
1

A LA DECOUVERTE
DÕOTHELLO

a

1

b

2

c

3

d

4

e

5

f

6

g

7

h

8

Emmanuel LAZARD
Champion de France

Manuel
d Õinit ia tion

PrŽsentŽ par la
FŽdŽration Fran•aise dÕOthello



2

A LA DECOUVERTE
DÕOTHELLO

ÇÊFacile ̂  appr endr e, dif ficile ̂  ma”triserÊÈ. Ce
slogan rŽsume bien la fascination quÕexer ce le
jeu dÕOthello. InventŽ ˆ la fin du 19 e si•cle en
Angleterr e sous le nom de Reversi, il a ŽtŽ r emis
au gožt du jour par un Japonais en 1971. Il
conquiert alors rapidement ses lettr es de nobles-
ses et le pr emier championnat du monde est
organisŽ en 1977.

La FŽdŽration Fran•aise dÕOthello, crŽŽe en
1983, vous pr opose dans ce livr et de dŽcouvrir le
jeu dÕOthello et de vous familiariser avec les
stratŽgies de base. Apr•s un rappel des r•gles du
jeu, vous fer ez progr essivement connaissance
avec les notions importantes, toutes les idŽes
Žtant bien sžr illustrŽes par de nombr eux dia-
g rammes.

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

Diagramme de couvertur eÊ: il sÕagit de la partie R yoichi
Taniguchi (Japon) - Paul Ralle (France) en finale du
championnat du monde 1984 ˆ Melbour ne. Le dia-
gramme donne la position de la partie apr•s le coup
36.g2. Blanc, malgrŽ deux cases X et deux bor ds de cinq
poss•de tout le contr™le de la partie et for ce Noir ˆ lui
donner le coin a8. Apr•s la sŽquence semi-for cŽe a7-
b8-h1-g1-h7-a8, P . Ralle est en position gagnante et
remporte le championnat du monde.
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Othello est lÕun des jeux de rŽflexion les plus vendus en France.
Pourtant, les acheteurs consid•rent ce jeu plus comme un aimable
divertissement (ce quÕil peut aussi •tre) que comme un vŽritable jeu
de rŽflexion Žquivalent aux dames ou aux Žchecs. Les joueurs ont
des difficultŽs ̂  passer de la pratique familiale ̂  un niveau de club.
CÕest pour remŽdier ̂  cela que nous avons Žcrit ce livret dÕinitiation.

Le joueur dŽbutant y trouvera un exposŽ de la tactique et de la
stratŽgie de base qui lui permettra de progresser dans sa dŽcouverte
du jeu.

 Chaque sŽquence de coups donnŽe en exemple sera
volontairement illustrŽe par un diagrammeÊ; nous vous recomman-
dons cependant de jouer ces coups sur un othellier ˆ c™tŽ de vous
pour mieux comprendre les mŽcanismes expliquŽs et bien visualiser
les retournements.

PREFACE
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NOTATIONS
Le jeu dÕOthello se dŽroule sur un othel-

lier de 64 cases. On fait rŽfŽrence aux cases
gr‰ce ̂  un syst•me de coordonnŽesÊ: les lignes
sont numŽrotŽes de haut en bas, de 1 ̂  8Ê; les
colonnes sont ŽtiquetŽes de gauche ˆ droite,
de ÔaÕ ˆ ÔhÕ.
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La case en haut ̂  gauche est appelŽe case
a1, celle ˆ sa droite case b1 et ainsi de suite.
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Certains types de cases se sont vu, pour
des raisons de commoditŽ, attribuer un nom.
On parlera de coins (les cases a1, h1, a8 et
h8), de cases X, qui sont les cases adjacentes
aux coins sur la diagonale, et de cases C qui

sont les autres cases voisines des coins.
Les directions cardinales sont souvent

utilisŽes pour dŽsigner des rŽgions de
lÕothellier. Par exemple, les cases proches du
coin a1 font partie de la rŽgion Ònord-ouestÓ
tandis que la ligne 8 sera appelŽe Òbord sudÓ.

Il nÕest pas nŽcessaire, pour la lecture de
ce livret, de savoir noter une partie. Cepen-
dant, si vous dŽsirez lire un commentaire de
partie ou conserver vos propres parties, voici
comment les noter.

Une partie se note par un diagramme
donnant le numŽro et la position de chaque
coup.

