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Introducéo

Este € o livro mais abrangente sobre estratégia de Othello ja publicado.
Escrito pelo campedo mundial de Othello de 2001, este livro foi escrito para
todos, do novato ao expert que quer melhorar no Othello. Comecando pela
revisdo das regras, ele constroi passo a passo das estratégias basicas para
conceitos avancados usados pelos experts. Caso vocé esteja procurando por
ajuda para ganhar de um familiar ou um amigo, ou se espera ser o proximo
campedo mundial, este livro vai ajuda-lo a ganhar no Othello.

A Parte | (Capitulos 1-7) do livro é escrita primariamente com os jogadores
novatos e intermediarios em mente. Foi feito para ser lido do comeco ao fim,
com um capitulo acrescentando aos anteriores. A Parte Il (Capitulos 8-16)
cobre material mais avancado; estes capitulos podem ser lidos em qualquer
ordem. Os exercicios aparecem no final de quase todos os capitulos. Alguns
destes exercicios podem ser dificeis para jogadores novatos, mas minha
esperanca é que as respostas possam ajuda-lo a ter uma visdo mais profunda
de uma boa estratégia. O apéndice mostra onde encontrar recursos
relacionados ao Othello na internet.

O capitulo 1 revisa as regras do Othello e introduz a notacdo usada neste
livro. Enquanto espero que a maioria dos jogadores esteja familiarizados com
as regras, eu recomendo pelo menos ler rapidamente estecapitulo, que explica
a notacao utilizada em todo o livro.

O capitulo 2 discute as estratégias mais basica doOthello, especialmente
a conquista dos cantos e obtencdo de discos estaveis. Conhecer estas
estratégias é fundamental para entender as estratégias que virdo no restante
do livro.

O capitulo 3 cobre a estratégia basica que forca seu oponente a ceder o
canto e discos estaveis. Entender este material pode dar um grande ganho
imediato ao seu jogo.

O capitulo 4 introduz o quesito aberturas e expande algumas ideias do
capitulo 3.

O capitulo 5 vai mostrar como jogar nas laterais, onde cometer um erro
pode lhe custar o jogo. Dois conceitos criticos, paridade e tempo, séo
introduzidos.

O capitulo 6 cobre a estratégia basica de endgame. Mesmo para 0s
experts, o endgame € a parte mais dificil do jogo, e estecapituloenfatiza a
vitéria da forma mais facil possivel. A parte mais dificil sobre endgames
aparecem nos Capitulos 8 e 13.

O capitulo 7 discute jogadas defensivas, feitas para evitar que seu
oponente consiga fazer as mesmas boas jogadas que vocé esta tentando
fazer.

O capitulo 8 explora a teoria da paridade, que faz com que seja muito
mais facil encontrar a jogada correta no endgame. Usar a teoria da paridade
nao é facil, mas é importante para qualquer um que queira se tornar um expert.

Os capitulos 9 e 10 cobrem otesuiji, boas jogadas que surgem em certas
posicoes que ocorrem frequentemente para merecer atencdo especial. O
capitulo 9 discute os tesujis de ataque ao canto, enquanto o capitulo 10
examinaswindlese outros tesujis.

O capitulo 11 discute como construir seu livro de aberturas. Estecapituloé
feito principalmente para jogadores que querem se tornar experts.



O capitulo 12 olha para estratégias de midgame em um nivel avancado.
Ainda queparte deste material seja desafiador, jogadores intermediarios e
avancados encontrardo algo de Util nestecapitulo.

OCapitulo 13 se aprofunda na contagem de discos nos ultimos
movimentos do jogo. Estecapituloé o mais dificil deste livro, mas mesmo
jogadores intermediarios devem ser capazes de entender a primeira parte que
explica como contar nos dois ultimos movimentos do jogo.

OCapitulo 14 oferece sugestdes em como se tornar um expert no Othello.
Em particular, eu recomendo fortemente jogar torneios presenciais, onde vocé
pode encontrar outros colegas fas de Othello em competi¢cdes ao vivo.

OCapitulo 15 contém quebra-cabecas do tipo “pegue o canto”. Estes
quebra-cabecas sdo uma forma excelente de melhorar sua habilidade de olhar
jogadas futuras e se divertir ao mesmo tempo!

OCapitulo 16 analisa um jogo da final de 2003 do Campeonato Mundial de
Othello, mostrando como varios elementos discutidos neste livro combinados
em um jogo entre os melhores jogadores do mundo.

