
Le mogozine de lo Fédérotion Fronçoise d'Othello ETE 2OOI

Mogazine
tVop/es 2001

Copenhague 2001

Amsferdam 2001

lnitiotion
les coses X (ll)

Strotégie
Conduife de la parfie
Mes plus belles fôles

Découverte
L'analyse rétrograde

lnformotique
Le formaf de la base
Un aperçu du futur

Problèmes

N"ôl
5,34eurosssF -

Donoto Bornobo
s'impose à Noples

Copenhogue: victoire
de Tokuji Koshiwoboro

Stéphone Nicolet
remporte Amslerdom

obcdetgh
I

2

3

4

5

6

7.

B

o ooo
(' Oo \, oo

o r\ o
oo ooo ooO

o \, o o
o ooa-\

o
Blonc joue et gogne,..



Edito...
Je ne vois pas pourquoi nous ne poltrrions pas faire, nous aussi, un numéro de Fforum spécial été.

Et d'ailleurs, le voici sous vos yeux ébahis !

Avec les grands classiques :
. la not»elle de science-fiction par Graham ;
. les jeux de l'été : deuxfois plus de problèmes que dans le baril habintel ;
. I'humottr et la bonne blagtrc du tôlier Frédéric (ne nte parlez pas de Grenoble* ) ,'

. la techniqtte de conduite par notre ami Stéphane (pour vous assurer d'arriver à bon port) ,'

. le labyrinthe « prise de tête » rétrograde par grand-père Emntanuel ;

. une description du forntat de la base (actuelle et mênte future !) parce que certains inforntaticiens en

font même en vacances... ,'
. enfin, quand même, quelques articles sur le roturier jeu (noble étant déjà pris) parce qu'il faut justifier

du O dans le titre du ntagazine.

Sinon, yos yeux exercés auront certainement repéré le fil rouge de l'été qui a commencé déjà dans le numéro
précédent et se retrolwe caché dans quelqttes articles de celui-ci : comment qualifier les joueurs français att
Championnat du Monde. Pour ma part, je vous propose encore une alternative, si cela vous lasse, passez le
paragraphê suivant.

Sur les dernières années, il est
significatif que la ntajorité des
j oueurs sélectionnés pour représenter
la France au Championnat du Monde
aient écrii dans la majorité des
numéros de Fforum sur cette mênte
période. Ne serait-il pas plus sintple
(et ntoins compliqué en ternxe
d'organisation de tournois et de frais
de transport) de présélectionner tous
les joueurs qti écriraient dans quatre
nuntéros consécutifs de notre
ntagazine préféré ?

Plus sérieusenxent (quoique nous
manquions d'autews...), n'oubliez
pas de ÿous qualifier pour le
Championnat de France « nouveau
sÿle » en jouant les sélections de
l'été. Et tout naturellentent, vous
serez parfoitemenT affûtés pour
renxporter le Tournoi International de
Paris le premier week-end (euh, fin-
de-sentaine) du ntois de septembre.

Dans les dernières nouvelles,
Stéphane Nicolet n'a gagné ces der-
niers jours que les tournois olyru-
piques (i.e. cetm des Mind Sports
Olympiads à Prague) en plateau 8x8
et I1xl0 (une rumetr circule sur des
progranxnxes en préparation slrr ce

forntat de plateau de jeQ.
Attention à ne pas perdre vos pions

dans le sable, et à la rentrée !

O t he I I i s t i q ne nte nt v ô tr e,

Sylvain Quin

* voir le sketch de Fernand Raynaud,
bien antérieur au club.
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MAGAZINE

À mi-chemin entre Naples et
Pompéï, juste en-dessous du
Vésuve, se situe la ville portuaire
de Torre del Greco. 17 joueurs se

sont retrouvés à la villa San Teresa
(ou la plupart des joueurs non lo-
caux ont été logés à un prix très
raisonnable négocié par les organi-
sateurs) : hôtel-restaurant dans une
villa (presque) au bord de la mer.
Malheureusement le vainqueur dr"t

premier tournoi du Grand Prix
d'Europe de cette année
(Cambridge) et du tournoi du
Grand Prix d'Europe en Italie de
I'an dernier (Turin), Alex Cordy,
n'a pu venir car son vol a été an-
nulé (ce qui donnerait matière à
réfléchir aux partisans du tournoi
unique pour la sélection de
l'équipe de France au champion-
nat du monde). Ainsi dérnarre le
tournoi international légèrement
moins international que les tour-
nois nationaux italiens (disons que
l'Asie, l'Europe et l'Océanie ont
été représentés tout de mêrne). La
tendance comlnence à apparaître
très vite. Un groupe de cinq
jouenrs, Donato Barnaba, Pierluigi
Stanzione, Benedetto Rornano,
Francesco Marconi et moi-même
prend la tête. Cette tendance
continue à se confirmer et à la fin
de la journée de samedi, Donato se

trouve en tête avec six victoires,
tandis qr.re les quatre autres sont
deuxièmes ex aeqlro avec cinq
victoires sur sept. Malgré cet écart
apparemment minusclrle, le sus-
pense est maintenant assez limité
car tous les joueurs de tête se sont
déjà rencontrés, sauf Francesco et
Benedetto qui n'ont pas encore
joué l'un contre I'autre, etj'ai une
avauce au départage assez irnpor-
tante. Mais bien sûr, tout n'est pas

encore joué, un faux pas peut toLrt
faire basculer, car les parties
contre les autres joueurs sont loin
d'être gagnées d'avance.

Dimanche matin donc,
Francesco joue contre Benedetto.

Francesco perd la partie, ainsi que
son dernier espoir de rester en fi-
nale. A la ronde suivante, c'est
Benedetto qui se fait surprendre
par Alice Delisi et se trouve ainsi
éliminé. Pendant ce temps,
Donato, Pierluigi et moi, nous
continuons à gagner.malgré
quelques sueurs froides. A l'issue
des onze rondes, Donato se trouve
en tête avec une défaite (contre
Francesco), Pierluigi et moi
deuxièmes ex aequo avec deux
défaites (Pierluigi a perdu contre
Donato et Benedetto, tandis que
j'ui perdu contre Pierluigi et
Donato) mais le départage me
permet de jouer la finale. Du cottp,
Donato emporte le Grand Prix
d'Italie et se qualifie pour le
Cliampionnat du Monde à New
York (NDLR: l'annonce officielle
n'a pas encore eu lieu...).Le
match 3-4 opposera deux Napo-
litains, Pierluigi et Benedetto, ce
dernier ayant un meilleur
départage que Francesco.

Dans l'après-midi, Benedetto
bat sans discussion Pierluigi 2-0
dans le match 3-4. Quant à la fi-
nale, c'est Donato qui choisit les
blancs pour la première partie.

Nous récitons une ouverture as-

sez classique jusqu'au cotp 27
(que nous venons de jouer au der-
nier tournoi à Turin il y a un mois
d'ailleurs - pour les parties avec
la même ouverture, voir Penloup-

Tournoi international de Naples (21 & 22l4l2OO1)
par Takuji Kashiwabara

Kashiwabara dans le Fforum 50 et
Penloup-Juhem dans le Fforum
55) et Donato innove au coup 28.
30.c7 est pour pourrir d8. Au coup
33, si Noir joue c6, Blanc répond
en d7, et après cet échange, Noir
n'aura plus accès à a5 (mais cela
est-il un vrai problème ?) d'où
33.e1. La position blanche paraît
désespérante, mais Donato n'est
pas le vainqueur du Grand Prix
d'Italie pour rien, il résiste au
mieux. Après 38.91, au lieu de
remplir le bord et prébord ouest
pour attaquer le bord de cinq au
nord (et de gagner tranquillement)
Noir joue 92 por-rr enlever le
« temps blanc en h2 ». En fait h2
n'est pas vraiment un temps pour
Blanc car après h2, Blanc ne
pourra plus sacrifier en 97. Je per-
siste et signe, toujours en refusant
d'ouvrir à l'ouest, je remplis le
coin sud-est, en croyant arriver en
h6 avant Blanc. Mais ça ne marche
pas du tout (par exemple, sur
45.b2 vient la séquence b4 b3 a3 !,
et Noir n'y aura jamais accès). Du
coup Blanc est gagnant après
43.h7 , et Donato emporte la
première partie.
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Dans la deuxième, nous jouons
la même ouverture que nous avons
jouée à Rome il y a quelques mois
jusqu'au coup 30 (ayant perdu
avec une variante à la Brightstein
la veille, j'opte pour une Rose bé-
ton tout naturellement). N'est-il

Barnaba 4l-23 Kashiwabara
Kashiwabara 2 7-43 Barnaba



pas convaincu de sa ligne de
Rome malgré sa victoire ? Ou re-
doLrte-t-il ma préparation (après
tout, sa place à la finale avait été
assurée dès la veille, donc je n'a-
vais qu'à me préparer contre lui) ?

Toujours est-il que c'est Donato
qui dévie le premier. Il prend un
avantage dans le milieu de partie,
et il conclut sans s'affaiblir.
Félicitation donc à Donato pour sa
double victoire. Il faut également
noter que même si les cinq pre-
miers ont fait au moins huit vic-
toires tandis que les autres au plus
cinq, des joueurs du second
groupe ne jouaient pas si mal que

ça. Si on ne peut pas nier qu'il y
avait une différence assez nette de
force (il n'y a eu qu'une seule de-
faite concédée par les joueurs du
premier groupe à ceux du second :

ce qui donne rnatière à réfléchir à
ceux qui pensent que le premier
othelliste venu poLlrrait avantageu-
sement remplacer un des membres
de l'éqLripe de France au mondial),
certains parmi le second groupe
ont donné pas mal de fil à retordre
aux cinq premiers : Maria-Serena
Vecchi (la sæur d'Elisabetta) et
Alice sont arrivées à une fin de
partie gagnante contre moi ;

Maria-Serena a eu une position

Le seizièrne Open de
Copenhague a accueilli 13
joueurs : le quadruple vainqueur
de l'Open Karsten Feldborg, le
premier au classement du Grand
Prix d'Europe (avant Copenhague,
bien entendu) Alex Cordy, le seul
à avoir participé aux deux tournois
précédents du GPE de cette année
Geoff Hubbard. quelques joueurs
venant du Benelux, les habitués
Danois et le vainqueur de l'Open
il y a deux ans: moi-même.
Comme il ne fallait pas être 13 à
table, nous avons invité Bip, ur-r

joueur fort syrnpathique qui laisse
gagner tous ses adversaires, et
pourtant mondialement connu.

Il y a toujours des surprises à
Copenhague. Cette année, ça a
commencé fort : à la première
ronde Geoff a perdu au temps

imperdable contre Pierluigi. Le
jour oùr elles seront des menaces
sérieuses ne va pas tarder à arriver.
Il est également à noter que Geoff
Hubbard est arrivé en position ga-
gnante contre Francesco. Giorgio
Castellano, quant à lui, est arrivé
dans une fin de partie assez com-
pliquée, probablement gagnante,
contre Donato.

Pour conclure, je remercie
Luigi Larnberti, Pierluigi et les
autres joueurs napolitains d'avoir
orgar-risé cet agréable tournoi dans
une si belle région. C'est dom-
mage qu'il y ait eu si peu de
joueurs étrangers, et j'encourage
vivement les joueurs français à s'y
rendre la procl-raine fois.quand il y
aLrra Lrn tournoi international à
Naples.

Classement final
1. Barnaba D {I} l0lll +2
2. Kashiwabara T. {F} 9 +0
3. Romano B. {I} 8 +2
4. Stanzione P. {I} 9 +0
5. MarconiF. {I} I
6. Hubbard G. {AUS}5

DelisiA. {r} s
LambertiL. {I} 5

Lucchese D. {I} 5

Castellano, G. {I} 5

VecchiM.S. {I} 5

contre le nouveau Sune Vuorela.
Pendant ce temps, Alex s'est
trouvé mal contre Karsten dès
l'ouverture, mais ce dernier n'arri-
vait pas à tuer, de telle sorte
qu'Alex gardait apparemment la
parité jLrsqu'au coup 52, qr,rand il
l'a donnée pour des raisons incon-
nues. Résultat : 42-22 pour
Karsten.. Après tout, ce n'est que
moral. A la ronde 3, l'affronte-
ment entre les vainqueurs des deux
dernières années s'est soldé par la
victoire de Karsten. Entre temps,
Alex a perdu assez nettement
contre Per Horn suite à une erreur
étonnante dans le début de la par-
tie. À la ronde suivante, les dLux
seuls invaincus, Karsten et Henrik
Vallund se sont rencontrés : après
le milieu de partie très serré,
Karsten s'est trompé aLr coup 38
(il faut admettre que le « bon >>

Venerato F. {I}
13. BersaglieriD. {I}
14. Tedesco G. {I}
15. D'Avino G. {I}
16. Amirante A. {i}
17. Vitelli R. {I}

o
5

4,5
A+
a
J

')\
2

Tournoi international de Copenhague (1e & 2ot5l20o1)
par Takuji Kashiwabara

coup c7 n'est pas très intuitif) en
donnant le gain, rnais Henrik a raté
le coup 39.c7 gagnant qui n'était
pas introuvable.

Pendant le reste de l'après-midi,
Karsten continua tranqLrillement la
course en tête jr.rsqLr'à la ronde 7,
oir il fit une nulle contre Geoff. Le

Hubbard 23-41 Marconi

Marconi 36-28 Barnaba

H. Vallund 14-50 Feldborg



classement à la fin de la journée de

samedi était donc : en tête Karsten

avec 6,5 points, suivi Par moi-
même avec 6, Henrik 5, Geoff 4,5,

Alex et Per 4 Points. Si Karsten et

Henrik avaient déjà joué contre

tous les joueurs en tête, il restait

encore beaucottP de Parties à dis-
puter entre les autres joueurs de

tête. Donc tout était encore Pos-
sible, du moins en ce qui concerne

la quatrième Place.
Dimanche matin à la ronde 8,

dans Ia partie contre moi, Alex est

sans doute mieux sorti de l'ouver-
ture, mais il m'a laissé un temPs

de trop sur le deuxième bord, et il
n'a rien Pu contre mes Pions
définitifs. Pourtant il gardait en-

core de l'espoir Pour le matcli 3-4

car Geoff venait de battre Per et

Alex allait encore rencontrer
Geoff. Mais à la ronde 9, il a

perdu contre Jens Aagaard-Hansen
qui lui a joué le même couP 12

que l'an dernier, contre lequel il
n'était pas PréParé. Entre temps,

Geoff a perdu contre moi tandis
que Per a gagné contre Palle
Ëadsted sanslùprise. À la ronde

10, Alex a battu Geoff, mais
comme ce dernier allait jouer
contre Bip à la ronde d'aPrès, il ne

lui restait plus aucun espoir. Per a
fait un point de Plus contre BiP
entre temps. A la demière rottde,

Per (il était un demi-Point devant

Geoff, si vous me suivez) a joué

contre Albert Kortendijk ; il a

presque emporté la partie sans.au-

ôun problème sauf... qu'il s'est
trompé au coup 59 (il lui restait
deux minutes à la Pendule), Pro-
pulsant ainsi Geoff à son Premier
match 3-4 dans un tournoi du

Grand Prix d'EuroPe. Comme les

trois premiers ont gagné toutes les

parties de dimanche matin, c'est
karsten et moi qui allions jouer la
finale pendant que Henrik
défendait sa troisième place contre

Geoff.

Nous avions joué sePt Parties
dans le passé : Karsten en avait
gagné quatre et rroi trois. Mais
noire seul match au meilleur de

trois parties s'était soldé Par ma

victoire en 99. Sur qui auriez-votts
parié ?