Le diagramme ci-dessus reprŽsente la
partie Penloup-Juhem du championnat du
monde 1992. Le premier joueur a les noirs, ici
Penloup. Le Ô1Õ en f5 indique que le premier
coup a ŽtŽ jouŽ sur cette caseÊ; puis Blanc a
rŽpondu d6, suivi de c3-d3-c4É Normale-
ment, les coups impairs sont noirs et les
coups pairs sont blancs mais si lÕun des joueurs
passe, cela peut changer. Dans cette partie, on
verra que le coup 57 est blanc car Noir va
passer. DÕailleurs, Noir passe ̂  nouveauÊ: 58
est blancÊ; puis Noir joue 59 et Blanc termine
avec 60.
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Othello est un jeu de stratŽgie ˆ deux
joueursÊ: Noir et Blanc. Il se joue sur un
plateau unicolore de 64 cases, 8 sur 8, appelŽ
othellier.

Ces joueurs disposent de 64 pions bicolores,
noirs dÕun c™tŽ et blancs de lÕautre. Par
commoditŽ, chaque joueur a devant lui 32
pions mais ils ne lui appartiennent pas et il
doit en donner ˆ son adversaire si celui-ci
nÕen a plus.

Un pion est noir si sa face noire est visible
et blanc si sa face blanche est sur le dessus.

But du jeu

Avoir plus de pions de sa couleur que
lÕadversaire ˆ la fin de la partie. Celle-ci
sÕach•ve lorsque aucun des deux joueurs ne
peut plus jouer de coup lŽgal. Cela intervient
gŽnŽralement lorsque les 64 cases sont
occupŽes.

Position de dŽpart

Au dŽbut de la partie, deux pions noirs sont
placŽs en e4 et
d5 et deux pions
blancs en d4 et
e5 (voir fig. 1).

Noir com-
mence toujours
et les deux
ad v ersai r es
jouent ensuite ̂
tour de r™le.

La pose dÕun pion

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

lÕothellier, adjacente ̂  un pion adverse. Il doit
Žgalement, en posant son pion, encadrer un
ou plusieurs pions adverses entre le pion quÕil
pose et un pion ˆ sa couleur, dŽjˆ placŽ sur
lÕothellier. Il re-
tourne alors de sa
couleur le ou les
pions quÕil vient
dÕencadrer. Les
pions ne sont ni
retirŽs de lÕothel-
lier, ni dŽplacŽs
dÕune case ˆ
lÕautre.

Le premier
coup de Noir est,
par exemple, en
f5 (voir figure 2).
En jouant f5, il
encadre le pion
blanc e5 entre le
pion quÕil pose et
un pion noir dŽjˆ
prŽsent (ici d5)Ê;
il retourne alors ce pion (voir figure 3). Noir
aurait aussi pu jouer en e6, c4 ou d3. Notons
que ces quatre
coups de Noir
sont parfaitement
sy mŽt r i quesÊ;
Noir nÕa donc pas
ˆ rŽflŽchir pour
choisir son pre-
mier coup.

CÕest main-
tenant ̂  Blanc de
jouer. Il a trois coups possibles (voir figure 4).
En effet, il est obligatoire de retourner au
moins un pion adverse ̂  chaque coup. Blanc

OTHELLO : les r•gles du jeu
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Fig. 3 : et retourne e5 !
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Fig. 4 : Blanc f4, f6 ou d6
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Fig. 1 : la position de dŽpart
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Fig. 2 : Noir joue f5É
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peut donc jouer en
f4, f6 ou en d6.

On peut enca-
drer des pions
adverses dans les
huit directions.
Par ailleurs, dans
chaque direction,
plusieurs pions
peuvent •tre en-
cadrŽs (voir figu-
res 6 et 7). On doit
alors tous les re-
tourner.

Le joueur Noir
a jouŽ en c6. Il
retourne alors les
pions b6 (encadrŽ
gr‰ce ˆ a6), b5
(encadrŽ gr‰ce ˆ
a4), d7 (encadrŽ
gr‰ce ˆ e8) c5 et
c4 (encadrŽs
gr‰ce ˆ c3).
Notons que ni d6,
ni e6 ne sont
retournŽs ˆ cause
de la case vide en
f6.

Il nÕy a pas de rŽaction en cha”neÊ: les pions
retournŽs ne peuvent pas servir ̂  en retourner
dÕautres lors du m•me tour de jeu. Ainsi, sur
la figure 8, Noir joue en a5Ê: il retourne b5 et
c5 qui sont encadrŽs. Bien que c4 soit alors
encadrŽ, il nÕest pas retournŽ (voir figureÊ9).
En effet, il nÕest pas encadrŽ entre le pion que
lÕon vient de poser et un autre pion.