OApéndice mostra onde encontrar recursos relacionados ao Othello na
internet.



Capitulo 1

Regras e notacédo

O diagrama 1-1 mostra a notacdo padrédo do Othello. As colunas sao
identificada de ‘a’ a ‘h’ da esquerda para a direita, e as linhas sao identificadas
de ‘1’ a ‘8 da parte superior para a inferior. Neste livro, as casas séo
referenciadas usando uma letra minUscula seguida de um ndmero, por
exemplo, ‘al’ para o canto superior esquerdo e ‘h8’ para o canto inferior direito.
Algumas casas recebem letras especiais, que sdo mostradas em maiuscula,
como mostrado no Diagrama 1-2. Esta notag&o foi desenvolvida pelo inventor
do Othello, Goro Hasegawa, e permanece até hoje. As casas B estdo no centro
das laterais, as casas C estdo na lateral proximo ao canto, e as casas A ficam
entre as casas B e C. As casas X estdo adjacentes diagonalmente em relacéo
aos cantos, com um X indicando perigo.
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Nome dos quadrados Movimento das pretas

Preto e Branco, escritas com letra mailuscula, se referem aos jogadores,
engquanto que com letra minuscula se referem a cor dos discos. Por exemplo:
“ao final do jogo, havia mais discos pretos que brancos, entdo o Preto ganha e
o Branco perde”. O Preto e o Branco sao referidos como “ele”, mas também
podem ser “ela”, ja que muitas mulheres jogam Othello, incluindo Carol Jacobs,
que ganhou o Campeonato norte-americano de Othello duas vezes em
seguida.

As direcbes da bussola (norte, sul, leste, oeste) séo usadas as vezes para
se referir a éarea do tabuleiro (superior, inferior, direita e esquerda,
respectivamente).



Regras do jogo

1. O jogo comega com os discos pretos nas casas d5 e e4, e os discos

brancos em d4 e e5, como mostrado no diagrama 1-3.

Os jogadores alternam suas rodadas, sendo que o Preto joga primeiro.

Uma jogada possivel consiste em colocar um disco novo em uma casa

vazia, e virando um ou mais discos do oponente.

4. Qualquer peca do oponente que fique entre o disco recém-colocado no
tabuleiro e um disco da mesma cor que ja esteja no tabuleiro deve ser
virado. Esses “sanduiches” podem ser formados verticalmente,
horizontalmente ou diagonalmente. Para formar um “sanduiche”, todas as
casas entre o novo disco e o disco da mesma cor que ja estava no
tabuleiro devem estar ocupados pelo oponente, sem casas vazias no meio.

5. As pecas podem ser viradas em varias direcdes na mesma jogada.
Qualquer peca que figue presa no “sanduiche” deve ser virada; o jogador
que faz a jogada ndo pode deixar de virar um disco.

6. Um novo disco ndo pode ser jogado a menos que vire pelo menos um
disco do oponente. Se o jogador nao tiver jogadas legais, isto €, néo
importa onde o jogador coloque o novo disco, este hao consegue virar um
disco sequer, este jogador passa a jogada, e seu oponente continua a
fazer jogadas consecutivas até que alguma jogada possivel fique
disponivel para aquele jogador.

7. Se um jogador tiver pelo menos uma jogada possivel disponivel, ele deve
fazer a jogada e ndo pode passar a rodada.

8. O jogo continua até que o tabuleiro esteja preenchido completamente ou
gue nenhum jogador tenha uma jogada possivel disponivel.

2.
3.

Contagem de pontos

A contagem de pontos é feita ao final do jogo. A forma usual de se
determinar o placar é simplesmente contar os discos de cada cor, por exemplo,
se ha 34 discos pretos e 30 discos brancos, entdo o Preto ganha de 34-30. Se
ambos o0s jogadores tem o0 mesmo numero de discos, entdo o jogo ficou
empatado.

Em um campeonato, se um jogador captura todos os discos do oponente,
o placar do jogo é de vitéria por 64-0 para aquele jogador, independente da
quantidade de discos no tabuleiro. Além disso, em certos campeonatos, tais
como o Campeonato Mundial, a casa vazia sdo pontuadas para o ganhador.
Por exemplo, se ao final do jogo ha 32 discos pretos e 29 discos brancos, com
3 casas vazias, o placar € anotado como vitdria para o Preto por 35-29.



