent par une faiblesse position- ,
nelleE: le joueur dZsireux de gagner des temps
" tout prix va se retrouver avec des configu- =
rations de bords particulisrement dangereu- 6
ses (voir les chapitres sur les insertions et les -
bords de cinqg). De plus, les pions sur les bords
vont avoir delOinfluencesur les retourne-
ments futursk: le joueur va souvent stre obligZ 26. Noir doit jouer

de retourner des pions dans plusieurs direc- | o joueur qui bZtonne prend possession
tions © chaque coupAinsi, dans le dia-  g&yn, ou plus souvent de deux bords (consZ-

~ ~

grammeE25, Noir a essayZ de gagner gggs) et laisse le centre, et la frontisre, ~ son
temps en jouant sur les bords sud et nord M3 ersaire.

maintenant quOil doit jouer ~ IOouest, il est

obligZ de retourner des pions dans plusieurs

directions et donc il va mettre plus de pions 1

noirs en frontiere quOil nOaurait voulu.
a b c d e f g h

b ¢c d e f g h

0 N O g A W N

27. Apres h7-c7-c8

Si le bZtonnage rZussit, IOadversaire se
retrouve ~ court de coups car il ne peut pas
25. Noir doit jouer retourner les pions de son adversaire au-del”
du bord Ainsi, dans le diagrammeE26, Noir
peut jouer h7. Blanc nOa alors quOun coup
raisonnable, c7 et Noir rZpond c8. Blanc est

. maintenant forcZ de donner un coin ~ Noir en

_CeC| nous amene p_arlgr dOune Stratzc?(')%ant g7 (voir diagrammeE27),
de jeu qui pousse le principe de gagner des

temps " IOextreme. Il sOagit du bZtonnage. Un | éneconvZnientdu bZonnageest sonc™

des deux joueurs dZcide de renoncer au Cflsa iy sj IGadversaire arrive ~ tenir sans stre

™ i 7 ] - -
tr™le du centre etjoue frZquemmentdes COYRS hietement ™ court de libertZs, le bZtonneur
sur les bords. Le rZsultat est similaire ~ celui

N O 00 b W N P

BZtonnage
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va se retrouver handicapZ par ses bords gldgrs et ceux quOil retourne sont Zvidemment

vont lui donner une forte influeng&insi, sur  dZfinitifs.

le diagrammeE28, Noir a probablement ratZ Sur le diagrammeE29, Noir doit jouer g8,

son bZtonnage. (seul coup possible), Blanc rZpond h8 et
a b c def g h gagne. Mais si cOZtait ~ Blanc de jouler

placerait son pion surlOune des deux cases g8

ou h8, Noir jouerait IOautre et gagneraitE!

a b c d e f g h

110000000
000000 )

N O 00 b WN P

(1@ X

00000 6
28. Noir doit jouer 7 @DDDDDD

COest " lui de jouer et il doit ouvrir la g @D@@@@.

frontiere de Blanc. En retournant dans plu-
sieurs directions il va &fr de nouvelles

options ~ Blanc qui nOest paspresdedonner a b ¢ d e f g h
un coin ~ Noirt.

1

OnpourraitrZsumerle bZtonnage comme 2
Ztantune stratZgie " court terme (IOadversaire3 @D@
doit rapidement se trouver " court dOoptions) 4
au dZtriment des problemes stratZgiques ~
long terme (bords de cinqg, bords faibles,
influenceE). Ainsi, un bZtonnage rZussi est 6 O
souvent une garantie de victoire facile mais -
un bZtonnage ratZ est souvent impossible "
rattraper.

30. Noir doit jouer

La paritZ Cet avantage peut se rZvZler encore plus
_ _ important si Blanc joue le dernier coup dans
_ Cette nofion, tres |r-n'p9rta_nte, COrr_”o"teplusieurs rZgions CpaireskE (avec un nombre
utilement celle de mobilitZ. Si aucun joueys,ir ye cases vides). Jetez un coup doiil sur
ne passe son tour durant la partie, il y & Y giagrammeE30E: il reste quatre trous de
nombre pair de cases vides quand Noir adgx cases. Noir sera dans IOobligation de
trait (cOest-"-dire quand cOest ~ lui de jougglser e premier dans chacun dOeux, car Blanc
Quand Blanc a le trait, il reste un nombrgs 4 toujours dans le meme trou, cOest-"-
impair de cases. ConclusionE? Blanc jougyl€, yans 1a meme rZgion paire. La partie peut

dernier coup de la partie et posssde donc 8¢ se terminer par la suite de coups g2-h1-
|Zger avantage, puisque le pion quOil pose
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