Karsten a choisi les blancs
(après sa victoire avec les noirs

pendant le sYstème suisse) Pour Ia

première Partie. En 99, il avait

àt,oiti les noirs (après sa victoire
avec les noirs Pendant le toutes-

rondes), ce qui ne lui avait Pas

oorté chance. APrès quelques

irésitations au coup 8 (il avait déjà

ioué e5 et Perdu) et au couP 10 (il
âvaitloué 95 et s'était trouvé très

mal), il s'est lancé dans une ligne

classique de Tamenori, à ma

grande surprise.

j'ai opté Pour 4 I . g7 (qui e.st

ihéoriquement oPtimal aussi)'

Mon idée était : aPrès l'inévitable
a3 b2 a7, Noir Pourrait esPérer

avoir un des deux bords
déséquilibrés blancs (le bord su.d

ou oriest), la parité locale au nord-

est oit Blanc joue le Premier Pour
recouper la diagonale b2'97 ,lapa.-
rité lôcale au nord-ouest oir Noir
n'a pas d'accès et une Partie du

bordnord et du bord est (grâce aux

dites parités locales). Ainsi je n'ai
pas trouvé le bon couP 45 (ryll:
àvec la suite 45.h6 h4 h5 92 hl h8

h7 gl b8 b7 a8 h2 a2 al b1 c1)'

Par contre ce raisonnement m'au-

rait poussé à jouer la séquence h4

h5 h6 au lieu de h7 h5 h4. Sans

doute c'était le goût Pour la com-

plication. Ce qui s'est Passé aPrès

48.h2 (oPtimal) est assez

pédagogique. Les enjeux 
-sont

àésormais des Pions définitifs au

bord nord et la Parité locale dans

les quatre régions. Ainsi, 49'hl
perd quatre Pions car Noir ne

ituUitise pas le bord nord (la suite

optimale 49.91b7 a8 h6 lil h8 92
b-8 a2 al bl cl 31-33)' 50.h8 Perd
quatre pions car Blanc Perd la Pa-
rité loèale au sud-est (oPtimal :

50.91 h6 h8 92 a2 b8 a1 bl cl b7

aB 27-31).52.a1 est Perdant car

Blanc perd la Parité locale ar't

nord-ottest et laisse une partie du

bord nord (oPtimal : 52.91 b8 al
a2b| a8 cl 92b7 31-33). Il est à

remarquer que Blanc ne Perd Pas

Ia pariié en jouant 91 au couP 50

ou 52.
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Kashiwabara 34-30 Feldborg

J'ai passé environ 10 minutes
sur les trois cottPs 37,39 et 41'

Contrairement à ce qu'auraient Pu
penser les sPectateurs, je n'ai Pas

àu tout verifié la suite des cottPs

que j'ai joués. Au cottP 37, j'ai.vtt
qre gZ était envisageable, j'ai jeté

ün 
"oup 

d'oeil sur la feuille de

notation de I'arbitre, et je me suis

rendu compte que c'était le couP

37. Noir gagnerait deux temPs au

sud-est, mais ça ne suffirait Pas

pour tuer Blanc. En Plus comment

gérer le trou de six cases qui reste-.

iait ? J'ai également écarté e8 (qui

est le seul couP gagnant: l'idée est

de jouer d'abord la séquence e8 f8

h4 puis h7 au moment oPPortun

poui rendre le trou de sud-est dif-
hcile à gérer Pour Blanc)' D'oir
37.e1. Aux couPs 39 et 41, j'ai
réfléchi sur g1. Noir avait l'air
mieux sur la réPonse blanche b1'

Par contre Blanc Pouvait jouer 92!
en pourrissant g7 noir à terme'
Blanc pouvait remPlir la zone est

(otr il a la parité locale) et que fe-

rait Noir après ? Je n'ai Pas vu la
séquence 41.91 92 hl h2 h4 h5 h6

97 h8 h7 b7 qui contrôlait la dia-

gonale c'7'h2, forçant ainsi -la
iépons. a7 et assurant une nulle

asiez facile (rnais il fallait vérifier
si Blanc ne pouvait pas jouer autre

chose que 97 au cottP 48). Donc

Dans la partie revanche de la fi-
nale, Karsten joue 9.e7. L'idée de

ce coLlp peu joué est qLIe si Blanc
répond en d3, Noir joue f4 et 

-il
pourra jouer d6 au coup suivant..Je

ne suis pas sûr que Noir soit bien

Feldborg 22-42 Kashiwabara



o
haprès d6, mais j'avais déjà joué

cette ligne et perdu, donc j'ai ré-
pondu par 10.b4. L'idée est de
contrôler la colonne d aussi long-
temps possible, et de tirer le jeu à
1'ouest. Visiblement surpris (pour-
tant ce coup est logique), Karsten
a commis quelques irnprécisions et
la position noire s'est dégradée
très rapidement, de telle sorte que
Noir est mort au coup 30. Les
trente coups restants n'étaient que
des formalités.

Quant au match 3-4 (qui se
jouait en une partie), c'est Henrik
qui l'a emporté à I'issue d'une fin
assez compliquée.

Qu'est-ce qu'on a bien fait d'y
aller ! D'abord il faisait très beau.
Et Arnsterdam est une très belle
ville. Et les Hollandais sont des
gens très souriants et qui vous di-
sent bonjour dans la rue, farpaite-
ment. Et il y avait tout plein de
nouveaux joueurs néerlandais,
même que ça faisait drôlement
plaisir de voir beaucoup plus de
joueurs locaux que de joueurs glo-
baux dans un tournoi international.
Et puis c'était l'occasion de ren-
contrer en chair et en os quelques
joueurs d'Internet, comlne Andreas
Hoehne et Trees van Seggelen qui
hantent régulièrernent les tables de
jeu de VOG. Puis il y avait plein
de cadeaux à gagner, ça c'est bien
les cadeaux : des jeux d'Othello,
de Scrabble, des pendules électro-
niques, une bouteille de vin
d'Italie, un modèle réduit de
Ferrari de collection (puisqu'on
vous le dit !), une Barbie pilote de
Formule I (ah ben oui ils font ça

Le tournoi s'est terminé sur la
remise des prix, offerts par les
sponsors officiels de l'Open,
Mattel et KEO (une société impor-
tatrice de vin du Chypre). Un jeu
d'Othello version scandinave et un
coffret de vin rouge ont été offerts
aux trois premiers classés, ainsi
qu'au premier joueur de la
catégorie amateur (Vuorela) (les
prix étaient également prévus pour
les meilleurs joueurs de la
catégorie junior et de la catégorie
débutant, mais il n'y avait aucull
participant dans ces catégories).
Ce fut un très agréable tournoi,
merci aux organisateurs.

Classement final
1. KashiwabaraT. {F} l0 +212
2. Feldborg K. {DK} 10,5 +0/2
3. Vallund H. {DK} 9 +tll
4. Hubbard G. {AUS} 6,5 +911
5. Horn P. {DK} 6

Kortendijk A. {NL} 6
7. Cordy A. {B} s

Vallund T. {DK} 5
9. van de Zande J. {NL} 4

De Lit P. {B} 4

aussi chez Mattel) et quelques
autres.

Il y eut plein d'innovations.
D'abord les horaires furent res-
pectés à la minute près ou presque,
les Hollandais sont très à cheval
sur les horaires, il paraît (non je ne
donnerai pas [e nom de la
taupe...). Ensuite un lunch était
prévu les deux jours pour le repas
de midi, dans une salle du rez-de-
chaussée, avec soupe, sandwiches
et croquettes divers et fruits frais,
le tout accompagné de lait et de jus
d'orange. Très convivial et très
pratique, pas besoin de chercher un
restaurant pas trop éloigné qui ac-
cepte 20 personnes pressées, qui
pensent à tout sauf à faire attention
lorsqu'on annonce l'arrivée de leur
plat ou mettent des heures à termi-
ner leur minuscule pizza (ne faites
pas les innocents, j'ai des norls,
toutes les offres en cash sont ac-
ceptées). Pour agrémenter le tout,
le Centre Européen de Go (ah oui

Feldborg 42-22

Vous pouvez également
retrouver des photos du tournoi sur
Internet i http: /,/www. othe11o. dk/
copenhaqen2 00 lphot.os . html

par Emmanuel Caspard

je ne vous avais pas dit, le tournoi
se déroulait dans les locaux d'un
prestigieux centre de Go, comptant
parrni ses adeptes réguliers Guo
Juan elle-même, si) disposait d'un
bar avec terrasse, pris d'assaut
entre chaque ronde autant pour
boire un verre ou un cafe que pour
profiter du soleil ou regarder le
Grand Prix de F1 à la télé.
Décidément, ces maniaques du ca-
nal et de la bicyclette ont un art de
vivre que certains feraient bien
d'importer.

Tout s'annoncait donc plutôt
bien. Je vous laisse le soin de
consulter le classement final pour
découvrir les participants. Entrons
dans le vif du sujet. Takuji fait un
sans-faute le premier jour et ter-
mine seul en tête le samedi. Il se
permet même de soigner son
départage en gagnant deux parties
sur les quatre premières par 64 à 0.
Stéphane et moi suivons à six
points, Stéphane a perdu contre

Badsted P. {DK} 4
Vuorela S. {DK} 4

13. Aagaard-H. J. {DK} 3

Tournoi international d'Amsterdam (29 & 24t6l2OO1)

Kashiwabara

match 3-4
c de f

Hubbard 30-34 H. Vallund

Kashiwabara 33-3 1 Vuorela



moi et j'ai Perdu contre Takuji'
Stéphane a une Partie difficile
.ortr. RomY à la deuxième ronde

mais s'en sort bien en finale'
Shaman Perd contre StéPhane et

moi et pointe à 5/7 dans un grouPe

comptant Andreas Hoehne, Johan

Berner, Bintsa Andriani, Geoff
Hubbard, Pierre De Lit et Ie

néerlandais Mathijs Claassen'
Andreas confirme ses bonnes Per-
formances précédentes dans les

tournois hollandais et s'affirme
comme un excellent esPoir Pour
l'Othello allemand, venant secon-

der Romy HidaYat qui déçoit un

Deu en ce début de tournoi et se

i.our. à 417. Geoff confirme
également les Progrès qu'il a ac-

cômplis récemment tandis que

Pierie montre qu'il a du réPondant

face à AIex CordY, celui-ci Poin-
tant également à 4. Enfin, Mathijs
Claassen est à la hauteur de sa

réputation d'un des tout meilleurs
ae ta nouvelle génération des

joueurs hollandais. On notera
-également 

lors de cette journée les

victoires de Jan C. de Graaf contre

Alex CordY et celle d'Albert
Kortendijk contre RornY HidaYat,
qui gaffe en fin de Partie'
Éinalernent, dix joueurs pouvaient
encore prétendre à une Place en fi-
nale le lendemain.

Stéphane sur sa lancée ne Perd
aucune partie le dimanche matin et

assure ia place en finale, tandis
que Takuji ne Perd que contre-lui'
Shurru, perd contre Takuji et

Andreas contre StéPhane. Ils ter-

minent donc à 9 à égalité avec moi,

qui ai perdu deux Parties contre

Geoff et RomY. Et je suis cin-
qr.rièrne au déPartage aPrès avoir
été dans les 4 Premiers Pendant
tout le tournoi : je parviens donc de

justesse à échaPPer au match Pour-la 
troisième place, je l'ai échappé

belle et pourrai finalement me re-

poser Ie dimanche aPrès-midi en

àrbitrant les trois parties de Ia fi-
nale. Pendant ce temPs, Jan s'offre
le scalp de RomY, décidémer-rt en

petite lorme ce week-end, tandis
qu'Albert I'emPorte contre Alex :

Jan-Albert 4, RomY-Alex 0...
Finalement, le match décisif sera

remporté par Jan contre Albert à la

dernière ronde. Jan ne Perd d'ail-
leurs que contre Shaman le di-
manche et termine donc meilleur

natif néerlandais sans contestation 10'

possible, ce qui le raPProche.d'une
qualification pour le championnat 12'

du Monde.
Andreas et David se mettent

d'accord pour jouer le match Pour
la troisième Place en une seule

partie, que David remPorte à l'ar-
rachée après de nombreux retour-

nements... La finale se joue quant

à elle très raPidement, les deux
joueurs ayant semble-t-il d'un 21'
iomtnun accord décidé de la jouer

en blitz. Takuji joue encore Plus
vite que d'habitude, ce qui est dif-
ficle, et Stéphanejoue Presque Plus
vite que Takuji ce qui n'est Pas Peu

dire. . . D'après les informations
données par StéPhane, la Première
partie esi la poursuite d'un débat

ihéorique engagé entre les deux
joueuri. Stéphane avec les blancs 31'

prend l'avantage assez rapidement

àt ne laisse pas son adversaire re- 33 '

venir. La deuxième Partie est Plus
serrée, les deux joueurs ayant Pro-
bablement eu le gain. La troisième
est de nouveau un Peu à sens 37 '

unique et Stéphane gagne ainsi

haut la main son troisième
préqualificatif de l'année après le 40'

ôhampionnat de France et le

préquàlificatif de Paris, ce qui lui
assure la qualification. Il n'est pas

impossible que des Parties de la fi-
nale soient commentées dans un 1

' lun avait également Prévu un t

classement des débutants, avec des :

derni-finales et une finale pour les t
quatre meilleurs. Le vainqueur (

dans cette catégorie fut De Windt
qui a battu Kwerreveld en finale' (

Èuczynski et van der Wagt termi-
nent troisième et quatrième' Une 

I

excellente initiative et une expé-

rience à retenir. Au final, un très

bon tournoi, à l'organisation Par-
faite et au cadre très agréable dans

, une ville magnifique. Un rêve

d'othelliste quoi !

Classement final

Kortendijk A. {NL}
Andriani B. {F}
De Lit P.

Summers D.
Le Comte M.

B)
GB}
NL}

Claassen M. {NL}
De Windt H. {NL}
van de Zatde J' {NL}
van Seggelen T. {NL}
Dufour M. {NL}
Lautenbach M. {NL}
Ilbrink J. {NL}
Buczynski A. tNL)
Kwerreveld N. tNL)
van der Wagt B. {NL}

NL}
NL}
NL}
NL}

Cordy A.
Vallund H.

B)
DK}

6,5
6,5
6

6
6
6
6
6
6
6

6

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

4,5
4,5
4
4
4
4
J

3
a
J

1

I

van Straelen V.
Plukker M.
Stranders R.
van GoolF.
Slot B.
Boer R.
Witting S.

Lagerburg R.
Jogems K.
Plukkers J.

Dronkers S.

Torri M.C.
Kwerreveld M.
Blijleven M.
in het Zandt B.

NL
NL
NL
NL
NL
NL
NL
F)
NL}
NL}
NL}

1.

2.

4.
5.

7.

Nicolet S. {F
Kashiwabara T. {F
Shaman D.
Hoehne A.
Caspard E.

Hubbard G.
Berner J.

de Graaf J.C.
Hidayat R.

I l0lll +2

)10 +1

usA) I +1

D) 8+0
F)8
AUS) 8

s)7
NL) 7

RI) 7

Nicolet 28-36 Kashiwabara

Finale 3
c de

Nicolet 3 6-28 Kashiwabara



Stratégie

Mes plus belles tôles
Nous inaugurons une nouvelle

rubrique afin que les grandes
douletrs ne soient plus muettes.
« Mes plus belles tôles » est l'oc-
casion polr un joueur de revenir
sur cette fameuse partie « qu'il
n'aurait jamais dû perdre »...
Aujourd'htti, la solitude du gaffeur
de fond de classement, par
Frédéric Collay.

Préqualificatif de Paris 2001

Abe H. 34 30 Collay F.

Faire avancer la théorie, la belle
affaire I Essayons ensemble de la
faire reculer. Apprenons à générer
un (très) mauvais coup. Attention,
gagnants de tout crin, cet article
n'est pas porlr vous, ici, les losers
parlent atrx losers !

En cette belle rnatinée de jan-
vier, j'avais tout donné pour arri-
ver dans une superbe position.
Tout, ça veut dire deux bords et
treize pions sacrément définitifs.

Diag. 1 : Blanc joue et gaffe...

Avant de discuter des raisons
profondes qui m'ont poussé à
jouer le suicidaire 42.c'7, ilest bon

de revenir quelques coLlps en
arrière. Après 33.e1, je dois faire
un choix puisque deux voies s'of-
frent à moi.

urug.t:Apres55.eI

Premier cas de figure : je gère
Lr ne pos it io n co nfortab le en
espérant que mon adversaire ne
jouera pas trop serré et qu'il me
laissera l'avantage jusqu'au mo-
ment où la parité viendra me don-
ner raison. C'est la voie 34.g1, qr"ri

ne laisse que 35.97 mais c'est déjà
une liberté de trop.

Abe était en retard ce matin-là,
et un pelt embué, ça explique peut-
être ses coups imprécis qui m'ont
perntis d'arriyer au point où il n'a
quasiment plus de libertés. Mais,
s'il se reprenait en cours de par-
tie ? S'il devenait vraiment pénible
dans le coin sud-est ? Alors il ne
me resterait plus qu'à or,»rir et à
m'accrocher à la table... Bon
sang, Hiro, qu'est-ce qui se passe
derrière tes lunettes ? Tes derniers
coups, joués a tempo, est-ce qu'ils
ne révèlent pas que ta lecture de la
situation est plus approfondie que
la mienne ? Un Alexandre Cordy
(no offense, Alex, mais ta physio-
nomie de joueur est, sinon plus fa-
cile à déchffier que celle de Hiro,
du moins plus parlante pour moi),
un Alexandre Cordy aurait peut-
être laissé percer des signes de
détresse, et quel est le joueur qui
n'intègre pas à sa prise de
décision le comportentenT de son
adversaire ?

J'entends alors, venLtes de
l'époque oir je confondais encore

par Frédéric Collay

les couleurs, j'entends des voix me
polrsser au crime. Ce sont Caspard
et Nicolet, éternels défenseurs du
Jeu contre le jeu, qui crient
« Olé !» depuis les gradins pour
réveiller le toréador qui est en moi.
C'est la route étroite que je choisis
d'emprunter. Je balaye l'arène du
regard et plante une banderille en
34.e8. La séquence 40-41 cou-
ronne mon plan. Je suis à peu près
dans l'état d'esprit du Big Bad
Wolf se tenant devant la maison de
paille, l'æil noir, la narine dilatée,
les poumons rernplis à bloc et ur-r

rictus au coin de mes lèvres
serrées pour ne pas laisser
échapper le moindre souffle avant
le choc final (cf. diagramrne i).

Mais (moralité nol) il ne faut
pas souffler n'importe où !