Exemplos

Os diagramas de 1-4 até 1-9 mostram uma sequéncia de jogadas do comeco
do jogo para demonstrar as regras. No diagrama 1-4, o Preto faz a primeira
jogada em f5, cercando o disco branco em e5 entre o novo disco e o disco
preto em d5. No diagrama, o nimero 1 do disco em f5 indica que este é o lugar
onde a primeira jogada foi feita. O disco preto em forma de diamante em e5
indica que este disco era branco antes da jogada, e foi virado como resultado
da jogada do Preto. Abaixo do diagrama, a frase “Jogada do Branco” indica que
o Branco fara a proxima jogada no jogo. No diagrama 1-5, o Branco joga em {6,
cercando o disco em e5 diagonalmente usando o disco branco existente em d4.
Nodiagrama 1-7, o Branco joga em f4, virando discos em duas dire¢cdes. O
disco preto em f5 € cercado entre o novo disco em f4 e o disco branco em f6,
enquanto o disco preto em e4 é cercado entre f4 e d4. No diagrama 1-9, o
Branco joga em c5, cercando os discos pretos em d5 e e5 usando o disco
branco existente em f5.
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Suponha que na posi¢cao mostrada no diagrama 1-10, o Preto jogue na f8.
O diagrama 1-11 mostra a posi¢cao correta apos essa jogada. O disco branco
em e6 é completamente cercado pelos discos pretos, mas o Preto néo
consegue virar este disco, jA que ndo estava cercado pela jogada em f8. O
diagrama 1-12 mostra a posicdo em que o Branco ndo tem uma jogada
possivel. O Branco passa e o0 Preto joga novamente.
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Jogando por uma transcricao

O diagrama 1-13 mostra o exemplo de uma transcricdo de um jogo
completo. Os nameros indicam a ordem que as jogadas foram feitas, mas néo
quais pecas foram viradas. Para refazer o jogo, coloque um disco preto na casa
marcada 1 (f5 neste caso), e vire as pecas de acordo com as regras normais
do jogo (e5 deve ser virado neste caso). Continue com a jogada do Branco na
casa marcado 2, a jogada para Preto na casa marcado 3, etc.O diagrama 1-14
mostra a posicao criada apos a jogada 30, enquanto o diagrama 1-15 mostra a
posicdo final. Transcricdes parciais sdo usadas as vezes para indicar um
sequéncia de jogadas (veja o diagrama 2-9, por exemplo).
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Capitulo 2

Cantos e disco estaveis

Talvez a estratégia mais basica do Othello seja tomar os cantos. Pelas
regras do jogo, é impossivel virar um disco hum canto, entdo se vocé conseguir
tomar um canto, aquele disco sera seu o resto do jogo. No diagrama 2-1, o
disco em h8 deve ser branco ao final do jogo: mesmo se o Preto jogar tanto na
g8 como na h7, ele ndo consegue capturar o disco na h8. Além disso, uma vez
que vocé tenha um canto, geralmente é possivel construir uma grande
quantidade de disco que esteja protegida pelo canto e nunca seréa virado. Tais

discos sao chamados discos estaveis
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No diagrama 2-2, os discos na linha inferior sdo discos estaveis, e no
diagrama 2-3, todos os 21 discos brancos sdo discos estaveis. Se isso nao é
Obvio para vocé, entdo gaste algum tempo se convencendo disso. Coloque
essa posicado no tabuleiro, e entdo tente virar os discos estaveis colocando os
discos pretos onde quiser. Simplesmente ndo ha forma para o Preto ficar por
tras desses discos para cerca-los e vira-los. A possibilidade de conseguir
discos estaveis torna os cantos muito valiosos, especialmente no comego do
jogo.