Si, ̂  votre tour de jeu, vous ne pouvez pas
poser un pion en retournant un pion adverse
suivant les r•gles, vous devez passer votre

tour et cÕest ̂  votre adversaire de jouer. Mais
si un retournement est possible, vous ne
pouvez vous y soustraire.

Fin de la partie

La partie est
terminŽe lorsque
aucun des deux
joueurs ne peut
plus jouer.

Cela arrive gŽ-
nŽralement lors-
que les 64 cases
sont occupŽes.
Mais il se peut
quÕil reste des
cases vides o•
personne ne peut
jouer : par exem-
ple lorsque tous
les pions devien-
nent dÕune m•me
couleur apr•s un
retournement. Ou
bien comme sur cette position (voir figureÊ10).

Aucun des
deux joueurs ne
peut jouer en b1
puisque aucun
retournement
nÕest possible.
On compte alors
les pions pour
dŽterminer le
score. Les cases
vides sont attri-
buŽes au vainqueur. Dans cette partie, Blanc
a 29 pions et Noir 34 et une case vide. Donc
Noir gagne 35 ˆ 29.
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Fig. 5 : si Blanc joue d6.
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Fig. 6 : Noir joue c6É
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Fig. 7 : et le rŽsultat.
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Fig. 8 : Noir joue a5É
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Fig. 9 : c4 reste blanc.
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Fig. 10 : la partie est finie !
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La StratŽgie ˆ OTHELLO
Introduction

La r•gle du jeu stipule que le vainqueur
dÕune partie dÕOthello est le joueur qui poss•de
le plus de pions de sa couleur ˆ la fin de la
partie. Les personnes qui dŽcouvrent le jeu
ont trop souvent tendance ˆ transformer cet
objectif ˆ long terme en tactique ˆ court
termeÊ: ils essayent dÕavoir le plus de pions ˆ
tout moment pendant la partie. Pour ce faire,
ils jouent ̂  chaque fois le coup qui retourne le
plus grand nombre de pions possible. Cette
technique est appelŽe maximisation. Heu-
reusement pour lÕintŽr•t du jeu, apr•s quel-
ques parties contre un joueur expŽrimentŽ, on
sÕaper•oit clairement que cette stratŽgie nÕest
pas bonne, comme nous allons essayer de le
montrer par un exemple.

La maximisation

Dans le diagrammeÊ1, Noir nÕa quÕun
pion alors quÕil ne reste que quatre coups ˆ
jouer. Blanc a-t-il gagnŽ pour autantÊ?

a

1

b

2

c

3

d

4

e

5

f

6

g

7

h

8

1. Noir doit jouer

Noir peut jouer a1 ou h8 et de toute
fa•on, il jouera tous les derniers coups
(puisque Blanc passe ˆ chaque fois) pour
finalement lÕemporter 40-24.

Il est donc clair quÕavoir beaucoup de
pions, m•me lorsquÕil ne reste que quelques

coups ˆ jouer, ne garantit absolument pas la
victoire finale. Dans lÕexemple du
diagrammeÊ1, Blanc a effectivement beau-
coup de pions mais ceux-ci sont vulnŽrablesÊ:
ils peuvent •tre retournŽs par lÕadversaire.
LÕimportant nÕest donc pas dÕavoir beaucoup
de pions mais plut™t de possŽder beaucoup de
pions qui ne peuvent plus •tre retournŽs par
lÕadversaire, quoi quÕil arrive, jusquÕˆ la fin
de la partie. Ces pions sont appelŽs pions
dŽfinitifs. Bien Žvidemment, il est souvent
tr•s difficile dÕacquŽrir des pions dŽfinitifs
avant dÕarriver dans les derniers coups de la
partieÊ; mais voyons dÕabord quelques
exemples de pions dŽfinitifs.

Les pions dŽfinitifs
La stratŽgie positionnelle

Il est impossible de retourner un pion
placŽ dans un coin puisque celui-ci ne peut
pas •tre encadrŽ entre deux pions adverses.
Un pion jouŽ dans un coin est donc lÕexemple
le plus simple de pion dŽfinitif.