Le coup d8, le bon coup, je
l'écarte rapidement en l'accusant
de perdre laparité. Bien entendu la
S.E. (Suite Evidente) : 42.d8 ps c8
c7 b8 b7 a7 etc. gagnait facile-
ment. Non, au lieu de négocier se-
reinement cette fin de partie, au
lieu de récolter les fruits - plutôt
mérités, non ? - de mes efforts
antérieurs, je me mets à
développer une fixation. Mon idée
frxe ? S'il arrive en 92 avant moi,
je suis cuit (ce qui, soit dit en pas-
sant, est vrai, comrne la suite le
prouvera).

Et je rne mets à passer en revlle
les conséqLlellces des catastro-
phiques 42.b2, 42.b3, 42.b4, 42.b5
et 42.b6. Tous ces coups ont pour
caractéristique commune d'offrir à
Abe une R.E. (Réponse Évidente)
qui lui ouvre inexorablement la
porte à la case doublernent X 92.
Notons au passage qLre je prends
toujours grand soin de ne pas in-
clure c7 dans cette catégorie des
coups dramatiques...

Et puisqu'à ce niveau de la par-
tie j'ai, colrltrte on le voit, cessé de
faire appel à la raison, il n'est dès
lors pas étonnant que je choisisse
c7. Le coup c7 qui, dans ma lec-
ture enfiévrée de la position me
permettait de désolidariser les
éventuels pions que je serais

abcdef

a bc de f

Diag.2:Après33.e1

1 : Blanc joue et gaffe...



amené à poser sur la colonne b de

ceux de la très sensible colonne g'

Le toréador, dans tm instant de

doute, s'est retolffné Pour faire
son lacet. Qtt'il ne s'étonne Pas
d'offtir tme cible de choix à son

adversaire . .. .

Revenir aPrès 42'c7 43 'b7 ,

même OrPhée n'Y serait Pas ar-

rivé. « Perdre 34-30, ce n'est PCts

vraiment ramasser une tôle t», me

diront les habitr'rés des défaites

cinglantes. Tu comPrendras, ami

du îond du classement que, selon

l'adage juhernien, ce n'est Pas

gagner ou Perdre qui imPorte,
ira-is bien Ià façon dont on Perd
(moralité no2)-

Je remercie d'avance cellx qul

appelleraient mon couP 42 une

n'"...,,,. de jeunesse » mais je leur

saurais gré de ne Pas évoquer ce

sujet douloureux en ma Présence'

Généralités
La base de Wthor est d'origine PC/Intel' Attssi' les

Oo"neà. de ÿpe ÿT/ord et Loigint sont-elles stockées

uu iorrnut Intàl, c'est-à-dire l'octet de poids faible

devant' 
En-tête

Tous les ficl-riers de la base de données de Wthor

oossèdent un eu-tête de 16 octets, sttivi d'un certain

[àt"É.. a;."registrements ayant tous une taille

ià"ntiqu.. L'en-téte est constitué comme suit :

. Les quatre premiers octets représentent une

signatuie permettant d'éviter l'écrasement d'un

fiàhier par une version plus ancienne' Pour cela' les

;;G;;il"s doive,t pérmettre une mise à jtl 
-ql

iépà.toit" (ou dossier) antrement que par une copre

système.
.ï. not"Ut. d'enregistretnents Nr contient le nombre

a. pu.ti". (fichier d-e parties).ou de positions (fichier

àà iolitaires) dans le fichier. llvaut 0 pour les fichiers

à. jou"urt ât de tournois. Le nombre d'enregistre-

*.nrt Nr est limité à 2 14'7 483 648 parties par année

pour les fichiers de parties, à2147 483 648 positions

four les fichiers de solitaires'
IL. no,r,Ur. d'enregistrements Nz contient le nombre

O. :o".ii.t (fichier â. ,,o*t de joueurs),.de tournois

fn.rri.r de libellés de tourr,ois) ou le rombre de cases

,ides des solitaires (ficliier de solitaires) dans 
-le

fichier. Il vaut 0 pour les fichiers de partie-s' Le

no,rbr" d'enregistréments Nz est limité à 65535 pour

les libellés des tournois et les noms des joueurs' à 64

pour les fichiers de solitaires'

lnformatique

Format dé la base Wthor
par Sylvain Quin et Stéphane Nicolet

. L'année des parties vaut 0 dans les fichiers de

ioueurs. de tournois ou de solitaires'
iÏ;;;;ci.. p, (dans un fichier de parties ou de

solitaires) indique la taille du plateau de jeu :

0: Platèau dejeu standard 8x8

I : Plateau dejeu standard 8x8

l0: Plateau dejeu 10x10

Il vaut 0 dans tous les autres cas'
I L" puru*ètre P2 vaut I dans les fichiers de solitaires'

et 0 dans tous les autres cas'
] f-" pu.u,"etre P3 (dans un fichier de parties) indique

la piofondelrr pour laquelle es.t calculé le score

irleàiiqr," (la vaieur 0 esï équival:11::^ la valew 22

pour les fichiers postérieurs au 01/01/2001)'

Fichiers des parties sur plateau 8x8

Nom du fichier: WTH-###+ 'WTB

Chaque enregistrement (68 octets) contient:

Libellé Taille TYP9-
N*é". drr lihellé de tor,rrnoi 2 Word

Nr*e.o du ioueur noir 2 Word

Nr.é. drll"reur blanc 2 Word

N^*h.o de nions noirs (score réel) 1 -tsyte

S* tl.,*.iqu" I BYte

Lirt" d.r.orpt 6o tsYtetl

. Il existe un ficliier de parties par année' Dans un

fictrier de parties, celles-ci sont stockées dans un

ordre quelcànqlte, ntais normalement regroupées par

tournoi.
. Les #### du nom du fichier correspondent au

numéro de l'année.
. L. ,.or" théorique contient le score (en nombre de

p[nt) du joueur'noir sur une finale parfaite' Cette

hnut. est ôalculée sur la position dont le nombre de

.urà. ria.t est égal au paramètre P: (profondeur)' Par

à*.rpt", por,, ,,,i" profondeur de22,la finale parfaite

commence au coup 39, c'est-à-dire une fois le coup

3 8 joué.
. Lâ liste des coups commence au coup 1'f5'
. Les coups sont stockés dans l'ordre chronologique

a. iu purii" selon le format suivant : numéroter les

ügn"tit colonnes de 1 à 8 et effectuer l'opération-

iitornn + (|}*ligne). Exemple : al devient 11' hl
devient 18, a8 devlent 81 et h8 devient 88'

. Taille du fichier en octets : 16 + Nrx68'

Lihellé Taille TYP9-

Siè"I" d" .téation du fichier 1 Byte

-Annee 
d" .t

f-.ir-ir æ-".eution a, n"ni"t t gYrc

î-.*u-..4'*..gi.tt.*"nttx

-L1*h"" 
d'er.rresistrements Nz 2 Word

Rn** a.t parties 2 Word

po"r-èt.e P, : laille olateau de ieu I tsytq

Pu.r"et.. Pz : tÿPe de Parties 1 BYte

P"."*"t." P3 : Profonder"rr 1 BYte

v I (reserve.l
^



Fichiers des parties sur plateau 10x10
Nom dr"r fichier : t{TH_#### . WTD
Chaque enregistrement (104 octets) contient:

Libellé Taille Type
Numéro du libellé de tournoi 2 Word
Numéro du ioueur noir 2 Word
Numéro dujoueur blanc 2 Word
Nombre de pions noirs (score réel) 1 Bvte
Score théorique I Byte
Liste des coups 96 Bvtell

. Il existe un fichier de parties par année. Dans un
fichier de parties, celles-ci sont stockées dans un
ordre quelconque, mais normalement regroupées par
tournoi.
. Les #### du nom du fichier correspondent au
numéro de l'année.
. Le score théorique contient le score (en nombre de
pions) du joueur noir sur une finale parfaite. Cette
finale est calculée sur la position dont le nombre de
cases vides est égal au paramètre P: (profondeur). Par
exenrple, pour Llne profondeur de 22,Ia finale parfaite
colnmence au collp 75, c'est-à-dire une fois le coup
74 joué.
. La liste des coups colnmence au coup 1.96.
. Les coups sont stockés dans l'ordre clironologique
de la partie selon le format suivant : numéroter les
lignes et colonnes de I à l0 et effectuer l'opé-
ration colonne + (12*ligne). Exemple : al devient 13,
j 1 devient 22, a70 devient 121 et jl0 devient 130.
. Taille du fichier en octets : l6 + Nr * 104.

Fichiers des solitaires sur plateau 8x8
Nom du fichier : SOLITAIRES_##. pZZ
Les solitaires sont des positions de finales
intéressantes extraites de la base de Wthor dans
lesqLrelles le joueur ayant le trait a, à cliaque aoup, ul1
seul coup menant au gain ou à Ia nulle sur la suite
parfaite. Tous les solitaires d'un même fichier ont le
même nombre de cases vides, indiqué dans l'en-tête
et le ## du nom du fichier.

À la suite de l'en-tête principal standard de 16
octets de la base Wthor, chaque fichier de solitaires
8x8 comprend un en-tête secondaire de 512 octets
constitué comme suit ;

Libellé Taille T
Table de présence 512 Lonsint

La table de présence est un tableau de 64 entiers
longs dans laquelle tolltes les entrées valent 0, sauf la
N2e qui contient le nombre d'enregistrements Nr du
fichier. Cette table de présence permet une
vérification de cohérence des informations lues dans
l'en-tête principal : Nr est le nombre de solitaires et
Nz le nombre de cases vides des solitaires.

Chaque enregistrement (36 octets) est constitué
comme suit :

Libellé Taille Type
Année du solitaire 2 Word
Numéro du toumoi 2 Word
Nurnéro du joueur noir 4 Longint
Nurnéro du joueur blanc 4 Loneint
Position 6 Byte I
Nombre de cases vides Byte
Trait Byte
Score de la solution Signed Byte
I er coup de la solution Byte
Score réel de la partie Byte
Coup 25 de [a partie Byte
x 2 (réservé)

. La position est stockée ligne par ligne, avec 2 octets
par ligne. L'octet 0 code les cases al-d1, l'octet I les
cases el-h1, etc., jusqu'à l'octet 15 codant les cases
e8-h8. Dans chaque octet, la couleur de chaque case
est codée par la combinaison de bits suivante :

case vide : 00
pionnoir:ll
pion blanc : 10

. Le trait vaut 1 pour Noir, 2 por:r Blanc.

. Le score de la soh-rtion contient le score, en
différence de pions avec soll adversaire, du joueur
ayant le trait dans la position du solitaire, sur une
finale parfaite.
. Le premier coup de la solution est stocké selon le
format suivant : numéroter les lignes et colonnes de 1

à 8 et effectuer l'opération colonne + (10* ligne).
. Le score réel de la partie contient le score réel (en
nombre de pions) du joueur noir dans la partie dont
est extrait le solitaire.
. Le coup 25 de la partie contient celui qui a eu lieu
dans la partie dont le solitaire est tiré, si la partie
apparaît dans la base Wthor. Il est stocké selon le for-
mat suivant : numéroter les lignes et colonnes de I à 8
et effectuer I'opération colonne * (10*ligne).Il
contient 0 si cette infonnation n'est pas disponible.
. Taille du fichier en octets : 16 + 512 + Nr*36.

Fichier des libellés des tournois
Nom du fichier : WTHOR. TRN
Chaque enregistrement (26 octets) est un tableau de
caractères terminé par un zéro binaire. La longueur
utile est de 25 caractères.
. Taille du fichier en octets : 16 + Nz *26.

Fichier des noms des joueurs
Nom du fichier : VTITHOR. JOU
Chaque enregistrement (20 octets) est un tableau de
caractères terminé par un zéro binaire. La longueur
utile est de 19 caractères.
. Taille du fichier en octets : 16 + Nz*20.
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Problèmes
par Frédéric Auzende et Pierre De Lit
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Les problèmes l-3 et 7-9 sont de
Frédéric, les autres de Pierre.

1. Comptons ! La suite 58.h8 h7 ps
b7 fait nulle alors que 58.h7 h8 ps
b7 gagne 3l-33 : Blanc garde les
pions h8 et f6 dans le premier cas,
et f5-g6-h7 dans le second.
2. Pour gagner, il faut obliger Blanc
à retourner tout le prébord sud afin
d'arnaquer en h7 et g8. Il faut donc
commencer par 57.b7 a7 h7 ps g8
36-28. Les autres suites perdent.
3. La solution est 57.b1 ps h7 97 h8
33-3 I (ou h8 g7 34-30). Les autres
suites perdent: 57.1t7?2 97 bl h8
26-38 permet à Blanc d'exploiter le
contrôle de diagonale en jouant
deux coups sur trois au sud-est ;
57.97 l't1 bl ps h8 ou 57.b1 ps 97
h7 h8 28-36 perdent I'intégralité du
prébord sud et une partie de la dia-
gonale bl-h7.
4. Pour gagner ici il faut jouer la
parité. Blanc doit alors commencer
par le trou sud, impair, pour jouer
le dernier dans chaque région. La
bonne suite est donc 56.97 h8 g8 92
gl ou 56.97 92 gl h8 g8 qui gagne
J I.JJ.
5. Le bon coup de Noir est 57.g7,
qui donne l'impression de donner
beaucoup (les deux bords est et sud
et la diagonale), mais qui permet
d'arnaquer Blanc, parce qu'après
5 8.h8, la diagonale h8-b2 est
entièrement blanche. La séquence
gagne 34-30 :57.97 h8 al ps bl.
6. C'est la célèbre ruse du T (voir
l'article de Marc Tastet dans
Fforum 33). Si Noir joue 57.b1,
quelle que soit la réponse de Blanc,
en cl ou enb2, ce dernier perd son
accès à l'autre case. Noir peut alors
arnaquer Blanc en jouant 59.a1 et
joue également le dernier coup. La
séquence optirnale est 57.b1 cl a1
ps b2 qui gagne 33-31 (si Blanc
commence par b2 il perd 35-29).
7. Noir a déjà beaucoup de pions
définitifs et jouer « bêtement » la
parité (i.e. dans le trou impair au
sud-ouest) obligerait à lui donner
encore le bord ouest avec 56.a7
(56.b8?? a7! suivi de a8 après le
coup blanc). Le problème est que
s'il joue au nord-ouest, Blanc y
laissera un troLl impair oir il n'aura
pas accès, semblant donner définiti-
vement la parité... Oui, mais si on

Solutions
regarde mieux, on se rend compte
qu'après 56.a2 ou 56.b2, Noir ne
peut jouer au sud-ouest sans se
faire arnaquer (57.b8 a8 et Noir n'a
pas accès en a7); pour éviter cela,
il doit donc répondre aussitôt au
nord-ouest et rendre ainsi la parité.
Donc pas besoin de donner le bord
ouest pour lajouer !