Se tomar os cantos € tdo bom, entdo deve ser Obvio que vocé ndo quer
cede-lo ao seu oponente!lDada as regras do jogo, a Unica forma do seu
oponente tomar o canto é se vocé jogar em uma das casas proximas ao canto,
por exemplo, casas C ou X. As casas X sao particularmente perigosas, e jogar
numa casa X no comec¢o do jogo € quase certeza que voceé ira ceder o canto
adjacente. Por exemplo, no diagrama 2-4, o Branco acabou de jogar na casa X
em g7. Apesar do Preto ndo poder tomar o canto h8 imediatamente, se ele
puder estabelecer pelo menos um disco na diagonal c3-f6, entdo o Preto
podera tomar o canto.
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Uma possibilidade para o Preto € jogar em b5, capturando o disco em €5,
como mostrado no diagrama 2-5. N&o importa onde o Branco jogue, ele néo
podera recapturar o disco em €5, e o Preto podera tomar o canto em h8 na sua
proxima rodada. Uma vez que o Preto tenha o canto, todos seus discos na
linha 8 se tornam discos estaveis, e mais tarde no jogo ele podera criar discos
estaveis na lateral direita também. Em geral, quanto mais cedo no jogo um
canto for tomado mais valioso ele €, assim como o potencial de construir discos
estaveis no canto é maior. Na maioria dos casos, mover para uma casa X
muito cedo durante o jogo pode ser um erro fatal, apesar de que mais tarde no
livro iremos examinar algumas circunstancias excepcionais em que jogadas na
casa X sao uteis.

Enquanto jogadas na casa X geralmente permitem que o oponente tome o
canto adjacente, para a casa C o grau de perigo depende fortemente das
outras casas no mesmo canto. Por exemplo, nos diagramas 2-6, 2-7 e 2-8, 0
Preto vai rapidamente perder o canto hl. No diagrama2-6, o Branco
simplesmente toma o canto na proxima jogada. No diagrama 2-7, o Branco
pode jogar em h3;0 Preto ndo tem como capturar o disco em h3, e o Branco
podera jogar em hl na sua préxima rodada. Vocé consegue ver como o Branco
vai capturar o canto hl no diagrama 2-8?
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Comecgando no diagrama 2-8, o Branco deve jogar em h3, ganhando
acesso ao canto hl. Mesmo que o Preto capture o disco h3 jogando em h4,
como no diagrama 2-9, o Branco ainda tem acesso ao canto, como mostrado
no diagrama 2-10. Como estes diagramas sugerem, as casas C sé&o
geralmente as mais perigosas quando a casa A adjacente esta vazia,
permitindo o oponente atacar o canto jogando na casa A. NOs veremos muito
mais exemplos como este nos capitulos seguintes.
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Jogada do Branco

Enquanto ha muitas circunstancias onde uma jogada na casa C é
considerada ruim, muitas delas sdo jogadas perfeitamente boas, e
frequentemente ndo geram o risco de ceder uma canto apesar de estar
adjacente a este. Os diagramas 2-11, 2-12 e 2-13 mostram exemplos onde o
Preto tem uma boa jogada na casa C em h2. No diagrama 2-11, h2 faz crescer
os discos estaveis do Preto, e ndo oferecem nenhuma perspectiva do Branco
tomar o canto hl. No diagrama 2-12, o Preto deve jogar em h2 para evitar que
o Branco capture o canto h8. Uma vez que o facga, ele ndo esté correndo risco
imediato de perder o canto. No diagrama 2-13, o Preto pode jogar em h2 e
mais tarde jogar na outra casa C em h7, sem correr nenhum risco de perder o
canto. Como estes diagramas sugerem, a melhor hora de capturar uma casa C
geralmente é quando vocé tem discos da sua cor nas outras casas ao longo da
lateral.
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Capitulo 3