Par ailleurs, une fois le coin occupŽ par
un pion, les pions adjacents et de la m•me
couleur deviennent aussi tr•s souvent des
pions dŽfinitifs.
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2. Pions dŽfinitifs

Dans lÕexemple du diagrammeÊ2, les 26
pions noirs sont dŽfinitifs, indŽpendamment
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de la couleur dÕautres pions sur lÕothellier et
Noir est assurŽ de garder ces 26 pions jusquÕˆ
la fin de la partie.
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3. Noir doit jouer

De m•me, dans le diagrammeÊ3, Noir
peut jouer en h8 et ce faisant il stabilise 23
pions dŽfinitifs (les colonnes g et h, les lignes
7 et 8 et le pion f6) (voir diagrammeÊ4).
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4. Apr•s un coup noir en h8

Noir est maintenant en tr•s bonne voie de
gagner cette partie. En effet, il poss•de dŽjˆ
23 pions dŽfinitifsÊ; il suffira donc quÕil garde
encore dix autres pions sur lÕothellier ̂  la fin
de la partie pour en avoir 33 et remporter la
victoire.

A Othello, les pions posŽs dans les coins
sont donc extr•mement importantsÊ: pions
dŽfinitifs, ils permettent de prendre les bords
et de les rendre dŽfinitifs ˆ leur tour.

Bien entendu, cette r•gle conna”t des
exceptions (comme nous le verrons plus loin),
mais retenons quÕil ne faut pas donner un coin
ˆ lÕadversaire sans compensation (sauf bien
sžr si lÕon y est obligŽÉ).

Le moyen le plus simple pour Žviter de
donner un coin est de ne pas jouer sur les
cases adjacentes au coin, cÕest-ˆ-dire les ca-
ses faibles X et C (voir diagramme pageÊ2).
En effet, on ne peut jouer quÕˆ c™tŽ dÕun pion
adverse (celui que lÕon retourne)Ê; on ne
pourra donc jouer dans un coin que si lÕune au
moins des trois cases voisines est occupŽe.

Dans le diagrammeÊ5, Noir a imprudem-
ment jouŽ la case X b7, croyant que Blanc ne
pourrait jouer le coin a8 puisquÕil nÕy avait
pas de pion blanc sur la diagonale. Mais
Blanc peut jouer d8 (voir diagrammeÊ6), qui
retourne (entre autres) d5 et lui permet de
prendre le coin a8 au coup suivant, Noir
nÕayant aucun moyen de retourner le pion d5.
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5. Blanc doit jouer

De m•me, le pion isolŽ sur la case b1 va
permettre ˆ Blanc de prendre le coin a1Ê:
Blanc joue c1, mena•ant de jouer a1 au pro-
chain coup. Pour se dŽfendre, Noir nÕa quÕune
possibilitŽÊ: il doit reprendre le pion en jouant
d1. Mais alors, gr‰ce au pion e1, Blanc peut
toujours jouer a1. Noir a fait une grossi•re
erreur en jouant la case C b1.

PrŽcisons tout de m•me que lÕinconvŽ-
nient de jouer une case C est surtout valable
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lorsquÕil sÕagit dÕune case C isolŽe, cÕest-ˆ-
dire non connectŽe ˆ des pions sur le bord.
Ainsi, dans le diagrammeÊ3, Noir a jouŽ
plusieurs cases C mais il ne risque rien car les
pions noirs occupent tout le bord.
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6. Apr•s un coup blanc en d8

Insertions

Nous avons dŽjˆ vu que les coins sont
tr•s importants. Cela se traduit immŽdiate-
ment sur la fa•on dont il faut jouer sur les
bords. ConsidŽrons par exemple le bord sud
du diagrammeÊ7. Si Noir joue c8, il pourra
prendre le coin a8 sans que Blanc puisse sÕy
opposer. La raison en est que le pion c8 ne
peut •tre retournŽ, car il est entourŽ de deux
pions blancs. On dit que le pion noir est
insŽrŽ.

Que se passe-t-il sur le bord estÊ? Si Noir
joue h6, il ne peut pas sÕinsŽrer car Blanc
reprend en h5 (de m•me, sur h5, Blanc rŽ-
pond h6). Regardons maintenant le bord nord.
Si Noir joue c1, Blanc doit reprendre en d1
pour ne pas perdre le coin a1, et alors Noir
sÕins•re en e1, gagnant malgrŽ tout le coin au
prochain coup.