Reste à compter les diverses suites
possibles. La seule suite gagnante
est 56.b2 a2 a7 bB a8, qui l'emporte
31-33 (sur 56.a2b2 a7 b8 a8 ou a8
b8,.la partie est nulle).
8. Eliminons tout de suite 54.98??
g7 game over à cause du contrôle
de diagorrale. Par ailleurs, 54.a3
donne le bord ouest sans compen-
sation, et 54.97 ne marche pas non
plus : il vient 55.a8 a3 al ps gB h8
b7 35-29. Reste 54.a1 qui, après
55.a3 g8 (et non 56.97 qui nous
ramène dans la suite précédente)
permet d'éviter que Noir ne re-
tourne tout le prébord est. La partie
se termine alors par 57.a8 97 h8 ps
b7 3t-33.
9. Faut-il regagner la parité locale
au nord-ouest ? Il semblerait, car
les séquences 54.a4 a8 b7 ou 54.b7
aB a4 donnent 34-30 pour Noir,
dor"rc il faut y nourrir sans trop
donner... 54.b1 n'est pas bon car
55.a8 b7 (forcé pour garder des
pions au sud) a4 a2 al b2 gagne34-
30, ce qui est normal vu que Noir a
tous les pions des bords I

L'autre collp est 54.a2 et Noir a
deux réponses: 55.a8 qui donne
56.b7 a4 et les deux suites 58.b1 a1
b2 ou 58.b2 al bl annulent toutes
deux; ou bien 55.a4 et Blanc doit
compter pour vérifier la meilleure
suite : 56.b2 a8 b7 al bl32-32.
10. Voilà un exemple de situation
où il ne faut pas jouer la parité
partout, mais voir que Blanc peut
échanger une parité locale (la parité
dans le trou nord-est) contre le bord
est (comparez avec le diagrarnme
4). Il faut alors compter si c'est
vraiment intéressant. La ligne qui
donne une parité locale à Noir est
56.h1 92 97 g8 h8 ou 56.h1 g2 g7
h8 g8 qui fait 30-34. La ligne qui
joue toLrtes les parités locales 56.g7
h8 g8 92 hl ne rapporte que la
nulle (32-32).
11. Jouer simplement les pions
définitifs en se disant qu'on a perdu

la parité ne suffit pas. Les trois
meilleures séquences pour cela sont
55.112 hl b8b7 a7 a8 et 55.b8 b7 a7
a8 h2 hl (ou 57.h2 hl a7 a8) qui
font 31-33. La solution consiste à
prendre le contrôle de la diagonale
g2-b7 avec 55.b7 pour essayer
d'arnaquer Blanc, soit en gardant le
contrôle de la diagonale, soit en
forçant B lanc à la blanchir
complètement. Si Blanc ne veut pas
se laisser arnaquer, il doit jouer
56.h2 qui donne les deux bords
nord et est et la diagonale à Noir,
perdant 33-31 après 57.h1 b8 a7 a8.
Reste donc pour Blanc à ne pas se
tromper entre a7 et b8. Sur 56.a7
vient 57.b8 h2 hl, et Blanc a dû
donner les bords et se faire arna-
quer en prime (il reste une case
vide). La solution est donc 55.b7 bB
h2 hl (Blanc contrôle maintenant la
diagonale) a8 ps a7, qui fait 32-32.
12. Blanc s'est fermé un trou de
trois cases au nord-est, et Noir
sernble donc avoir la parité partout
et un gain facile. Malheureusement,
s'il joue dans ie coin sud-est, il
perd son accès dans cette région :

55.f7 h8 et Noir n'a pas accès en
g7 ; 55.97 h8 et Noir n'a pas accès
en f7 ou 56.f/ et Noir n'a pas accès
en h8. Les suites qui en découlent
donnent 3l-33 :55.g7 h8 f2 (pour
se fermer un trou de deux) 92 (pour
blanchir Ie pion R) g1 f/ ; ou 55.f7
h8 f2 (fenne un trou de deux) g1
(récupère la diagonale a7-gl et une
partie du prébord est; 92 ne suffit
pas parce que Noir garde le prébord
est) 92 97. Il faut donc jouer dans
la région nord-est, mais pas n'im-
porte comment. 55.f2 peut sembler
une bonne idée, parce qu'il ferme
un trou de deux, et que Blanc peut
se tromper en visant la parité glo-
bale en jouant 56.g1 car en jouant
57.92, Noir noircit toute la colonne
f et gagne après 58.h8 g7 fl (35-
29). Mais après 55.f2 vient56.f7 g7
et Noir n'a pas accès en h8. Blanc
joue alors 58.92 qui récupère une
partie du prébord nord et recoupe la
diagonale, l'emportant 30-34 après
59.g1 h8. Il reste donc 55.g2 qui va
permettre de garder le prébord est
avec plusieurs séquences possibles
à 33-31 dans cet esprit, notam-
rnent : 55.92 h8 D. 91 g7 fZ ou
55.g2 f2 g1 hB 97 f/.
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Cases X et contrôle de diagolalg 0l)
par Takuji Kashiwabara

Dans le numéro précédent, nous
avons vu l'utilité du contrôle de la
diagonale. Dans ce numéro,
comme promis, nous allons étudier
la « solidité » du contrôle (s'il
tient ou pas). On dit que le
contrôle tient si, à chaque fois qr.re

l'adversaire retourne des pions sur
la diagonale oLl y pose un nouveau
pion, on peut les retourner à son
tour. Souvent on dit que le
contrôle tient aussi si l'adversaire
ne peLlt colrper (c'est-à-dire re-
tourner des pions sur) la diagonale
qu'en donnant beaucoup par ail-
leurs ; mais dans cet article, nous
allons nous soucier uniquement de

savoir si la diagonale se coupe ou
pas. Bien entendu, dans les vraies
parties, il y a d'autres choses dont
il faut tenir compte : mais ceci
donne une raison supplémentaire
de savoir ce qui se passe au niveau
des diagonales. Si vous savez déjà
que le contrôle de la diagonale
tient ou pas, vous pouvez consa-
crer plus de temps à d'autres fac-
teurs importants.

Bien sûr, il y a une réponse
toute simple à cette question : il
suffit de prévoir tous les retour-
nements possibles de pions sur la
diagonale jusqr"r'à la fin de Ia par-
tie ! Evidemment, cette méthode
n'est utilisable que lorsqu'il reste
très peu de cases vides, et souvent
c'est trop tard. Alors, comment
savoir si le contrôle tient ou pas ?

En règle générale, s'il reste encore
des possibilités de retournement à

l'intérieur de la diagonale, il y a

une forte chance pour que le
contrôle ne tienne pas (et même si

ça tient, il est très difficile de le
prévoir). Donc nous allons nous
consacrer aux cas où les pions
intérieurs de la diagonale ne peu-
vent plus se retourner (sauf, bien
evidemment après le retournernent
du pion à l'extrémité ou le rajout
d'un pion au bout). Cette situation
se produit souvent (mais non ex-
clusivement) lorsque l'othellier est

rempli de telle sorte qu'il ne reste
des cases vides qu'autour des
coins. Elle peut se produire égale-
ment quand un des joueurs a très

peu de libertés, ce qui fera le sujet
d'un article ultérieur. Dans ce
numéro, nous regarderons donc
uniquement les cas où l'othellier
est assez rempli.

Commençons par la règle de

base. Dans un des deux premiers
diagrammes, Blanc peut prendre le
coin al en trois coups (cinq en

comptant les coups de Noir).
Lequel ? Et pourquoi ça ne marche
pas dans l'autre cas ?

Notons d'abord qu'il n'y a au-
cur-re possibilité de retourner des
pions sur la diagonale b2-f6 sauf
b2. Donc cette diagonale ne se

coupe qu'en ajoutant un pion
supplérnentaire en 97. Dans les
deux cas, si Blanc joue 97, Noir
peut retourner ce pion (sinon
Blanc pourra jouer a1 au coup stti-
vant), par exemple en prenant le
coin h8. Et dans les deux cas,
Blanc pourra le retourner de nou-
veau en jouant son deuxième coup
dans la région sud-est (g8 par
exemple). La grande différence
entre les deux cas, c'est que dans

le cas du diagramme l, Noir ne
pourra plus retourner g7, tandis
que dans le diagramme 2, il restera
encore une case (h7) où Noir
pourra jouer pour garder le
contrôle de la diagonale. Ainsi,
dans le diagramme 1, Blanc pourra
prendre le coin al en trois coups,
mais pas dans le diagramme 2. Et
la différence est toute simple :

dans le premier cas, il y a trois
cases vides au sud-est, en re-
vanche, dans le deuxième cas, il y
en a quatre. Ainsi, Blanc jouant le

premier coup dans la région, et
chacun y jouant à tour de rôle,
c'est Blanc qui y joue le dernier
coup s'il y a au départ un nombre
impair de cases vides, (dans ce
cas, on dit que Blanc a la parité
locale) en finissant par couper la
diagonale en 97 ; et si au contraire
il y a un nombre pair de cases
vides, c'est Noir qui y joue le
dernier cotp (Noir a la parité lo-
cale ) en gardant le contrôle de la
diagonale. Moralité : normale-
ment, quand la région opposée à

la case X est fermée, le contrôle
de diagonale ne tient que si le
joueur qui contrôle la diagonale
y a la parité locale.

Malheureusement ou heureu-
sement, parfois il ne suffit pas de

compter le nombre de cases vides
pour savoir si le contrôle de dia-
gonale tient ou pas. Regardons
maintenant les diagrammes 3 et 4.

Ils sont identiques aux deux dia-
grammes précédents, à la couleur
du pion d7 près. Que change-t-il,
ce pion en d7 ? Dans le dia-
gramme 3, Blanc ne peut pas
prendre le coin al en trois coups si

Noir se défend correctement.
Comment ? En fait, après la
séquence 97 h8 g8, Noir pourra
jouer b7 pour noircir de nouveau
le pion g7 ! Dans le diagramme 4,

Blanc peut prendre le coin al en
trois coups. Blanc commence par
g7 comme avant, Noir doit
prendre le coin h8 (li7 ne retourne
pas le pion en g7 car la rangée 7

est entièrement blanche, et g8
laisse le coin h8 à Blanc, et al
avec). Si Blanc joue h7, Noir joue

1. Blanc doit jouer

2. Blanc doit jouer



g8 et c'est la même chose que le
diagramrne 2. Mais Blanc peut
jouer g8. Comme la rangée 7 est
entièrement blanche, Noir ne
pourra pas noircir le pion en g7 en
jouant h7.

fait, si Noir joue normalement,
quatre coups suffisent. Donc ce
n'est pas si difficile que ça en a

l'air. Et il y a plusieurs solutions.
Alors comment y arrive-t-on ?

et savoir qui y joue le premier (et
savoir également si les deux
joueurs y jouent à tour de rôle aLr

lieu de jouer dans une autre
région, mais comme celui qui
défend le coin est obligé d'y re-
pondre chaque fois que son coin
est menacé, on peut souvent (mais
pas toujours) ignorer cette ques-
tion). Dans l'exemple du dia-
gramme 5, Blanc n'avait pas accès
en h8 à son deuxième coup. Ainsi
c'était Noir qui avait la parité
locale au sud-est. Dans l'exemple
du diagramme 6, Blanc pouvait
jouer au sud-ouest un coup de plus
que Noir (rappelons que l'on dit
que Blanc gagne un temps au sud-
ouest) l'obligeant à initier le jeu au
sud-est, donc c'est finalement
Blanc qui y avait la parité locale.

Jusqu'à maintenant, nous nous
somlnes bornés à la prise d'un
coin déterminé auparavant. Mais il
y a quatre coins sur I'othellier, et
deux sur une grande diagonale.
Ainsi quand on contrôle une dia-
gonale, il faut penser aux deux
coins. Voici un exemple. Dans le
diagramme 7, c'est à Noir de
jouer, et il prend un coin en quatre
coups. Alors comment ?

Blanc contrôle la diagonale c6-

92 et c'est lui qui a la parité locale
au sud-ouest. Donc Noir n'aura
pas le coin hl. En revanche, si
Noir joue b6, Blanc doit jouer b7
pour garder le coin h1. Or, main-
tenant Noir a la parité locale au
nord-est ! Ainsi, Noir aura le coin
a8 en quatre coups en jouant par
exemple b6b7 h2 hl g1 al a8 (si
Blanc joue autrement, Noir peut
toLrjours avoir un coin). Moralité :

si le joueur qui contrôle une
diagonale en jouant une case X
se voit obligé de jouer la case X

7

8

4. Blanc doit jouer

Moralité : la parité locale ne
suffit pas pour savoir si Ie
contrôle de Ia diagonale tient ou
pas. II faut également tenir
compte des coups dans d'autres
zones qui retournent Ia case X
opposée. En revanche il faut
décompter des coups dans la
région de la case X opposée qui
ne Ia retourne pâs. Cornment sa-
voir quand ce genre de phénornène
se produit ? Essentiellement c'est
quand Ie joueur qui joue la case X
opposée contrôle un ou deux
prébords à côté de cette case X, et

ça se repère très facilement.
Nous allons voir maintenant

d'autres cas d'exception. Dans le
diagramme 5, Blanc peut-il
prendre le coin al en trois coups ?
La réponse est non. Si Blaric joue
g7, Noir joue g8 et Blanc n'aura
pas d'accès à h8. Si Blanc joue g8,
Noir joue g7 et c'est pareil.
Regardons un autre exemple. Dans
le diagramrne 6, Blanc prend le
coin al en cinq colrps. Cinq ? En

Il y a quatre cases vides dans la
région sud-est, et personne ne
contrôle ni le prébord sud ni le
prébord est. Et dès que Blanc y
joue un coup, Noir aura accès aux
trois cases restantes... Mais toLrt

ça ne signifie pas forcément que
c'est Noir qui a la parité locale
dans le coin sud-est. Qui dit que
c'est Blanc qui y jouera le
premier ? Voici donc une solution.
Blanc joue b8. Si Noir joue b7,
Blanc joue a8. Avec ou sans
échange b7 a8, si Noir joue 97,
Blanc pourra jouer g8, ensuite si
Noir prend le coin h8 il suffit de
jouer h7, et si Noir joue h7, Blanc
prend le coin h8. Noir ne pourra
plus protéger son coin a1. Si Noir
joue g8 (avec ou sans échange b7
a8 auparavant), Blanc n'a qu'à
prendre le coin h8, et jouer g7 au
coup suivant. Noir ne pourra plus
défendre son coin al dans ce cas
non plus. Moralité : la parité lo-
cale ne se résume pas au nombre
de cases vides dans une région. Il
faut tenir compte aussi de l'accès,

5. Blanc doit jouer
3. Blanc doit jouer

6. Blanc doit jouer

7. Noir doit jouer



opposée, il peut perdre le coin à
côté de la deuxième case X. Pour
savoir s'il peut défer, dre le
deuxième coin, on peut bien sûr
touj ours utiliser les mêmes
méthodes que précédemment.

Pour terminer, un exercice de
synthèse : dans le diagramme 8,
Noir prend un coin en trois coups.
Voici comment : il commence par
h7 (s'il commence par g7, Blanc
joue h7 et Noir doit joLrer bl). Si

Blanc prend le coin h8, Noir joue
g7 (parité locale) en prenant accès

à a1. Ensuite si Blanc joue gl pour
recontrôler la diagonale (prernière
exception), Noir prend le coin hl.
En revanche, Blanc n'est pas
obligé de prendre le coin h8
(deuxième exception). Il peut
jouer b8 sans perdre un coin, mais
dans ce cas, Noir joue h2 au
deuxièrne coup, et il ne reste à

Blanc que des coups donnant
accès à un coin.

lnformatique

Un aperçu du futur?

Magnus Maestro 36
Lara_2O6L 28

Mon nouvel utilitaire sernblait pas mal, mais la
prudence m'incitait à le tester discrètement quelque
part. Je quittai donc mon Domaine, et changeai mon
apparence tandis que je rn'éloignais en cliquetant.
Pour ce voyage, un seul Visage suffisait largement, et
ici, dans le Monde Rée[, ce genre de déguisement
était aussi bon qu'un autre. Je décidai de porter ma
vraie forme et mon vrai nom en arrivant dans le Sa-
lon, espérant que quelqu'un reconnaîtrait I'un ou
l'autre...

:1. * {< {.

La soirée avait été calme dans le Salon d'Othello.
La Pieuvre, assise dans ses loges habituelles, avait
détroussé les touristes de quelques crédits, et d'autres
habitués enchaînaient les blitz. Je commençais à en
avoir assez et je m'apprêtais à partir avec quelques
copains lorsqu'une figure humaine passa la Porte. Il
me sembla aussi paumé et déstructr-rré que tous les
autres klutz et je n'y prêtais pas attention, mais
Felipe, troublé par quelque chose en lui, s'interrompit
au milieu d'une phrase et vérifia le Nom de
l'étranger.

« Yous avez entendu parler de lui ? » nous
télépatha Felipe. Ni son Visage ni son Nom ne nous
disait rien. « Je ne I'ai jamais rencontré dans le
Monde Réel », continua Felipe, « mais il a joué à la

par Graham Brightwell

vieille époque des tournois sur othellier. Il faisait
partie des tout meilleurs n. Je n'aurais jamais cru que
Felipe était nostalgique comme ça, mais je vérifiai la
base et il avait raison. Il y avait quelqu'un de ce nom
qui avait beaucoup joué au vingtième siècle, et qui
avait un bon pourcentage de gains. J'étais assez
impressionnée, jusqu'à ce que la base me montre
toutes les erreurs dans ses parties. Vraiment triste. Il
avait peut-être été l'un des meilleurs joueurs de son
époque (et la base me confirma ceci en me montrant
la liste de ses victoires en tournois) mais le jeu avait
évolué depuis. Il y avait des crédits faciles à

engranger sur ce coup-là, et je m'empressai de
cliquer pour défier le nouveau.

Je créai une loge, et le nouveau me rejoignit
bientôt de l'autre côté de la table. « J'ai beaucoup
joué à ce jeu quand j'étais plus jeune », dit-il, « mais
en ce temps-là nous utilisions de vrais jeux et de
vrais pions, et la plupart de mes adversaires
ressemblaient à des êires humains. »

« Je peux ressembler à un être humain », dis-je, et
je pris une forme dont je pensais qu'elle lui serait
agréable. Il soLrrit : « Merci. Ça... euh... ça m'in-
timide moins. Du moins... »

J'abordai le sujet du montant de la partie en lui
rendant son sourire. « Oh, comme yous votilez.,r, dit-
il, « je n'ai pas encore tout compris à ce système de
crédits, mais je suis sûr que je peux me permettre une
partie ». Il me fut presque trop facile de hacker son
compte, et je m'aperçus que waow! il avait raison. Je
proposai une somme bien au-delà de ce que je
pouvais raisonnablement me permettre, mais d'autre
part je ne pouvais pas perdre. Il accepta en haussant
les épaules, et nous nous apprétârnes à commencer.

Tout le Salon regardait. Certains voulaient voir si
ce type savait encore jouer, tandis que les autres
avaient été attirés par la hauteur du montant. Il y avait
déjà eu des parties avec plus de crédits en jeu, mais
tout le monde savait que ce seraient des nulles-p-j.
Celle-ci était différente :j'étais cyberreliée à la base,
bien entendu, et prête à réciter une nulle-p-j si c'était
ce qu'il voulait. Mais il ne sernblait être relié à rien

B. Noir doit jouer



du tout. En fait, il ne semblait même pas suspecter
que je partais armée de ma petite intelligente secrète,
ni même que je télépathais avec mes copains pendant
qlre nous choisissions les couleurs, marchandions
pour nous mettre d'accord sur le temps de la partie et
réglions les pendules.

