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HISTOIRE

Le jeu de Reversi fut inventé ew Avgleterre par deux aentlemen a la fin du XIXeme siécle. Tl est difficile
de dire qui des deux est réellement a l'origine du jeu, les deux anglais s'accusavt de plagiat. A la fin des
anvées 1DB0 on le Reversi est alors trés populaire en Angleterre, les denx protagovistes, Lewis
Waterman et Jolwm W. Wollet avaient publiés des reagles différentes et soutevaient des fabricants
rIVanx.

Le jen est alors distribué en Améridque et en Burope wais il est pen diffusé et conmait des débuts
difficile. Tl finira par étre pratiquement oublié au début du Xxewme siécle.

An Japown, en 1471 um certain Mr Goro Hase@awa réinvente le Réversi et le publie sous le nom d'Othello.
Sow pere professeur de littérature anglaise, proposa ce nom par avalogie anx rebondissement du jeu et 4
cevx de la piece de Shakespeare. Othello est une wmargue déposée, +andis que le Reversi est anjourd'hui
libre de droits et commercialisé par de nombreux éditeurs.

Pés 1973, le jen devient un succés commercial an Japon et le premier championat wational est
oroaisé. Bn 1476 le jen d'Othello envahit les Etats-Unis et 'Avgleterre, puis la totalité de 'Burope ew
1490,

Avec wie tres forte votoriété anprés du grand public, due votamment a la simplicité de ses regles,
Othello possede cependant la caractéristique de proposer une fres grande profondenr stratéaique. Jeu
de compétition, il posséde ses légendes: le japonais Hideshi Tamevori, 7 fois champion du Wonde ou Paul
Ralle, prewmier frangais champion dun Wonde a 16 ans.

Accessible trés aisément par les plus jeunes, ses qualités pédagogiaues en font un tres bon sujet décling
scolairement: vision spatiale, attention aux retournement dans toutes les directions, rapidité, variété
des parties.

REALES

Othello se joune a 2, sur un platean unicolore de ¢4 cases (D sur @), avec
des piowns bicolores, noirs d'un c6té et blancs de |'autre.

Le but du jen est d'avoir plus de pious de sa couleur gue 'adversaire a la
fin de la partie, celle-ci s'achevant lorsque aucun des deux joneurs ne pent
plus jouer de coup égal, généralement lorsaue les G4 cases sont occupées.

Au début de la partie, la position de départ est indiguée ci-contre. Les
noirs commencent.




Chacum a son tour, les joueurs vont poser un piow de leur conlenr sur
une case Vide, adyacente a un pion adverse. Chague pion posé doit
obligatoirement evcadrer uv on plusieurs pions adverses avec un
antre pion de sa conleur, déja placé.

Tl retourne alors le ou les pions adverse(s) du'il vient d'encadrer.
Les pions ne sowt vi retirés du plateau, vi déplacés d'ume case a
['antre.

Ow peut encadrer des pions adverses dans les huit directions et
plusieurs pious peuvent étre encadrés dans chague direction.

Par exemple, le Joneur Noir a joué en ch. Il retourne alors les pions
bG, b5, dF, ¢5 et c4.

Tln'y a pas de réaction en chame : les pions retournés ne penvent
pas servir a e retourner d'antres lors du méwme tour de jeu.

S uv Joneur ne posséde ancun conp permettant le retournement de
plons adverses, celui-ci passe son tour et c'est a l'adversaire de
jouer.

Des retournements de situation rapides

Si'le but jen est d'avoir plus de pions 4 la fin de la partie, on s'apergoit Vite due la stratéojie consistant
a retourver a chadue coup le plus grand vombre de pions possible est la plus mauvaise.

Un exemple célebre montre due, méme a 4 coups de la fin et avec um
seul plon, on peut encore gaguer!

Noir jouera ew effet les 4 derniers coups (blanc passant) pour
lemporter 40 a 2.4.

Le prewmier principe tactique évident est qu'il est impossible de
retourner un piow dans un coin : c'est 'exemple le plus simple de pion
définitif (aui restera de la méwme counleur jusqu'a la fin).

U pion dans un coin permettra aussi plus facilement de prendre contrsle sur les bords et sans doute de
les rendre défivitifs a leur tour.

Ow s'apergoit assez rapidement due gagner des coins, c'est aussi e pas en perdre... et le movew le plus
simple d'éviter d'en perdre est de ve pas jouer sur les cases adiacentes au coin.

L'accroche est faitel La progression (rapide a Othello) peut commencer.



L'suverture:

La phase de l'ouverture (les15 a 20 premiers coups) a uve tres grande influevce sur le reste de la
partie. Comme anx échecs, l'ouverture tend a indiquer un style de jeu et la plupart des champions ont un
répertoire wmaintenant trés approfondi sur la question.

Pour bien jouer la jouer, quelques principes importants:

*Essayez d'avoir moins de plons que votre adversaire.

*Essavez de retourner des pions au cewtre de la position et non a la frontiére de celle-ci

*Essavez de regrouper Vos pions ev uie seule masse plutst que d'avoir des pions isolés et dispersés.
*Evitez de prewdre des bords trop +6t (avant le milien de partie).

Le wilien de partie:

Phase la plus créatrice du jeu, elle va nous permettre d'approfondir les principes énoncés pour
louverture par la votion stratéagidue la plus importante a Othello: la «mobilitéx.

Avoir une bonne mobilité, c'est avoir beaucoup de coups possibles, done un choix important d'options de
jeu. A l'inverse, en avoir peu, c'est souvent s'exposer a w'avoir le choix dqu'entre des mauvais conps...
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' ,. . . ' . Par exemple, sur ce d}a@\ramvme, Blane v'a que denx coups Pgssi!al@s,
; . . . . cthacun domm?wr uv com a Noir, De plus, comme Blavc a §1x plons sur le
bord vord, dés due Noir prendra 'un des coins al o 1, il pourra
99 00 © prendre l'antre an coup suivant, Noir a done une trés boue mobili+é,
: . . & .‘ . ' car il a le choix entre de wombrenx (bons) coups, tandis due Blanc a
N I | [z peut de possibilités et tous ses coups sont médiocres.
. ®e = ® = En début et en milien de partie, il est donc préférable d'avoir peu de
plons, placés an centre de la position et non en froutiere. Cela afin de
o0 © forcer trés rapidement son adversaire o jouer des coups perdants
(ouer des cases adyacentes anx coins par exemple).
L'important n'est pas uniguement la ont 'on joue mais aussi et surtout les pions due ['on retourne.

La fin de partie et la votion de parité

S ancun Joneur ne passe son tour durant la partie, Blanc joue le dervier coup de la partie et posséde
dovic un léger avavtaoe, puisaue le pion qu'il pose alors et cenx qu'il retourve sont évidemment définitifs.
La parité waturelle est done faverable a Blane. Toutefois, Noir a un wmovyen de la retourner a som
avantage : si 'mn des jonenrs passe son tour une fois, la parité s'imverse.
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28 ® O Sur ce diagramme, il reste duatre trous de deux cases. Noir sera davs
i lobligation de joner le premier dans chacun d'evx, car Blane répondra

- .' '. . . '. towjours dans le méme trou, c'est-a-dire davs la méme région paire.
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8@ & Cette notion importaute, mattrisée, fera basculer bien des parties.
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