Il appara”t donc clairement que dans le
cas o• un nombre impair de cases vides existe
entre deux pions dÕune couleur (ici blanc),
lÕautre joueur peut sÕinsŽrer (cas des bords

sud et nord), tandis que sÕil existe un nombre
pair de cases vides, lÕinsertion peut •tre Žvi-
tŽe (cas du bord est).
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7. Noir doit jouer

Partant du principe quÕil ne faut pas jouer
une case C ou X, beaucoup de joueurs dŽbu-
tants en dŽduisent une stratŽgie incorrecte
qui consiste ˆ assigner ˆ chaque case une
valeur fixŽe ˆ lÕavance et qui ne tient pas
compte de la position sur lÕothellier. Dans
cette approche, les coins sont les cases les
plus intŽressantes, 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-
dŽrŽes comme mauvaises. A chaque tour de
jeu, ils jouent sur la case ayant la plus forte
valeur (sous rŽserve quÕil sÕagisse dÕun coup
lŽgal, bien sžr).

Malheureusement, cette stratŽgie est
vouŽe ˆ lÕŽchec pour des raisons qui vont
appara”tre tout de suite.

La mobilitŽ

Nous avons dit prŽcŽdemment quÕil fal-
lait Žviter de jouer dans les cases voisines des
coins pour ne pas offrir ceux-ci ˆ lÕadver-
saire. Il y a cependant un cas o• vous serez
obligŽ de le faireÊ: si cÕest votre seul coup
lŽgal. Regardons la position du diagrammeÊ8.
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8. Noir doit jouer

Blanc a tr•s peu de coups possibles. Si
Noir joue en e8, il ne restera plus que deux
coups ˆ Blanc, b2 et g2 (voir diagrammeÊ9).
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9. Apr•s Noir en e8

 Or, dÕapr•s les r•gles du jeu, Blanc sera
forcŽ de jouer un de ces deux coups. SÕil joue
b2, Noir pourra prendre le coin a1 et si Blanc
joue g2, Noir pourra prendre le coin h1. De
plus, ̂  cause du bord de six cases au nord, d•s
que Noir prendra lÕun des coins a1 ou h1, il
pourra prendre lÕautre au coup suivant.

Nous voyons donc se dŽvelopper une
bonne stratŽgie pour jouer ˆ Othello. Votre
adversaire ne jouera pas dans une case C ou
X sÕil peut jouer ailleurs. Votre objectif est
donc de lÕy forcer. Pour y arriver, il va falloir
rŽduire ses diffŽrentes possibilitŽs de jeu jus-

quÕˆ ce quÕil ne lui reste plus quÕun ou deux
mauvais coups, comme cÕest le cas pour
Blanc dans le diagrammeÊ8. Alors il sera
obligŽ de jouer un de ces (mauvais) coups et
vous donnera une option sur la victoire finale.

Le diagrammeÊ10 nous donne un autre
exemple.
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10. Noir doit jouer

Si Noir joue en g6, il ne reste quÕun coup
lŽgal ̂  BlancÊ: b2. Bien sžr, Noir nÕayant pas
de pion sur la diagonale b2-e5, il ne pourra
pas prendre le coin a1 tout de suite, mais il
nÕaura aucun mal ̂  recouper cette diagonale,
par exemple avec e1 qui retourne c3 (voir
diagrammeÊ11).
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11. Apr•s g6-b2-e1

Dans les diagrammesÊ8 et 10, Noir a une
tr•s bonne mobilitŽ car il a le choix entre de



11

nombreux (bons) coups, tandis que Blanc a
peu de possibilitŽs et tous ses coups sont
mŽdiocresÊ: il a une tr•s mauvaise mobilitŽ.

En r•gle gŽnŽrale, votre objectif sera de
limiter le nombre de libertŽs (cÕest-ˆ-dire le
nombre de coups) dont dispose votre adver-
saire, tout en augmentant le v™tre. CÕest ce
que lÕon appelle la stratŽgie de la mobilitŽ.
Lorsque cet objectif est atteint, on dit •tre en
possession du contr™le de la partie. Cepen-
dant, nÕoublions pas quÕil sÕagit de forcer
lÕadversaire ̂  jouer un mauvais coupÊ: sÕil ne
lui reste quÕun seul coup non dŽsastreux ˆ
chaque fois, ce nÕest pas suffisantÊ; il faut
quÕil ne lui reste aucun bon coup.

La fr onti•r e

Chaque coup est jouŽ sur une case vide
qui doit •tre adjacente ̂  un pion adverse. CÕest
ce principe fondamental qui va nous guider
dans le choix dÕun bon coup.