Nous déroulions les premiers coups de I'ouverture
Tigre lorsque soudain iljoua un coLrp 7 que je n'avais
jarnais vu. « Ça perd ! » expliqua la Pieuvre, et la
base était d'accord: cette ouverture avait disparu
avec le PC, et maintenant j'étais gagnante 30-34. Je
décidais de laisser apparaître juste un peLr
d'excitation sur rton Visage, et mon adversaire
sourit. « c'était déjà déntodé de mon tenxps », dit-il,
« j'espère qlte tout le ntonde a oublié celte suite. »

« Je n'ai jantais vu ce coup, en effet », dis-je en
jouant 1'une des deux réfutations-p-j. Ses deux colrps
suivants furent p-j, mais il perdit encore un pion à
celui d'après. Je jouai un autre coup-p-j, et il me
regarda fixement. « Intéressant », mttrmura-t-il,
« Shantan jouait toujours I'ar,ûre. ri Je ne compris pas
Ia référence, mais la base, si. Il réfléchissait pour la
première fois de la partie, et j'en profitais pour
regarder les suites-p-j parfaites : rien de spectaculaire.
Puis soLrdain je ressentis une décharge électrique, et
la base disparut !

« C'est pas drôle !», expliquai-je, mais les autres
semblaient aussi choqués que moi. Felipe essaya de
nous brancher sur la sauvegarde, mais elle aussi était
bizarrement partie, et personne ne réussit à accéder à
l'archive. Ki-Yan dit qu'il allait chercher dans le
Monde Virtuel, et la Pieuvre chercher une copie dans
son Domaine, rnais en attendant il était clair que
j'allais devoir faire quelques coups avec mes cellules
grises.

Je pouvais rn'en sortir, j'en étais convaincue. Cela
ne durerait qu'un conp ou deux, après tout. Je sélec-
tionnai les quelqLres coups qui semblaient normaux,
et essayai de deviner ce qu'il pourrait répondre contre
chacun d'entre eux. Il me fallut un peu de ternps pour
m'habituer aux suites de coups non étiqr-retées avec
les scores, rnais je savais à quoi ressemblait une
bonne position, quand même, et I'une des possibilités
me parut clairement meilleure que les autres. C'était
suffisant, etje lajouai. Il répondit par un coup queje
n'avais même pas envisagé, et ce fut à nouveau à
mon tour de jouer. Pfff !

Ki-Yan ramena du Monde Virtuel une trombe de
lumière gris-verte et une cape de velours rouge, mais
pas de base. La Pieuvre réapparut, elle, avec ce qui
était d'après elle un vieux logiciel d'Othello, mais il
ne marchait pas. Ils inventaient tous des théories très
bizarres pour essayer de comprendre ce qui se
passait, mais je n'avais pas de temps pour leurs
bêtises. C'était à moi de jouer, et je devais accélérer
si je ne voulais pas tomber au temps.

Je jouai quelques coups qui me semblaient
corrects, et la position continuait à me plaire. Puis je
jouai encore le suivant, qui me paraissait être le seul

bon coup, mais je compris à l'expression du vieux
type qu'il était probablement incorrect. Tout cela
semblait pourtant trop commode... Mais comment
avait-il pu faire ça ? Il n'avait pas pris conscience de
l'affolement autour de nous, mais il faut dire que je
ne laissais rien trahir sur rlon Visage non plus.
Qu'est-ce qu'il avait fait, bon sang ? Que se
passerait-il sije reprenais le bord ?

,Fi<{.*

Mon petit jouet semblait marcher comme on
m'avait dit qu'il marcherait, et la base de ma jolie
adversaire s'était faite aspirer, sous toutes ses
incarnations, du Monde Réel. Sa copine avec
plusieurs bras avait exhumé un autre programme de
son compte privé, mais je réussis à neutraliser celui-
ci aussi. Il faut mettre à son crédit qu'elle n'a pas
essayé de partir, et c'est tout à son honneur. En fait,
je dois avouer qu'elle a joué correctement jusqu'à ce
qlre ce que le reste de la bande se mette à lui suggérer
des coups. Quant à moi, je n'avais pas fait une partie
depuis des dizaines d'années, etje l'ai presque laissée
revenir. Un petit peu après le coup 40, je leur ai rendu
la base, et je l'ai laissée jouer parfaitement : la finale
était pliée et facilement gagnante pour moi, même si
j'ai compris que j'ai perdu quelques pions par-ci par-
là. Ça a donné 36-28 à la fin. « Bien joué », dis-je,
« j'ai vraiment cru que j'étais cuit à un moment. »
Mais elle ne semblait pas avoir envie de commenter
la partie, et je jugeai ph"rs sage de m'éclipser
rapidement.

+{<*i<

J'étais pressée par le temps, affolée à l'idée de
tomber, quand la base soudain réapparut. C'était
encore pire que ce que j'avais craint, je perdais 47-
17. Comment avais-je pu jouer aussi mal, en dépit de
tous mes efforts ? Est-ce que ce jeu était plus
compliqué que je ne le croyais ? Ce qui m'embêtait
vraiment, c'est que j'avais merdé ma partie contre
quelqu'un qui ne savait même pas jouer une finale-p-
j ! En fait, il me rendait des pions à une telle vitesse
que je crus que je pouvais avoir une chance, mais il
arrêta de se tromper à partir d'un certain moment. À
la fin, je me concentrais moins sur [a partie que sur
Ies mégacrédits que j'allais devoir emprunter. Mais
notre homme mystérieux sortit vite (très vite !) sans
solder la partie, et tont le monde fut assez gentil pour
détourner les yeux tandis que je la hackais
rapidement et la transformais en nulle-p-j -je n'ai
pas osé gagner.

J'étais encore toute remuée quand Felipe se
matérialisa dans ma loge. Je portais aussi encore ce
Visage humain stupide, mais je pense qu'il ne lui
déplut pas puisqu'il en choisit un aussi, et créa un
paravent. Nous savions tous deux à quoi il pensait, et
j'acceptai avec uu petit mouvement de tête. . .

traduit de I'anglais par Stéphane Nicolet



L' an alyse rétrog rad êru, 
r**anu, Lazard

L'été arrive et avec lui les in-
nombrables jeux du même nom'
Pour ne pas être en reste, nous

vous proposolts de découvrir
I'analyse rétrograde.

L'analyse rétrograde consiste, à

partir d'une position, à essaYer de

déterminer quels ont été les der-

niers coups joués et quels Pions
ont été retournés' Bien
évidemment, en règle générale, il
est absolument irnPossible de

répondre à cette question. Prenons
par exemple l'ouverture Tigre
(diagramme 1). Nous savons déjà
qlre deux lignes différentes
amènent à cette Position : 1.f5 d6

c3 d3 c4 et 1.f5 d6 c4 d3 c3. A
partir du diagramme 1, il est donc

impossible de répondre avec certi-
tude sur le dernier couP joué Puis-
que l'on sait déjà qu'il Peut s'agir
de c3 ou c4. Si de Plus nous ne re-
connaissons pas l'ouvertllre, nous
n'avorls aucurte information nous
assurant qtr'il existe deux lignes
arrivant à cette Position.

Cependant, une petite réflexion
sur les règles du jeu Peut nous
apprendre beaucoup de choses...

Lorsqu'un des protagonistes
joue un coup, « il doit Poser un

pion de sa couleur sur une case
vide de l'othellier, adiacente à un

pion adverse. Il doit également, en

posant son pion, encadrer un ou

plusieurs pions adverses entre le

pion qu'il pose et un Pion de sa

couleur, déjà placé sur I'othellier.
Il retourne alors à sa couleur le ou
les pions qu'il vient d'encadrer. »

Cela nous permet de dégager
trois principes caractérisant le

dernier coup joué dans une Posi-
tion donnée :

. ol1 pose un pion de sa cou-
leur : le dernier couP joué est donc

sur ulle case portant un Pion de la
couleur dujoueur venant dejouer ;

. on doit encadrer (et retourr,er)

un pion adverse entre le Pion Posé
et un autre pion à soi : le dernier
coup joué aboutit forcément à (au

moins) un alignement d'au moins
trois pions de la couleur du joueur

venant de jouer ;
. on retourne tous les Pions

qu'on encadre : il ne Peut donc Pas
y avoir de pions adverses non re-

tournés, encadrés par un Pion déjà
posé et le dernier couP joué.

Ceci va nous Permettre d'élimi-
ner des possibilités de cases Pour
le dernier coup joué. Si au final
nolls ne restons Plus qu'avec une

case possible, c'est qu'il s'agit
bien du dernier coup joué Puisque
tous les autres sont imPossibles.
Bien sûr, en règle générale, il nous

sera impossible d'éliminer toutes

les possibilités sauf une, mais nous

aurons quand même Pu souvent
restreindre le choix.

Reprenons notre diagramme 1.

En supposant que Noir vient de
jouer, que noLIS dictent les Prin-
cipes ci-dessus ?

. le dernier couP joué est un

pion noir ; il ne peut donc Pas

s'agir de d3, d5 ou d6. De Plus,
petite astuce, on joue toujours sur

une case vide, il ne Peut donc ja-
mais s'agir des cases d4, d5, e4 ou

e5 qui sont occuPées Par les quatre

pions de la position initiale. Il
nous reste donc c3, c4 ou f5 ;

. Le deuxième PrinciPe nous

permet d'élirniner f5 car il n'aP-
partient pas à un alignement d'au
moins trois pions noirs : autrement
dit, f5 ne peut Pas être le dernier
coup joué car oll ne trouve Pas de

pion blanc qui aurait été retourné

avec ce coup.
Il nous reste donc c4 et c3

comme dernier couP Possible et

rien ne llous Permet de les

départager (et c'est normal car
nous savons par ailleurs qu'il
existe deux lignes de jeu se termi-
nant respectivement Par I'un et

l'autre de ces deux cottPs et ame-

nant à la position voulue).
Et si nous enlevions l'hYPothèse

d'un dernier coup noir ? Peut-être
Blanc vient-il de jouer ? Heureu-
sement, le deuxième PrinciPe nous

permet d'éliminer cette hYPo-

thèse : aucun pion blanc ne fait
partie d'un alignement d'au moins

trois pions blancs : aucun Pion
blanc ne peut donc corresPondre à

un dernier coup blanc.
Maintenant que vous aYez

compris le principe, regardons la
dernière curiosité du trimestre.

abcdefgh
1

2

3

À+

5

6

7

8

Oir Blanc vient-il de jouer ?

Ce problèrne a été Posé Par
Garry Edrnead dans le numéro de

juillet 1991 de la revue anglaise. Il
était alors précisé que Personne
n'avait passé, ce qui Permettait
d'affirmer que Blanc venait de

jouer. Nous savons alors Par notre
premier principe qu'il nous faut
examiner les pions blancs de la
position pour déterminer le dernier

coup. c1 ne peut pas être le dernier
coup car d2, e3, f4 et 95 auraient
alors dû être retournés à cause du

pion h6 (troisième PrinciPe). Le

raisonnement est alors le même
pour dl (à cause de d2, d3, d4 et

e2),e|.fl,c2, a3... en faittous les

pions blancs sauf a7 et e'7 . Le
dernier coup blanc ne Peut être

que parmi ces deux Possibilités.
On porte alors l'estocade en

éliminant e7 qui ne vérifie Pas le

deuxième principe (il aPPartient
bien à un alignement de trois Pions
blancs : d6, e7 et fB mais, Petit raf-

frnement, il n'est Pas en bout d'ut't

alignernent de trois pions blancs et

n'a donc pu retourner ni d6 ni fB).

diagramme I



Pour conclure, on peut donc
dire que si Blanc vient de jouer,
c'est forcément en a7.

Et si on ne suppose plus la
couleur du dernier coup ?

Pouvons-nous trouver un dernier
coup noir ? Le troisièrne principe
nous élimine toutes les cases oc-
cupées par un pion noir sauf d2 et
e2, cette dernière étant en fait
hors-jeu grâce au deuxième prin-
cipe, mais d2 est bien un dernier
coup noir possible. Sans informa-
tion cornplémentaire (par exemple
Ie fait qu'il n'y ait pas eu de
passe), nous ne pouvons donc pas
conclure entre Blanc a7 et Noir d2.

Il arrive parfois que l'analyse
rétrograde élimine toutes les cases
occupées par Lrn pion pour le can-
didat au dernier coup joué. Il est
alors possible de conclure à la
non-légalité de la positioll, au sens
où il nous sera impossible de trou-
ver une suite de coups légaux,
partant de la position initiale et
amenant à la position voulue.

Regardons de plus près la posi-
tion ci-dessous. Quel peut bien
avoir été le dernier coup ?

abcdef

On voit rapidement qu'aucun
pion noir ne vérifie le troisième
principe (par exemple c2 ar-rrait dû
retourner d2 e2 et d3) et c'est donc
Blanc qui vient de jouer. Mais il
nous est tout aussi impossible de
trouver un pion blanc respectant ce
troisième principe ! Il est donc
clair que cette position ne peut pas
provenir d'une suite de coups
légaux depuis la position initiale.

Une torture supplémentaire
dans I'analyse rétrograde est d'es-
sayer de remonter plus d'un coup
en arrière et de déterminer les
deux derniers coups joués. Voici
un exemple.

On détennine rapidement que
Noir n'a pas pu jouer le dernier
coup car aucun de ses pions ne
vérifie le troisième principe. De
même, le seul pion blànc le
vérifiant est le pion h3 qui est
donc le dernier coup et il n'a pas
pu retourner autre chose que h4.
Nous revenons donc à la position
ci-dessor.rs.

Posons alors de nouveau la
question du dernier coup. Nous
savons qLre Noir vient de jouer (ou
qu'il vient de passer mais ce n'est
ici pas possible car il a plusieurs
coups légaux dans la position). La
même analyse donne immédiate-
ment h4 comme dernier coup noir.

Nous sommes bien remontés
deux coups en arrière, mais peut-
être pouvons-nous faire mieux...
Le coup h4 n'a pu retourner que

94 et éventuellement f4. Si on
laisse f4 noir, nous arrivons à une
position oùr il nous est impossible
de déterminer le dernier coup de
Blanc car aucull ne respecte le
troisième principe. On peut donc
sLrpposer que f4 a également été
retourné et que la position était
cotrrme ci-dessus.

Vous avez maintenant l'habi-
tude : c'est 93 le coupable ! et il
n'a retourné que f4 :

Top vous avez cinq secondes...
... ... Fini ! Votre réponse ? 92
bien sûr ! Mais maintenant nous
arrivons à une impasse : que 92 ait
retourné R et e4 ou seulement B,
nous ne pouvons plus trouver le
coup précédent. Conclusion: ce
n'était pas une position légale.

Pour terminer, reprenez mainte-
nant la curiosité du trimestre de
Fforum 59 :

Indication : aux symétries près,
il n'y a qu'un dernier coup blanc
possible , essayer de trouver le
coup précédent, quels que soient
les pions retournés par Blanc...

Les deux derniers coups ?

Avant Blanc 93
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Est-ce une position légale ?

Avant Blanc h3

Est-ce une position légale ?

Avant Noir h4



La conduite de la partie
Avant que vous ne commenciez

votre lecture, je voudrais faire un
aveu en forme de précaution ora-
toire : cet article est une suite de
trivialités. En d'autres termes, il ne
parle pas de technique et volrs au-
rez, à raison, l'impression d'avoir
déjà lu tous les conseils et les
généralités othellistiques qu'il
contient. Je suis cependant souvent
frappé, lors des parties queje peux
jouer ou observer pendant les tour-
nois auxquels je participe, par le
nombre d'erreurs ou de flottements
qui peuvent s'expliquer, selon moi,
non pas par Llne absence d'aptitude
ou de talent des joueurs, mais par
des manquements élémentaires aux
fondamentaux mêmes de la pra-
tique de notre jeu. Il n'y a pas de
réponse unique et précise à la
question « comment devenir plus
fort à Othello ? », mais dire cela
revient à ne rien dire. Il est sans
doute plus pertinent de prendre
conscience qu'il y a certainement
des réponses à la question inverse,
« comment éviter de perdre des
parties bêternent ? ». Si cet article
doit servir à quelque chose c'est, à
mon avis, à tenter de connecter, en
faisant ressoftir entre eux des rela-
tions éventuelles de priorités, de
hiérarchies ou au contraire d'indé-
pendance, des principes de base
épars que chacun connaît mais que
chacun, à sa manière, oublie.

Les points abordés dans les
lignes qui suivent sont l'impor-
tance des fondamentaux, la philo-
sophie d'Othello, et comment ap-
prendre à réfléchir. La seule chose
que je demande au lecteur est de
pas être assez fou pour tout lire
d'une seule traite, mais au
contraire de prendre son temps, pas
rnoins, disons, d'un quart-d'heure
par paragraphe, et quelques jours
pour l'article entier. Il sera sans
doute profitable de faire au moins
une partie d'Othello entre chaque
point, dans laquelle vous essayerez
de vous appliquer à vous concen-
trer rigoureusement sur le point en
question, et seulement sur celui-ci.