A chaque tour de jeu vous devez retour-
ner au moins un pion adverse. Il est donc clair
que, plus il y a de pions adverses voisins de
cases vides, plus vous aurez de possibilitŽs de
jeu et donc plus votre mobilitŽ sera importante.
A lÕinverse, si tr•s peu de vos pions sont
adjacents ˆ une case vide, votre adversaire
nÕaura pas beaucoup de possibilitŽs de jeu.
Un pion voisin dÕune case vide est appelŽ
pion extŽrieurÊ; les autres sont appelŽs pions
intŽrieurs. LÕensemble des pions extŽrieurs
est appelŽ fronti•re. De par ce que nous ve-
nons de dire, il para”t naturel de chercher ˆ
diminuer le nombre de ses pions extŽrieurs.

Les diagrammesÊ12, 13 et 14 nous mon-
trent trois positions semblables ˆ un pion
pr•s. Que pouvons-nous dire dÕun coup noir
en a6 dans chacune de ces trois positionsÊ?
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12. Noir doit-il jouer a6 ?

Dans le diagrammeÊ12, un coup noir en
a6 serait dŽsastreuxÊ: apr•s Blanc g1, Noir
serait forcŽ de donner un coin ˆ Blanc (il
nÕaurait plus que b1, g2 ou h2 comme coups
lŽgaux). Le coup a6 est tr•s mauvais car il
retourne un grand nombre de pions extŽrieurs
(ceux de la ligne 6) et Žtablit sur cette ligne
une grande fronti•re noire en de•ˆ de laquelle
Noir ne peut plus jouer.
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13. Noir doit-il jouer a6 ?

Jouer a6 dans le diagrammeÊ13 est dŽjˆ
plus raisonnable car, parmi les pions retour-
nŽs, seuls b6 et c6 sont en fronti•re. Cepen-
dant ce coup prive Noir dÕun certain nombre
dÕacc•s ˆ des cases qui peuvent sÕavŽrer
importantes plus tard, par exemple a7. Peut-
•tre vaut-il mieux jouer e7 qui retourne moins
de pions en fronti•re.
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14. Noir doit-il jouer a6 ?

Par contre, le meilleur coup du dia-
grammeÊ14 est a6. En effet, si Blanc rŽpond
b2 ou g2, il offre un coin ̂  Noir et sÕil joue g1
(son seul autre coup lŽgal), Noir peut rŽpondre
a7 et Blanc est alors forcŽ de donner un coin
ˆ Noir (il ne peut jouer que b2 ou b7). Dans ce
diagrammeÊ14, le coup en a6 est appelŽ coup
tranquille car il ne retourne aucun pion en
fronti•re (apr•s a6, b5 nÕest plus un pion
extŽrieur). On voit ici les limites de lÕŽva-
luation simple des cases dans une stratŽgie
positionnelleÊ: lÕimportant nÕest pas unique-
ment lˆ o• lÕon joue mais aussi et surtout les
pions que lÕon retourne.

Nous pouvons alors mieux comprendre
la faiblesse de Blanc dans le diagrammeÊ8.
Toute la fronti•re Žtait blanche et Noir avait
beaucoup de coups ˆ sa disposition (7 coups
en plus de ceux sur une case C ou X). Il a un
coup tranquille en e8 qui ne lui rajoute aucun
pion en fronti•re. Blanc voit maintenant les
consŽquences de son Žnorme fronti•reÊ: il est
obligŽ de jouer b2 ou g2.

De m•me, dans le diagrammeÊ10, une
grande partie de la fronti•re est blanche
(principalement ̂  cause du mur blanc ̂  lÕest)
et en jouant g6, Noir nÕoffre aucun nouveau
coup ˆ Blanc.

Un des moyens de rŽduire la mobilitŽ
adverse (et surtout de ne pas trop rŽduire la

sienne) va •tre de ne pas retourner trop de
pions en fronti•re. Il vaut mieux avoir des
pions au centre de la position (cÕest-ˆ-dire
des pions qui ne sont pas voisins dÕune case
vide) que des pions extŽrieurs. CÕest ce que
lÕon appelle la stratŽgie de contr™le du cen-
tre. Ce nÕest bien sžr pas un hasard si tous les
pions noirs dans le diagrammeÊ8 sont des
pions centraux.