I. Les règles du jeu
Encore les règles d'Othello ?

Ridicule ! Continuer même à lire
ce paragraphe est au-dessous de
moi. Oui, mais même si vous avez
l'impression que je me moque de
vons, continuez à lire. Cet article
corllrlence par les règles du jeu.
N'oubliez pas les fondamentaux. Il
y a deux aspects dans les règles qui
méritent notre attention : les règles
de retournement et les pions
définitifs.

Une des raisons les plus souvent
évoquées, pour expliquer les
différences de niveau entre débu-
tants et experts à Othello, celle qui
donne en tout cas lieu à un très
grand nombre de questions de
néophytes, est la différence sup-
posée de capacité dans la lecture
des lignes : les bons joueurs
seraient-ils capables de voir dix
coups en avance ? quinze coups en
avance ? Par ailleurs, il est frap-
pant de voir, lors des tournois, le
nombre extraordinairement élevé
d'erreurs de retournement, menant
si l'on n'y prête garde à des parties
illégales, commises par des joueurs
parfois titrés, en tout cas ayant une
durée de pratique du jeu se chif-
frant en années ! Ces joueurs peu-
vent gâcher des analyses straté-
giques géniales par des erreurs de
retournement de débutants : ils
essayent de lire un livre sans savoir
l'alphabet. Plutôt que par une
capacité de profondeur lors de
l'évaluation des positions, je pense
que le jeu des « experts » se
caractérise par une quête de la
rigueur, de l'exhaustivité sur les
tout premiers niveaux (disons
deux) de l'arbre de recherche : si je
joue là et qu'il répond ici, quels
sont exactement les pions que je
retoLlrne, quels sont exactement les
pions qu'il retourne, quels nou-
veaux coups obtiens-je, quels nou-
veaux coups obtient-il ? Est-ce que
je n'oublie rien ? Je sais que l'at-
tention soutenue et constante que
j'essaye de garder à ces simples
questiorrs use la majeure partie de
mon temps de réflexion lors de
mes parties de compétition, à cause
de la difficulté intrinsèque de la
tâche, mais aussi parce qu'il est
beaucoup plus agréable de laisser

par Stéphane Nicolet

son esprit vagabonder en se persua-
dant que l'on arrive à analyser une
position vingt coups à I'avance.

Comme toute langue étrangère,
la rigueur de lecture peut et doit
sans doute se travailler: faire des
exercices spécifiques sur ce thème
apporte principalement la
confiance (ce qui est différent de la
rapidité) permettant de bâtir sur
des bases saines des principes
stratégiques plus évolués. Essayez
le problème suivant : dans la posi-
tion de la figure l, générez menta-
lemenr la suite 22.b3 b6 b4 c8 d8
c3 c2 a4 c7 a3 gl cl dl f1, et là on
a l'impression que Blanc pourrait
tuer s'il pouvait jouer en a6 sans
retourner sur la diagonale b5-e2.
Est-ce le cas ? Quelle est la couleur
de chacun des pions entre b5 et e2
à la fin de la séquence ?

l1g. I:traltablanc

Cet exercice n'est pas difficile,
contrairement aux apparences. Il
faut simplement être rigoureux :

Blanc. \oir. Blanc, Noir, Blanc,
Noir. Blanc.... Et accepter de
prendre son temps la première fois,
même quinze secondes par coup si
nécessaire. Une fois que vous l'a-
vez résolu dans votre tête, refaites-
Ie un peu plus vite (toujours sans
jeu) pour vérifier la solution. Puis
encore plus vite : Blanc, Noir,...
Voila, vous devriez être capable
d'arriver à une cadence d'une
demi-seconde par coup. Vous sa-
vez maintenant voir une suite à

quinze coups en avance en moins
de dix secondes I Vous pouvez
vons inventer des exercices simi-
laires à partir de toute position
d'ouverture ou de milieu de partie.

a bc de f

Fig. 1:traitàBlanc



Je ne dis certes pas que vous de-
vrez utiliser la rapidité de lecture
alnsl acqlllse pour essayer de voir
en tournoi toutes les lignes à
quinze temps en avance, bien en-
tendu, mais elle vous permettra de
balayer sûrement et exhaustive-
ment vos coups et ceux de l'adver-
saire en moins de vingt secondes,
en évitant les gaffes.

Le second point qui va nous
intéresser dans les règles du jeu est
la notion de pions définitifs, le
concept othellistique le plus banal
en même temps qlre le plus
profond. Banal, parce que trente-
trois pions stabilisés font une partie
gagnée. Profond, parce qu,il est
évident que, sauf dans les parties
catastrophiques, on ne peut pas
espérer les avoir tous, ni même une
majorité d' entre eux, gratuitement.
Les pions définitifs deviennent pa-
radoxalement, dans les parties inté-
ressantes, à la fois l'objet du
partage et la condition technique
de la transaction avec le partenaire,
dans la mesure où chacun sait bien
que les mauvaises structures, les
faiblesses de sa position, se trans-
formeront inéluctablement en
pions définitifs pour l'adversaire
dans la finale. Pour éviter de
prendre ces faiblesses, je suis natu-
rellement amené à sacrifier, dès le
milier.r de partie, et même dès I'ou-
verture dans les cas extrêmes, des
coins, voire des bords entiers pour
obtenir le contrôle du jeu, c,est-à-
dire que, pour éviter de perdre des
pions définitifs potentiels, je cède
maintenant des vrais pions défi-
nitifs. C'est le paradoxe d,Othello,
en même temps que sa spécificité :

ce jeu est sans doute celui dans
lequel le mécanisme de sacrifice
est le plus développé et le plus
efficace. La difficulté est, comme
il se doit, dans le dosage initial,
puis le maintien jusqu'à la fin de la
partie, des équilibres pions
définitifs/frontière, pions défini-
tifs/tempo ou, plus généralement,
pions définitifs/contrôle, ce qui
ouvre bien entendu la qLrestion du
timing du sacrifice.

Du timing, et par conséquent
aussi du prestige. Quoi de plus
brillant que de gagner une partiè en
ayant offert très tôt les coins les
uns après les autres ? Comment
éviter de penser à la publication

dans Fforum quand on est en train
de jouer une partie comme celle-
là ? Le trait qui m'avait le plus
impressionné dans le style du
quintuple champion du monde
Hideshi Tamenori, quand, débu-
tant, j'étudiais ses parties, était sa
propension à accepter systémati-
quement les coins qu'on lui
donnait, mais aussi et surtout à
passer à côté de tas de sacrifices
prometteurs de milieu de jeu qui
me semblaient évidents : je ne
comprenais pas comment quel-
qu'un qui jouait aussi mal pouvait
gagner toutes ses parties. On pou-
vait à la rigueur comprendre qu,il
fît peur à ses adversaires et qu,il
les induisît à jouer des mauvaises
cases X (et d'ailleursj'avais en ef-
fet la réfutation des sacrifices ad-
verses dans la suite des parties),
mais pourquoi évitait-il les sacri-
fices facilement gagnants ? J,ai
mis du temps à réaliser qu,il y
avait sans doute dans son attitude
une double idée de maximisation
de l'espérance de gain et de gestion
du risque : après tout, si je joue le
boring moye, le petit coup sur le
bord qui n'est pas impressionnant
mais simplement honnête, j,ai des
chances de gagner facilement à la
moindre erreur de mon adversaire,
tandis que si j'essaie de sacrifier
pour gagner le contrôle, non seu-
Iement je ne suis pas certain d,être
gagnant, mais, de plus, même sije
suis gagnant, c'est sans doute très
serré (iustelnent à cause du cadeau
que je m'apprête à lui faire l) etje
n'aurai plus le droit de faire une
seule erreur jusqu'à la fin. Les fl-
nales les plus délicates proviennent
de parties où l'un des joueurs a
cédé un coin très tôt: c'est donc à
celui des joueurs qui est en diffi-
culté de sacrifîer, tandis que celui
qui est en avance doit au contraire
tendre à simplifier le jeu, et at-
tendre le sacrifice de I'autre. Dit
autrement : le sacrifice à Othello
doit rester un coup défensif.

Voici un exemple sans doute
ÿpique de sacrifice qui ne marche
pas, dans lequel le joueur condui-
sant les noirs, qui était pourtant
resté dans sa bibliothèque d,ouver-
tures au moins jusqu'au coup
27.a7, s'est cru dans l'obligation
de sursacrifier deux coins pour es-
sayer de garder le contrôle. Après

le coup 40, Blanc a déjà obtenu
une vingtaine de pions définitifs, et
même si objectivement Noir était
peut-être encore gagnant à ce mo-
ment, c'était essentiellement infai-
sable en pratique : la suite de la
partie n'est qu'une des innom-
brables façons pour Noir de se
tromper.

3

4

5

6

7

B

Mon conseil : faites comme les
quintuples champions du monde,
ne sacrifiez jamais, en tout cas ne
sacrifiez que si la situation l,exige,
juste avant que votre position ne
dégénère. Vous accéderez tout au-
tant à la gloire éternelle en gagnant
sans sacrifier, et même sans doute
plus rapidement puisque vous au-
rez de meilleurs départages dans
les tournois, donc plus souvent
l'occasion dejouer, puis de gagner,
les matchs de finales.

Maintenant, soyons réalistes :

sauf si vous vous appelez Hideshi
Tamenori, vous allez sans doute
devoir sacrifier dans la moitié de
vos parties. Quels pions définitifs
sacrifier ? La réponse développée à
cette question nécessite des outils
qu'à ce stade nous n'avons pas en-
core (en particulier, le paragraphe
sur les structures nous apprendra
que la bonne question n,est pas
tant de savoir quels pions donner,
mais plutôt comment les donner),
mais il est bon de garder à l,esprit
quelques généralités. Il y a dans un
othellier 28 cases sur les bords et
36 dans la zone vague du milieu,
donc avoir trois bords ou plus (21
pions) assure presque toujours la
victoire : il suffit de récupérer ou
de protéger une douzaine de pions
du milieu, soit un petit tiers, pour
l'emporter. Ces considérationi ont
naturellement des irnplications sur
le nombre de coins que l,on peut
sacrifier tollt en gardant une posi-



tion serrée grâce aux comPensa-
tions de contrôle (un ou deux, et

encore, il ne faut jamais sacrifier
deux coins diagonalement oP-

posés), mais aussi sur la qualité des

ôoins que l'on sacrifie : il faut
éviter de donner à I'adversaire des

coins actifs, c'est-à-dire des coins à

partir desquels il pourra développer

son jeu et faire localement encore
plus de pions définitifs.

II. Les phases de jeu
Il est nécessaire, Pour conduire

proprement ses parties et garder
l'esprit clair, d'avoir Pleinement
conscience du ÿpe de Position que

l'on est en train de jouer et des

plans classiques que I'on doit Y

développer. Chaque Phase de la
partie, chaque genre de milieu de

partie demande un stYle de jeu, et

pur conséquent un stYle de

réflexion, spécifique.
L'ouverture de la Partie Peut, en

première approximation et en l'état
actuel du déveloPPement de la
théorie, se définir, au grand maxi-
mum, comme l'ensemble des
quinze premiers coups. Bien en-

tendu, certains experts vous parle-
ront couramment de lignes Parti-
culières qu'ils ont déveloPPées ou

apprises jusqu'à la finale, et vous
les montreront volontiers en vous
expliquant doctement une théorie
des ouvertures allant jusqu'au coup

50 : ne vous laissez pas avoir Par
ces tentatives pollr impressionner
Ies débutants ! Ils oublient sim-
plement de vous parler des trous
qui subsistent nécessairement dans

leur bibliothèque, même avant le
coup 10. Je pense sincèrement
qu'Othello est un jeu suffisamment
riche, qu'il existe toujours un

nombre considérable de positions
d'ouverture parfaitement équili-
brées et pas encore couvertes par la
pratique des tournois : il suffit de

chercher quelqtles heures avec une

base de données pour les trouver.
S'il n'était besoin que de citer un

exemple pour vous convaincre, je
pourrais rappeler les deuxièmes et

troisièmes parties de la demi-finale
du dernier championnat du monde

entre Takeshi Murakami et moi-
même, dans lesquelles Takeshi, qr'ri

est peut-être le joueur actuel dont
la méthode de travail des
ouvertures se rapproche le plus de

celle d'une Pratique Profes-
sionnelle (cela fait vingt ans qu'il
joue à Othello à haut niveau, et

vingt ans qu'il ne joue que la
diagonale), se retrouve hors bi-
bliothèque après mon couP 11,

dans urle position sans doute
légèrement inférieure : sij'ai perdu

ces parties, ce n'est certainement
pas à cause de mon choix de début.

Une fois que I'on accePte cela. il
est légitirne de se Poser la ques-

tion : « Faut-il étudier les ouver-
tures, et comment ? >> La réPonse à

la première interrogation est pro-
bablement oui, mais Pas Pour les

raisons évidentes - acquérir une

culture encyclopédique Pour Pou-
voir jouer a temPo et gagner du

temps à la Pendule Pendant les

tournois - auxquelles vous Pen-
sez. Il faut prendre conscience que

de toute façon, au niveau de

compétence qui est le nôtre et,

pourait-on dire, justement à cause

du niveau d'incompétence qui est

le nôtre, une Partie se gagne ou se

perd en milieu de partie, quelle que

soit la façon choisie d'ouvrir les

hostilités. S'il faut étudier les

ouvertures, c'est sans doute
seulement parce qu'on Y retrouve
les principes stratégiques de base

qui gouvernent le milieu de Partie,
en plus sYnthétiques.
Contrairement à la PluPart des

autres grands classiques des jeux
de réflexion - Bo, échecs, shogi,
dames, abalone, twixt, hex - dans

lesquels la phase du début
correspond à la mise en Position
des armées pour PréParer les

combats, la guerre s'engage dès les

premiers coups à Othello : le début
ressemble, à mon avis, à un milieu
de partie, en plus petit et, pourrait-
on dire, plus abstrait. En d'autres
termes, on peut considérer les

ouvertures comme un laboratoire
pour acquérir les fondamentaux
stratégiques (contrôle, compacité,
influence, répartition des masses),

débarrassés de la difficulté du bruit
tactique (accès, structures de bords,

structures de coins, sacrifices, ar-

naques) généré par l'imPlémenta-
tion des séquences du milieu de

jeu. Dans cette optique, c'est-à-dire
pour intégrer un panorama suffi-
samment large des schémas stra-
tégiques possibles, on Peut
conseiller à celui qui vient de

prendre la décision de se construire
une bibliothèque d'ouvertures,
d'opter pour la diversité plutôt que

Ia profondeur illusoire de quelques

lignes précises. Je sais que j'essaie

de tout jouer. de varier au maxi-
mum mes premiers coups, Parce
qu'ainsi j'apprends plus ; en tout
cas de jouer des coups qui me Plai-
sent. plutôt que des coups aPPris

par ordinateur.
En pratique compétitive, bien

entendu. et après la période néces-

saire d'érude à domicile, arrive le

problème du choix effectif de l'ou-
verture à opposer à I'adversaire' Il
faut absolument savoir avant la
partie quelle séquence on vajouer :

cela permet, d'une Part. de mini-
miser les décisions malheureuses
(qui ne s'est jamais maudit Pendant
une partie d'être rentré obligeam-
ment dans une ligne dont on savait
pertinemment qu'elle est une

spécialité de l'adversaire, alors que

trente secondes de réflexion avant
la partie auraient suffi à se le rap-
peler ?), mais surtout d'utiliser le

temps ainsi libéré Pour se

concentrer, pour « rentrer dans le
jeu » et commencer à se remémo-
rer les thèmes stratégiques de

l'ouverture choisie.
Le milieu de jeu ProPrement dit

s'étend des coups 15 à 50. C'est la
phase la plus riche, celle Pendant
laquelle tactique et stratégie se

répondent, et parfois s'entremêlent
lorsqu'au nom des Plus belles
stratégies se commettent les Plus
belles bourdes. Dire qu'Othello est

un jeu passionnant Parce qu'il n'Y
a pas de stratégie évidente, ou
plutôt parce qu'il Y a Plusieurs
sÿles de jeu possibles. est une tri-
vialité de plus. Il est sans doute
plus intéressant de s'étonner que

les ordinateurs semblent lentement
converger, par des méthodes qui
sont essentiellement des attaques
par force brute imPossibles à

répéter ou à retenir Pour des hu-
mains, vers un score nul si les deux
joueurs jouent « optimalement ». Il
faudrait comprendre quelles sont

les caractéristiques fondamentales
des règles (plateau. pions, position
de départ, processus de retourne-
ment) qui assurent à Othello son

triple équilibre Noir/Blanc, cen-
tralité/prise de bords et tac-
tique/stratégie. Je n'ai malheureu-



sement à ces questions que des
éléments de réponse incomplets et
épars (voir le prochain numéro),
mais nous pouvons, à défaut d'ex-
pliquer totalement, essayer au
moins, dans un premier temps,
d'observer et de cataloguer les
différents ÿpes de milieu de partie.