Temps, coups dÕattente

ConsidŽrons le diagrammeÊ15. La fron-
ti•re nord se trouve Žgalement rŽpartie entre
les deux joueurs.
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15. Noir doit jouer

CÕest ̂  Noir de jouer. Il peut envisager un
coup au nord (e2, d2 ou c2 sont raisonnables)
mais bien sžr, il prŽfŽrerait que Blanc joue en
premier dans cette zone et agrandisse sa fron-
ti•re. CÕest lˆ une caractŽristique (paradoxale)
dÕOthelloÊ: il est souvent dŽfavorable de de-
voir jouer car on retourne des pions adverses
et on risque dÕoffrir de nouveaux coups ˆ
lÕadversaire. Or, si Noir ne veut pas jouer au
nord, il ne lui reste plus que le sud. Il a alors
le choix entre deux coups raisonnables c8 et
d7. Que se passe-t-il si Noir joue c8Ê? Blanc,
qui ne veut pas non plus jouer au nord, rŽpond
d7 (voir diagrammeÊ16) et Noir doit ouvrir le
jeu au nord le premier.

Par contre, si Noir joue d7, le seul coup
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plausible au sud pour Blanc est c8 et Noir
peut alors rŽpondre b8 (voir diagrammeÊ17).
On dit que Noir a gagnŽ un temps dans la
rŽgion sud. Blanc doit maintenant jouer le
premier au nord.
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16. Apr•s c8-d7
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17. Apr•s d7-c8-b8

Une dŽfinition rapide du gain dÕun temps
serait de dire que cela correspond au fait de
jouer un coup de plus que lÕadversaire dans
une rŽgion donnŽe de lÕothellier (souvent un
bord) et de forcer ainsi lÕadversaire ̂  initier le
jeu ailleurs (donc ˆ agrandir sa fronti•re).

Voici un autre exemple, avec le dia-
grammeÊ18, 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 faireÊ? Comment choisir entre c8

et f8Ê? On pourrait croire que ces deux coups
sont Žquivalents avec les deux sŽquences c8-
f8-g8 (voir diagrammeÊ19) et f8-c8-b8 (voir
diagrammeÊ20).
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18. Noir doit jouer
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19. Apr•s c8-f8-g8
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20. Apr•s f8-c8-b8
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Dans les deux cas, Noir gagne le temps
quÕil voulait et laisse Blanc ouvrir le premier
au nord.

Cependant, si lÕon regarde de plus pr•s
toutes les rŽponses de Blanc, on voit que si
Noir joue c8, Blanc a un meilleur coup que
f8Ê: il joue g8Ê! (voir diagrammeÊ21).
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21. Apr•s c8-g8

Alors Noir nÕa plus de bon coup au sud
(si Noir f8, Blanc reprend le bord avec b8) et
doit jouer au nordÊ: il nÕa pas gagnŽ le temps
voulu.

Dans la position du diagrammeÊ18, Noir
devra donc jouer f8 pour gagner un temps.

Bien sžr, le gain de plusieurs temps est
possible. Inutile de dire que lÕadversaire est
alors en mauvaise posture puisquÕil va •tre
obligŽ de jouer plusieurs coups avant que
vous nÕagrandissiez ˆ votre tour votre fron-
ti•re.

Voici un exemple dans le diagrammeÊ22.
Si Noir joue a7 (voir diagrammeÊ23),

Blanc est en tr•s mauvaise posture.

En effet, Blanc a quatre coups raisonna-
blesÊ: g6, f2, e2 et d2, mais il ne pourra pas les
jouer tous les quatre. Plus prŽcisŽment, il ne
pourra jouer quÕun coup parmi d2, e2 et f2 car
ils retournent tous le m•me pion noirÊ; il nÕa
donc, en fait, que deux coups.

Par ailleurs, Noir peut gagner deux temps

sur le bord ouestÊ: il peut jouer a3 puis a2Ê! Et
voici la position (diagrammeÊ24) apr•s e2
(par exemple)-a3-g6-a2.
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22. Noir doit jouer
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23. Apr•s a7
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24. Apr•s a7-e2-a3-g6-a2

Blanc est maintenant obligŽ de donner le
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coin a8 ̂  Noir. Gr‰ce ̂  son gain de trois temps
sur le bord ouest, Noir a forcŽ Blanc ̂  fermer
compl•tement sa fronti•re.

Gagner des temps permet de forcer lÕad-
versaire ˆ augmenter sa fronti•re. Malheu-
reusement, les gains de temps sur les bords se
traduisent souvent par une faiblesse position-
nelleÊ: le joueur dŽsireux de gagner des temps
ˆ tout prix va se retrouver avec des configu-
rations de bords particuli•rement dangereu-
ses (voir les chapitres sur les insertions et les
bords de cinq). De plus, les pions sur les bords
vont avoir de lÕinfluence sur les retourne-
ments futursÊ: le joueur va souvent •tre obligŽ
de retourner des pions dans plusieurs direc-
tions ˆ chaque coup. Ainsi, dans le dia-
grammeÊ25, Noir a essayŽ de gagner des
temps en jouant sur les bords sud et nord mais
maintenant quÕil doit jouer ˆ lÕouest, il est
obligŽ de retourner des pions dans plusieurs
directions et donc il va mettre plus de pions
noirs en fronti•re quÕil nÕaurait voulu.
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25. Noir doit jouer

BŽtonnage

Ceci nous am•ne ̂  parler dÕune stratŽgie
de jeu qui pousse le principe de gagner des
temps ̂  lÕextr•me. Il sÕagit du bŽtonnage. Un
des deux joueurs dŽcide de renoncer au con-
tr™le du centre et joue frŽquemment des coups
sur les bords. Le rŽsultat est similaire ˆ celui

du diagrammeÊ26.
a

1

b

2

c

3

d

4

e

5

f

6

g

7

h

8

26. Noir doit jouer

Le joueur qui bŽtonne prend possession
dÕun, ou plus souvent de deux bords (consŽ-
cutifs) et laisse le centre, et la fronti•re, ̂  son
adversaire.
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27. Apr•s h7-c7-c8

Si le bŽtonnage rŽussit, lÕadversaire se
retrouve ˆ court de coups car il ne peut pas
retourner les pions de son adversaire au-delˆ
du bord. Ainsi, dans le diagrammeÊ26, Noir
peut jouer h7. Blanc nÕa alors quÕun coup
raisonnable, c7 et Noir rŽpond c8. Blanc est
maintenant forcŽ de donner un coin ̂  Noir en
jouant g7 (voir diagrammeÊ27).

LÕinconvŽnient du bŽtonnage est son c™tŽ
ÒpariÓ. Si lÕadversaire arrive ̂  tenir sans •tre
compl•tement ̂  court de libertŽs, le bŽtonneur
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va se retrouver handicapŽ par ses bords qui
vont lui donner une forte influence. Ainsi, sur
le diagrammeÊ28, Noir a probablement ratŽ
son bŽtonnage.
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28. Noir doit jouer

CÕest ˆ lui de jouer et il doit ouvrir la
fronti•re de Blanc. En retournant dans plu-
sieurs directions il va offrir de nouvelles
options ˆ Blanc qui nÕest pas pr•s de donner
un coin ˆ Noir.

On pourrait rŽsumer le bŽtonnage comme
Žtant une stratŽgie ̂  court terme (lÕadversaire
doit rapidement se trouver ̂  court dÕoptions)
au dŽtriment des probl•mes stratŽgiques ˆ
long terme (bords de cinq, bords faibles,
influenceÉ). Ainsi, un bŽtonnage rŽussi est
souvent une garantie de victoire facile mais
un bŽtonnage ratŽ est souvent impossible ˆ
rattraper.

La paritŽ

Cette notion, tr•s importante, compl•te
utilement celle de mobilitŽ. Si aucun joueur
ne passe son tour durant la partie, il y a un
nombre pair de cases vides quand Noir a le
trait (cÕest-ˆ-dire quand cÕest ˆ lui de jouer).
Quand Blanc a le trait, il reste un nombre
impair de cases. ConclusionÊ? Blanc joue le
dernier coup de la partie et poss•de donc un
lŽger avantage, puisque le pion quÕil pose

alors et ceux quÕil retourne sont Žvidemment
dŽfinitifs.

Sur le diagrammeÊ29, Noir doit jouer g8,
(seul coup possible), Blanc rŽpond h8 et
gagne. Mais si cÕŽtait ˆ Blanc de jouer, il
placerait son pion sur lÕune des deux cases g8
ou h8, Noir jouerait lÕautre et gagneraitÊ!
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29. Noir doit jouer
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30. Noir doit jouer

Cet avantage peut se rŽvŽler encore plus
important si Blanc joue le dernier coup dans
plusieurs rŽgions ÇpairesÈ (avec un nombre
pair de cases vides). Jetez un coup dÕÏil sur
le diagrammeÊ30Ê: il reste quatre trous de
deux cases. Noir sera dans lÕobligation de
jouer le premier dans chacun dÕeux, car Blanc
rŽpondra toujours dans le m•me trou, cÕest-ˆ-
dire dans la m•me rŽgion paire. La partie peut
donc se terminer par la suite de coups g2-h1-