J'appelle ntilieu de jeu fluide les
positions dans lesquelles les
masses noires et blanclies combat-
tent pour le centre, sans que la
structure de bords soit encore fixée
et sans qu'aucun des joueurs soit à
court de libertés. Le jeu fluide tend
à disparaître de la pratique de
compétition parce qLre l'on
considère qu'il avantage trop
Blanc, qui peut er-r général garder
facilement la parité.

abcdef

des joueurs prend le risque
stratégique de s'installer très tôt
sur deux bords consécutifs pour es-
sayer de bloquer son adversaire,
éventuellement au prix de fai-
blesses structurelles. Le défenseur
doit s'efforcer de sacrifier intelli-
gemment contre ces faiblesses
(dans les cases marquées d'une
croix ci-dessus) pour espérer sur-
vivre en forçant l'attaquant à ou-
vrir le jeu. Les positions de
bétonnage sont celles dans les-
quelles la parité est la moins im-
portante.

tlg.+:leDetonnage

Les positions dites « du bord du
fond » résultent souvent d'une
stratégie de bétonnage mal
implémentée : l'un des joueurs es-
saye de bétonner, mais sur deux
bords opposés. Il suffit alors à son
adversaire de prendre l'un des
bords restant pour gagner facile-
ment en faisantjouer I'influence en
fin de partie (symbolisée par les
flèches de la figure 5).

r,19. ) : le bord du rond.

Il arrive parfois que l'on effec-
tue, assez tôt dans le milieu de jeu
(disons avant le coup 30) un
échange de coins (voir figure 6).
Les parties qui en découlent se ca-
ractérisent alors par une course allx

pions définitifs : les deux joueurs
essayent de forcer l'adversaire à
jouer près de leur coin actif pour
stabiliser « leur » côté.

flg. b : l'ecnange oe colns

Dernière phase, la finale, qui est
la période de la partie qui com-
mence, disons et en comptant
large, après le coup 45. ll y a
évidemment beauconp à dire sur
les techniques de fin de partie,
mais vous avez désormais compris
que mon discours essaye de vous
apprendre à conduire stratégique-
ment la partie pour arriver dans
une finale gagnante, et ne peut pas
être un catalogue des astuces,
réflexes, méthodes de comptage,
arnaques que l'on doit éventuel-
lement mettre en æuvre pour
gagner une finale serrée. Les
derniers coups constituent la phase
du chaos à Othello, et on ne peut
guère donner d'autres conseils
généraux que d'essayer d'éviter
complètement d'avoir à jouer des
fTnales en s'efforçant de plier la
partie dans le milieu de jeu, et de
s'entraîner quand même au pire,
par exemple en faisant régulière-
ment les problèmes de Fforum ou
des solitaires. Nous reviendrons
cependant, dans la discussion
détaillée des niveaux de concep-
tualisation stratégique qui constitue
la suite de cet article, sur deux des
idées fondamentales du milieu de
partie (la parité et les structures)
qui permettent, dans une certaine
mesure, d'abstraire les séquences
de jeu en finale et de domestiquer
ce chaos.

À suivre...

Bibliograpbie: Lessons in the
Fondamentals of Go, Toshiro
Kageyama, et Three Steps to Chess
Mastery, A. Suetin.
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Fig.

L'opposition de masses est une
des stratégies possibles pour Noir
quand il veut tendre le jeu et éviter
le milieu fluide. Chaque joueur
reste compact et minimise au maxi-
mum pour offrir le moins de sur-
face de jeu possible à son adver-
saire. Celui qui est obligé de tra-
verser la position adverse en pre-
mier perd en général la partie.

On appelle bétonnage les posi-
tions d'attaque dans lesquelles l'un

a bc de f

Fig. 6 : l'échange de coins

Fig. 2 : le milieu fluide

a bc de f

Fig.4:lebétonnage

3 : l'opposition de

Fig. 5 : le bord du fond
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Grand Prix
d'Europe 2001

Grand Prix de France 2001
PrRe IDF6 cF00 Noél PrPar IDFl IDF2 Gren IDF3 IDF4 PrBor Total

Nicolet Stéohâne F 40 140 200 140 20c 200 75 200 200 1 39s

Caspard Emmanuel F 140 200 27 140 140 90 752

Kashiwabara Takuii F 200 18 14C 170 140 668

Tastet Marc F 90 20c 55 90 20c ôJ:

Auzende Frédéric F 30 on 30 90 25 35 'I 1
e( 6C 51:

Lazard Emmanuel F 60 55 50 27 200 75 467

Abe Hirovuki F 0 90 27 90 1È 282

Cordv Alexandre F t8 55 27 115 21

§.hêideôkêr Denis F 50 13 35 30 203

Sarkissian Jean-Paul F J 170 173

Seknadié José F 20 .1 10 Â 20 60 20 173

Jacquel Francois F 15 140 155

Ralle Paul F I40 14C

Hubbard Geofl AUS 40 60 10r

Mann David CDN 60 6C

Collav Frédéric F e q 50 5t

Varoarit Eric F 15 5 tc

Scherno Dominique F 2 50 5:

Stevens Pâtrrce F J 25 4t

LarQounez Guillaume F 0 44 4t

Michel Stéohane F 0 44 44

Richard Elise F 44 44

Butin Piene F 40 40

Basso Jean-Luc F 0 35 35

Lecomte Sébastien F 30 ân

Pôirier Seroe F 10
.13 z-1

David Claude tr 20 20

Carando Cvril F 18

Sâint-Jours Emmanuel F 0 18 1

Van Nuvel lean-Michel F 0 l8 tÈ

Barbeau David F 15 1I

De Lit Pierre B 15 1

Dusoir Corentin F 15 1

Clermont Svlvain F 1a 'I

Dumoulin Maureen F IJ 1

Pontonnier Jérôme F 13

Torri Marie-Christine F 0 0 13 1

Lanq Frédéric F 5 0

Juhem PhiliDoe J

Grand Prix B 2001
Ren'1 Bxl Total

Poirier Seroe F 100 10(

Basso Jean-Luc F 8( 8(

Houdebine Floland F 80 8(

Sahli David F 8C ot
Van Nuvel Jean-Michel F 8C 8(

Hervé Jacoueline F 50 5(

Lano Frédéric F 50 5(

Ravmond Benoît F 50 5(

Stevens Patrice F 50 5(

Saint-Jours Emmanuel F 40 4(

Bernard Brice F 30 3(

Carlach Jean-Claude F 20 2C

Rolland Jean-Luc F 20 2C

Torri Vlarie-Christine F 20 ZL

Cam NaD Coo Amsi Tôtâl

(ashiwabara ïakuii 140 20c 14( 4A(

Nicolet StéDhane F 140 20( 34(

Cordv Alexandre F 2o4 18 22

Barnâba Donato 204 20(

Hrrbbard Geoff AUS 4Q 3! 1 4',

Feldboro Karslen DK 140 14(

Valhrnd Henrik DK 90 9:

lendel Michael GB 90 9(

fômano Bênedetto 9C 9(

ihaman David US 9f 9(

-loÉhne Andreas 6r 6(

azard :mmanuel 6C ht

lrr )ierluioi 6C 6(

Vârconi -rancesco 41 4(

:âsDard :mmânuel F 3! 3!
.lom >er DK 3!
(ortendiik qlbert \]L 35 3t

Milchell -outs :]B 30

Marson Phil GB 18

furner an GB 18

Vallund forhen ]K 18

Berner Johan

ie Graaf Jan C vl

Hiciâvat lomv NA

Cesiellano 3ioroio I 1

De Lil Pierre B 4

Alice I

lâmberti I

Lucchese fâvide I

Vccchi Mariâ Serena I 2

Venerato I 2

de Grev Aubrev GB

Bâclsted Palle DK 4

Van de Zande losbe rt NL 4

Vuorela Sune )K 4 4



Solitaire
Reproduisez la position suivante sur votre jeu. Vous
jouez avec les blancs, et vous devez trouver la seule
suite qui leur permette de gagner. (Toutes les autres
suites sont gagnantes pour Noir ou font nulle.)

Vous trouverez ci-contre, pour chacun des coups que
Blanc peut jouer, la réponse de Noir, calculée par
ordinateur.

Choisissez votre coup sur la colonne de gauche en
cachant les autres colonnes. Jouez ce coup sur votre
j"r. Essayez d'imaginer la réponse de votre
adversaire, puis déplacez votre cache vers la droite
pour voir le coup qu'il choisit vraiment. Jouez ce coup
et déplacez à nouveau le cache vers la droite pour
choisir votre prochain coup dans la colonne suivante.

VP signifie : « Vous Passez ».
JP signifie : « Je Passe ».

Championnat de France, 1997
Noir : Christophe LANUIT
Blanc : François ROBIN
Score réel de la partie :34-30

La solution du solitaire de Fforum 60 est:51.e8 al dl
ÿb7 a8 gl bl ps hl ps a3 32-32. Le premier coup est
simple: il faut éviter l'insertion de Blanc sur le bord
sud. Grâce au contrôle de la diagonale c2-h7, 53.d1
force Blanc à jouer en premier dans le coin nord-est et
pour finir, il fautjouer 55.b7 avant gl pour retourner
b6 qui va permettre de récupérer les pions de la
diagonale b6-f2.

hdb

par Emmanuel Lazard

G.7 A7 G2 H1 H2 H8 C1 81 VP G1
81 C1 VP Gl

G]" H8 C1 B1 VP H2
81 C]- VP H2

C1 81 H2 H8 VP G1
G1 HB VP H2

81 C1 H2 H8 VP G1
G1 H8 \,rP H2

G1 HB C1 81 VP H2 G2 H]-
81 H1 G2 H2 VP C1

CT G2 H2 81 VP H8 VP G1 VP H1
G1 81 \/P HB VP H2 VP H1

81 C1 G2 H1 H2 HB VP G1
G1 H8 VP H2

G1 H1 G2 H8 \,rP H2
À7 H8 G7 H2 G2 G! H1 C1 81

C1 81 H1
81 C1 H1

G1 C1 G2 H1 81
81 H1 G2

C1 81 G2 G1
G1 G2 \,TP H1

81 C1 G2 G1 H1
G1 G2 H1

G2 G7 C1 H2 G1 H1 VP 81
81 H2 \rP H1 VP C1 VP G1

GL G7 G2 C1 81 H1 H2
C1 B]. VP H1 \,rP H2 \/P G2
81 H1 G2 C]- VP H2

CL G7 G2 H2 Gl H1 \,rP B1
G]- B1 \/P H1 VP H2 VP G2

B! G7 G2 H2 VP H1 VP C1 VP G1
Gt- Hl_ c2 c1 \/P H2

G2 A7 G7 H]. H2 H8 C1 81 VP G1
81 C1 \,rP G1

G1 H8 C1 81 VP H2
81 Cl VP H2

C1 B1 H2 HB VP G1
G1 H8 VP H2

B]. C1 H2 H8 VP G1
G1 HB \,7.P H2

C]- H1 G7 B1 H2 HB VP G1
G1 H8 \,rP H2

H2 Pj, G7 H8 \/P G1
G1 81 G7 HB VP H2

81 C1 G7 H1 H2 H8 VP G1
G1 H8 \/P H2

G1 A7 G7 H8 C1 81 VP H2 G2 H1
81 H]- G2 H2 \/P C1

C1 81 G7 H8 VP H2 G2 H]-
81 H1 G7 C1 G2 H8 VP H2

G2 H2 G7 C1 VP H8
C1- A7 G7 G2 H2 BI VP H8 VP G1 VP H1

G1 81" VP H8 VP H2 \rP H1
G2 HL G7 B1 H2 H8 \/P G1

G1 HB VP H2
H2 B1 G'7 H8 VP G1
G181G7H8VPH2

G1 B1 G7 H8 VP H2 G2 H]-
B]" A7 G7 C1 G2 H1 H2 HB VP G1

G1 HB VP H2
G1 H1 G2 H8 VP H2

G2 CT G7 H1 H2 HB VP G].
G1 H8 VP H2

G1 H1 G7 C1 G2 H8 VP H2
G2 H2 G7 C1 VP HB

Blanc joue et gagrle...



243E +/- 58
2413 +t- 72

2382 +l- 6l
2767 +/- 136
2356 +l- 92
2342 +l- 181
2294 +l- 16
2189 +t- 62
2150 +/- ll5
2118 +/- 156
2110 +/- 140
2105 +l- 67

2069 +Ê 100
206r +l- 15

20.t0 +t- 191
2039 +t- tt4
20t5 +/- 209
2015 +/- l.lE
2012 +t- t36
t99.7 +t- 222
1985 +/- 246
1980 +t- 120
1932 +t- 122
1914 +Ê El
1900 +l- 149
1851 +t- l1l
1809 +/- 310
1808 +l- 116
t1t1 +/- 293
t668 +/- 15.t
1654 +/- 245
t641 +/- 2t3
t645 +t- 2t9
l6{d +/- 134

t629 +/- 378
162.t +/- ztl
t508 +/- 395
t459 +/- 224
1452 +/- 168
1370 +/- 281
1309 +/- 357
1302 +/- 414
1263 +/- 1807
l2l I +l- 268
I I38 +t- 261
I 125 +/- 243
984 +l- 173
915 +t- 302
949 +t- 245
t)l +t- JJi
149 +i- 388
'125 +l- 224'104 +/- 274
607 +t- 259
561 +/- 310
495 +/- 321
439 +/- 346
246 +/- 419
38 +/- 458

-2t4 +t- 526
-441 +/- 481

269t +/-192
2520 +/-t40
2504 +l-t96
2455 +/-198

2430 +/-104
2424 +/_lll
2423 +t-t79
2400 +Ltt2
2389 +t-t97
2381 +t-136
2370 +/-t20
2316 +/-t22
23t6 +/_103

22'16 +Ê 86

(CDN }

{USA}
I tt

{GB)
{DK}
{IL}
{r}
{USAi
{DK}
{USA}

(RI}
(r)

(30)
(t3)
(43)
(54)
(le)
(73)
(66)
(75)
(4 l)
(le)
(35)
(2e)
(35)
(77)
(48)
(14)
(45)
(75)
( l3)
(s3)
(5 l)
(17)
( l6)
(70)
(r58)
(42)
(17)
(3e)
(66)
(22)
(68)
(22)
(18)
(le)
(34)
(28)
(42)
( 18)
(22)
(56)
(24)
(5e)
(26)
(100)
(43)
(88)
(77)
(46)
( l8)
(45)
(70)
(24)

(24)
(42)
(35)
(28)
(30)
(42)
(2e)
(3 l)
(4 1)

/)§l

(28)
(30)
(45)
(3e)
(s5)
(43)
(2e)
(20)
(37)
(38)
(24)
(4 l)
(27)
(35)
(38)
(24)

2270 +/-t38
2242 +Ê185
ZZ23 +/-l 15

2201 +/-t 13

2t96 +/-183
2t93 +t- 87
2t73 +/- 96

2155 +/_9t
2t54 +/-l17
2149 +/-r80
2t44 +l-139
2t44 +t-t47
2t36 +/-t34
2134 +/- 98

2t3t +/-t07
2l t5 +/-199
2t07 +/-l16
2 103 +t- 93
2t0l +/-208
209'7 +/-103
2091 +/-t 13

2077 +/_t76
2069 +t-194
2068 +l- 9',7

2062 +/- 62
2062 +/-t2t
2056 +t-194
2039 +l-139
2035 +/-97
2O2t +/-t74
202t +/- 94
20t4 +t-154
2010 +/-174
20 l0 +/-187
2004 +/_132

t999 +/-t4l
1998 +/_t23
1981 +/-t71
1954 +/-177
l95l +/-l 15

1940 +/- 16 I

t9?2 +/-t02
l9t8 +/-172
t8.t9 +t_ 79
I844 +Â133
I 840 +l- 92
I 838 +/- 96

t83 I +t_t25
t8l6 +/-192
t80t +/-132
1163 +/-103
1740 +/-112
t737 +/-t'17
1704 +l-l'18
1704 +/-t32
1683 +/-156
1679 +/- 168

1678 +/-t7t
16.77 +/-134
t624 +/_t56
t622 +/- l5 I
1607 +/-162
1580 +t-t99
1542 +t-182
1537 +/-155

t497 +/- I 53
1485 +/-133
t4't7 +/-142
t4'16 +i-l3l
t437 +/-135
1435 +t_t78
t409 +t_t97
1346 +/_t56
t32l +/-t44
I t45 +/_t99
I I t0 +/-t69
I 104 +/-168
1040 +/-183
895 +t-162
849 +/_ 183

[-17]
[- t4]
t-3 1l

[+4]
[-46]
[-6e]
t-21
t-ll
l-241
l-24)
[+l l]
[+49]
t-81

[+t l]
[-33]
[- t4]
t-el
[+8]
[- l4]
[+ t]
[- l2]
[-4 l]
[- l6l
[-6e]
l-))1
rf3l
[-30]
[nu]
l-ze)
[-86]
[-4 l]
[+74]
[+21]
[-le]
[- r37]

[+3 l]
[-13]
1+ r2l
[-6 l]
l-2e1
t- l6l
t-72)
lnvl
[+ l4]
[-t l]
[+ l0]
[+33]
[- l2l ]
[- l6]
[-r5s]
[-18]
[+53]
[+5 t]
[+8]
[+88]
[+41]
[nv]
[+ I 03]

[+40]
[+220]
[+ I l8]
Inv]
[-74]
lnul
[+207]
[+84]
[+29 r]
[nu]
[+8]
[+38]
[+61]
lnul
t-81

[nr]
lnvl
[- r00]
lnvl
[+ 105]

[nr]
Inu]

LEADER Inre {GB}
LESMANA Hendra {RI}
ANDERSSON Gôran {S}
BERG Mrtthias {D}
VECCHI Elisabetta (l)
HORN Per {DK}
VALLUND Henrik {DK}
STANZIONE Pierluigi {li
TURNER lan {CB}
HAUGLAND Jan-Kristian tNl
ROM/\NO Benedetto {l}
VIVIANI Albeno {l}
DE GREY Aubrey {GB}
HOEHNE Andreas (D)
BERNER Nils {S)
KIM KWAN Soo {KOR}
MENOZZI Giuseppe (l)
DE GR{AF Jan C. {NL}
CORIO lvlarc {CDN}
BERNER Johrn {S}
FERRANDO i!{uco tl}
RTGNELL Daniel {S}
STEENTOFT Bengt (S)
KORTENDIJK Alben {NL}
HUBBARD GcoII {At S}

CLAASSEN lvlathijs {NL}
MITCHELL Louis tCB)
LE COM fE Ntichiel {NL}
MARSON Phil {GB}
WORIvILEY lvlark {CB}
DEN HAAN Franh {NL}
LECAT Renaud {B}
ALARD Serge {B}
HUBBARD Paul {AUS}
VALLUND Torben {DK}
DAIX Alain {B}
FASCE Paolo {l}
DAS Jererny {CB}
VORACEK Miroslav iCZ\
STASTNAJan lCZl
FURUSAKI Yoko {J}
BADSTED Palle {DK}
LAMBERTI Luigi tl)
DE LIT Pierle [B]
DELISI Alice {l}
VAN DE ZANDE Josbert (NL)
TESINSKY Jakub {CZ\
CASTELLANO Giorgio {l}
SHIFMAN Leonid {lL)
DUFOUR Mark {NLi
AAGAARD-HANSEN Jens {DK}
DOTGNIE Fabrice {B}
HERBEUVAL Olivier {B}
MAARTENSSON Mikael {DK}
RYBARIK ho ICZ)
BIANCHT Paolo ili
KOOL Jeroen INL)
KANOVSKY Petr tCZ\

BERSAGLIERI Daniela {l}
KOHLMANN Tornas ICZ\
VECCHI Maria-Serena (l)
VUORELA Sune {DK}
HAIGH David {GB)
VENERATO Fabrizio {l}
STENEKER Willern {NL}
KVAPILOVA Hana tCZ\

ILBRINK iarl {NLl
LAUTENBACH lvlanlne {NL)
SIC Vojrech ICZ\
WITTING Sipke {NL}
KOHLMANN Daniel lCZl
BLIJLEVEN Mireille {NL}
KVAPIL Martin ICZ\
PLUKKER Maruke {NL}
SLOT Bâs {NL}
RYBARIK Jan 'rCZ\
KWERREVELD Nico {NL}
ZIVNICEK Marek iCZl
PLUKKERJean {NL}
KWERREVELD Maaike {NL}

Classement FFO
Joueurs français
(196) I-21 NICOLET StéPhâne (GM)
(122) t-61 CASPARD limmanuel (GM)
(116') I+3Sl K{SHIWr\BARA Takuji (GM)
(37) l-271 JUHENI PhiliPPe (GÙl)
(75) l-261 TASTET Marc (GM)
(19) l-l8l RALLE Paul
(99) I-301 LAZARD Emmanuel (GM)
(152) t-E6l CORDY .{lexanrlre (GM)
(41) l-l8l COLLAY Frédéric (M)
(26\ l-291 LANUIT ChristoPhe
(31) l+181 ROBIN François (l!t)
(133) l-111 AUZENDE Frédéric (M)
(65) l-Jl ABE Hiroyuki (M)
(107) l-221 ANDRIANI Bintsa (Nl)
(23) [+371 SARKISSIAN Jean-Paul
(41) l-561 BASSO Jean-Luc
(15) [-90] CERVANTES ChristoPhe
(32) l-321 SC}IERNO Dominique
(36) I+3El SAHLI David
(12) [,r,] JACQUET François
(l l) t-81 MASSIRE Chnstian
({7) l-JEl STEVENS Prtrice'(47) [-s]l POIRIER Scrge
(94) l+ll SEKNr\DJE José (lvl)
(30) [+961 SCHEIDECKER Denis
(26) [-1171 C.{R{NDO Cyril
(5) [-40] BERNOU Stephan
(36) l+241 VAN NUVEL Jean-Michcl
(9) l-81 LECOMTE Sébastien
(11) l+l3l SAINT-.IOURS Emrnanuel
(23) [-45] LARGOUNEZ Guillaurne
(15) t-31 BLINDAUER Etntnanuel
(t5) t-51 MULLER Isabelle
(51) l-l5l LANG Frédéric
(5) [+2] DE LA BOISSERIE Bruno
(16) [+6] ALEAUME Didier
(5 ) I 821 LECLERC Antoirre
(25) [+209] HERVE Jacqueline
(45) I-751 MICHEL Stéphane
(14) l-75) RATONNAT Corentin
(9) [+255] CARLACH Jean-Claude
(5) [-61] PELISSIER Laurent
(5) [-49] QUIN Sylvain
(16) [-16] CASSARD Thteny
(21) [-3rl BERNARD Brice
(19) [-76] NGUYEN David
(Ed) I-901 TORRIlllaric-Christine
(12) [-70] DUHAMEL Guillaurne
(19) [-100] PONTONNIER Jérôrne
(7) [-74] ADDARIO Vincent
(16) [-r5] DAVID Gcnevièvc
(t9) [-56] DUMOULIN Maureen
(12) [-66] DAVID Bcnjarnin
(12) [-64] OLIJNIK Maxence
(.12) [-65] BAUDRY Antlrony
(12) [-64] GUTLLAUD Audrey
(7) t-661 SAlvlBA Sylla
(24) [-467] TORRI-PEILLONlVlaureen
(7) l-621 FARDJALLAH Sofien
(12) [-61] DANGANY Stéphanie
(12) [-59] ULRICH Arrraud

Joueurs étrangers
( I 8) [- l i] iVIURAKAMI Takeshi (CM)
(32) t-l3l KRZYWONOS Titn
(13) [-18] SCHREIBER Raphael
(13) [-14] SAKACUCHI Kazuhiro
(74) [-l l] BRIGHTWELL Graharn (GM)
(63) [+10] I'-ELDBORG Karsten (Givl)
(19) [-] ll SHIFMAN Benyarnin
(50) [-12] MARCONI Francesco
(13) [-20] MINE Tatsuya
(34) l-7?1 LUND JENSEN Erik (GM)
(s2) [-22) SHAMAN David (GM)
(37) [+43] SILVOLA Andrea
(56) [-100] HIDAYAT Rorny
(81) [+7] BARNABA Donato

Voici leclassementdelaFFOau30juin200l.ll prendencornpte,depuisleclassementparudans Fforum60,letoumoiintemational deNaples(21

et 2zl4l2oo\),le rournoi de Crenoble lzst+tzoot1,là toumoi Ile de France 3 (13/5/2ool), le tournoi international de Cope nhague ( I 9 et 2015/2001 ), le

tournoi Ile de France 1 (16161200l), [e toumoi inten]ational d'Amsterdam (23 et2416/2001), plus des toumois européens.

pour plus de clarté, lès joueurs'iont séparés en deux catégories . français et étrangers, mâis il est significatif de les comparer, le classement ayant été

calculé toutes catégories confondues.
Le classement d;unjoueur n'est officiel que si I'incertitude de son classement (donnée par le nombre suivant les signes +/-) est inférieure ou égale à

200. Ces joueurs ont éié mis en gras dans là classement français (oit ne iigurent que les adhérellts). Etltre parenthèses se trouve le nombre de panies

prises en'compte pour calculer le classement et entre crochets la <jifférence avec le classement publié dans Fforum 60 (ou « nv » si le joueur n'y

àpparaissait pas). i'évotution du classernent d'unjoueur 11'est pas significative: il faut comparer les évolutions de plusieursjoueurs. Rappelons que le

ciâssement eit établi à partir de I'ensemble des parties jouées les I 4 derniers mois.

Retrouvezleclassementmisàjoursurlntemet.http://mageos.ifrance.com/ot.hello/cIassemenL.html



Responsables locaux FFO et clubs d'Othell
@

o
Vous trouverez ci-dessous la liste (provisoire) des responsables locaux de la FFO ainsi que des animateurs

de clubs d'Othello. Merci de nous aider à la tenir à jour et de nous signaler tous les changements.
Un club est repéré par le signe $ et quand les horaires, ou le lieu de réunion, ne sont pas précisés, vous les

obtiendrez en joignant directement le responsable. Vous désirez créer un club, devenir responsable local FFO ?
Ecrivez à FFO (Clubs), B.P. 383, 75626 PAzuS Cedex 13.

L n club existe dès lors que des joueurs se réunissent dans une ville. Il suffit d'avoir un local, éventuellement
votre logement et Ia FFO peut vous prêter des jeux.

Pendant l'été, Ia plupart des clubs suspendent leurs activités.

. Paul Ralle
@0546385s48
73 rue du Dr P. Métadier
17200 ROYAN

. Bruno de Ia Boisserie
(o 0232 38 40 01

3 rue François Millet
27180 ST SEBASTIEN
DE MORSENT

Q Bruno Draper
@ 05 6274 09 14

3lOOO TOULOUSE
. David Sahli

o0556403680
Résidence Ronceval
3 rue Francisco Goya
33I50 CENON

Ô Club de Bordeaux
Le samedi à partir de 18h
Café « La Concorde »
50 rue du Maréchal Joffre
Contact: David Sahli
o0556403680

. Serge Poirier
@0299609421
35 rue des Méliers
35650 LE RHEU

$ CIub de Rennes
Contact : Serge Poirier
@0299609421

â Ctuf de Grenoble
Le mercredi à20h45
MJC Anatole France
Cours de la libération
38OOO GRENOBLE

Contact : T. Kashiwabara
CI0438 129343

. Denis Scheidecker
(o 03 26 47 21 90
8 rue David
5I IOO REIMS

$ Club de Reims
Contact : D. Scheidecker
@0326472190

S Association IGOR
( igor. outness . net)
Guilain Dorsimont
@0320209000
2 rue St Vincent de Paul
59650 VILLENEUVE-
D'ASCQ

S Thierry Gruson
B2-26 rés. Anne Franck
rue des Résistants
59840 PÉRENCHIES

. Jean-Manuel Mascort
o 0l 30 2431 64
8 rue de Breuil le Vert
60290 RANTIGNY

. Dominique Scherno
o03 88 440639
14 rue de Rathsamhausen
67IOO STRASBOURG

$ Club de Strasbourg
Contact: D. Scherno
(o 03 88 44 0639

$ Paul Freyss
o038946t780
l8 rue de la Banlieue
68I IO ILLZACH

. Serge Prost
21 rue de la Sarra
69600 OULLINS

. Jean-Paul Sarkissian . Élie Cali
(o 0478759027 @ 01 48 25 43 01
l7 rue Catherine Favre appt.23l
69008 LYON

$ Club de Lyon
Contact: JerrPai Sarkissian
@04787s9027

$ CtuU Multijeux de
Haute-Savoie
Lejeudi de 19h à 2lh
MJC de la Roche sur Foron
287 av. Jean Jaurès
74800 ROCHE / FORON
Contact : Olivier Lacroix
(o 04 50 71 11 29

I CIub Normale Sup Paris
Le mardi à 20h30, salle E
45 rue d'Ulm
75005 PARIS
Contact : Marc Tastet
o014044039s

. Stéphane Nicolet
(o 01 4312 53 55
24 rue Titon
75OI I PARIS

9 rue de Sèvres
92100 BOULOGNE

S Tart'en Pions
Café-Jeux sans alcool
Club Multijeux
Le mercredi de 14h à22h,
lejeudi et le vendredi de
l6hà22h,le samedi
de l9h à23h30 et
le dimanche de 14h à 20h
Square Denis Papin
rue Denis Papin
92700 COLOMBES
@0147824638
Bus 164, arrêt Félix Faure,
SNCF Gare des Vallées

S Clubs sur lnternet :

vrw\^/. vogi. ru (anglophone)
www. zonejeux. com
(francophone)

S Club minitel: 3614 ALP2

' Christophe Cervantes ' La page web de la FFO est
(O 04 90 32 43 23 à l'adresse : inttp: / /
2 impasse Jean Dorat www' othello ' fr ' st
84I30 LE PONTET

. Sylvain Quin ' La page de téléchargement
rô OS qq 3S OO SZ des fichiers de la base de

6g bd du pont_Achard parties au format V/Thor
g6000 POITIERS est à l,adresse :

http : /,hageos. ifrance.
com/othel1o/

FF 6I

Oui, je désire adhérer pour
numéros de Fforum.

tr Adulte: 150 F.

BULLETIN D'ADHESION A LA FFO
un an à la Fédération Française d'othello, adhésion incluant quatre

D Moins de 18 ans : 100 F. fl Résident à l'étranger : 180 F.

Prénom:Nom :

Adresse :

Code
Pays

postal :

Téléphone:
Date de naissance :

Date et signature :

Email :

Ville:

Profession :



. FRANCE
SELECTIONS

Sélections pour le championnat de France
En 5 rondes, ouvertes à tous.

Poitiers : samedi 25 août 2001 à 14h
lnformations: Sylvain Quin tO 05 49 59 06 87

D'autres sélections sont prévues mais les dates
ne sont pas encore connues. Contactez

Ies responsables indiqués.

Amiens : Claude Wiart @ 03 22 92 50 59

Avignon : Christophe Cervantes @ 04 90 32 43 23

Bordeaux : David Sahli @ 05 56 40 36 80

Lille : Gullain Dorsimont A æ 20 20 90 00

Lyon : Guillaume Largounez @ 04 72 43 06 58

Marseille : Cyril Carando @ O4 91 46 74 24

Reims : Denis Scheidecker (ù 03 26 47 21 90

RenneË : Serge Poirier rO 02 gg 60 94 21

Strasbourg : Dominique Scherno @ 03 88 44 06 39

BELGIQUE
TOURNOI INTERNATIONAL

DE BRUXELLES
Cinquième Tournoi du Grand Prix d'Europe 2001

Préqualificatif pour le championnat du Monde 2001
Tournoi en 11 rondes, suivies d'une finale.

Samedi 28 et dimanche 29 juillet 2001
Informations: contacter la FFO rD 01 56 56 07 67

ANGLETERRE
OLYMPIADES DES JEUX

du samedi 18 au lundi 27 août2001

Le championnat d'Europe, le championnat du monde
sur othellier 10x10, le championnat du monde blitz ainsi

que de nombreux tournois débutants ou non se tien-
dront pendant ces olympiades.

lnformations : sur lnternet hrtp: / /www. msoworld.. com

FRANCE
TOURNOI INTERNATIONAL

DE PARIS
Dernier tournoi du Grand Prix d'Europe 2001

Préqualificatif pour le championnat du Monde 2001
Tournoi en 1.1 rondes, suivies d'une finale.

Samedi 1er et dimanche 2 septembre 2001
lnformations: contacter la FFO rO 01 56 56 07 67

Lieu du tournoi : 14 ou 26 rue Richer, 75009 PARIS
Droits d'inscription: 170 FF

Agenda
FRANCE

CHAMPIONNAT DE FRANCE
Les sélections auront lieu dans toute la France

pendant tout l'été.

La finale se déroulera à Paris

samedi 22etdimanche 23 septembre 2001

lnformations: contacter la FFO ro 0'l 56 56 07 67

ATS-UNIS
CHAMPIONNAT DU MONDE

début novembre 2001
Lieu du tournoi : probablement New-York, USA

lnformations: contacter la FFO @ 0'1 56 56 07 67

FRANCE
FINALE DU GRAND PRIX 2OO1

Préqualificatif pour Ie championnat du Monde 2002
Tournoi sur invitation, réservé aux six premiers joueurs

humains français au classement du Grand Prix de
France arrêté le 15 novembre 200'l .

Samedi 1er et dimanche 2 décembre 2001

ITALIE
TOURNOI INTERNATIONAL

DE MILAN
Premier tournoi du Grand Prix d'Europe 2002

Préqualificatif pour le championnat du Monde 2002
Tournoi en 11 rondes, suivies d'une finale.

Samedi 8 et dimanche 9 décembre 2001
Informations: contacter la FFO O 01 56 56 07 67

FRANCE
TOURNOI B DE PARIS

En 5 rondes de 2x20mn, ouvert à tous sauf aux
ordinateurs, aux Maîtres et Grands-Maîtres et aux

huit premiers joueurs français officiels du
classement publié dans Fforum62.

Dimanche 2 décembre 2001 à 14h
lnformations: contacter la FFO rO 01 56 56 07 67

La pafticlpation aux tournois organisés en
France est qratuite, sauf mention contraire.

FRANCE
TOURNOI DE NOËL DE PARIS

En 5 rondes, ouveft à tous.

Samedi 22 décembre 2001 à 13h45
lnformations: contacter la FFO O O1 56 56 07 67