Discos de fronteiras e paredes

Nocapitulo 2, aprendemos sobre o valor dos cantos, e o risco de jogar nas
casas X e C. Saber isso pode ser o suficiente para vocé ganhar de um novato,
mas nao vai conseguir chegar muito longe com um jogador mais experiente.
Em jogos entre jogadores que sabem as estratégias apresentadas nocapitulo
2, nenhum deles jogara de forma voluntaria em casas X e C que cedem o canto
sem nenhum motivo. Se vocé quiser que seu oponente faca essa jogada, entao
vocé terd que forca-lo a isso. Isto €, vocé quer criar uma situacdo onde as
Gnicas jogadas disponiveis para seu oponente séo jogadas ruins. Como fazer
isso € o tema deste capitulo, e de quase todo o resto do livro.
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O diagrama 3-1 mostra o tipo de posicdo que surge em jogos entre um
expert (Preto) e um novato (Branco). Muitos novatos escolhem duas jogadas
principalmente baseadas no numero de discos virados, quantos mais discos
virados, melhor, ja que o objetivo do jogo é acabar com a maior quantidade de
discos possivel, entdo parece l6gico querer muitas pecas em todos os pontos
do jogo. Seguindo esta légica, o novato escolhe jogar em a3, virando sete
discos, como mostrado nodiagrama 3-2. O problema com essa jogada se torna
aparente depois que o Preto responde com a2, resultando na posi¢cao mostrada
no diagrama 3-3.
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No diagrama 3-3, a Unica jogada possivel para o Branco é na casa X b2,
na qual o Branco € obrigado a jogar querendo ou ndo (diagrama 3-4). Este
imediatamente entrega o canto al (diagrama 3-5), e preto vai eventualmente
ganhar muitos discos estaveis ligados a este canto. Aléem disso, ndo sera dificil
para o Preto forcar o Branco jogar numa casa X numa das proximas jogadas.
Por exemplo, suponha que o jogo continua com a sequéncia no diagrama 3-6,
resultando na posicdo mostrada no diagrama 3-7. O Preto agora pode jogar
ema7 (diagrama 3-8), que novamente deixa o Branco com somente uma
jogada possivel, especificamente a casa X b7 (diagrama 3-9).

Em situacbes como no diagrama 3-3 e diagrama 3-8, dizemos que 0
Branco ficou sem jogadas . Mais precisamente, o Branco ficou sem jogadas
seguras (jogadas que ndo cedem um canto), e agora tem que ceder para o
Preto os cantos e muitos discos estaveis. Como este exemplo mostra, virar
muitos discos muito cedo durante o jogo pode levar a ficar sem jogadas. Uma
vez que o jogador fique sem jogadas, € quase certa a derrota, porque seu
oponente pode forca-lo a fazer jogadas ruins que cedam os cantos.
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Este ponto é tdo crucial para entender o restante do material deste livro
gue apresento outro exemplo sO para ter certeza que ficou perfeitamente claro.
Comecando no diagrama 3-10, o Branco vira quantos discos forem possiveis
com g3 (diagrama 3-11), depois o Preto responde com {7 (diagrama 3-12). De
novo, o Branco fica sem jogadas; as duas jogadas possiveis, c8 e g7, cedem
um canto, e o Preto pode eventualmente forcar o Branco a ceder os outros
cantos (ver exercicio 3-7).

Para esclarecer mais ainda, preciso introduzir um jargao de Othello neste
momento. Discos de fronteira sdo os discos que margeiam uma ou mais
casas vazias. Apesar de que tecnicamente os discos nas laterais se encaixam
nesta definicdo, eles ndo estado incluidos quando se fala de discos de fronteira.
Uma parede é um grupo conectado de discos de fronteira da mesma cor. Por
exemplo, no diagrama 3-10, os discos pretos em b3, c3, d3, e3, 3, f4, g4 e g5
sao todos discos de fronteira e juntos formam uma parede. Discos que estao
completamente cercados por outros discos, como e5 no diagrama 3-11, séo
chamados discos de interior ou discos internos . Uma jogada que cria muitos
discos de fronteira é chamada de jogada ruidosa, e uma jogada silenciosa cria
relativamente poucos disco de fronteira.

O verdadeiro problema com a jogada do Branco no diagrama 3-11 néo é
que ela vira muitos discos, mas vira os discos errados. Dos nove discos
virados, sete (b3, c3, d3, e3, 3, g4 e g5) sdo discos de fronteira. Este € um
exemplo extremo de uma jogada ruidosa, virando a parede inteira do Preto. No
diagrama 3-10, o Branco pode escolher entre nove jogadas possiveis (b2, c2,
d2, e2, f2, g2, g3, h4 e h5), enquanto que no diagrama 3-12, o Branco tem
somente duas opc¢des, c8 e g7. Por outro lado, as op¢des do Preto aumentam
de sete no diagrama 3-10 para dezessete no diagrama 3-11.

Lembre que vocé deve virar pelo menos um disco do seu oponente para
fazer a jogada. Construir uma parede longa deixa vocé sem nada para virar,
cortando o acesso as casas do outro lado da parede. Enquanto isso, a mesma
parede da ao seu oponente uma grande quantidade de escolhas. Construir
paredes e ficar sem jogadas geralmente andam lado a lado.
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Outro exemplo deve fornecer mais visdo da estratégia basica do Othello.
Diagrama 3-13 mostra uma abertura usada regularmente por um jogador
expert, levando a posi¢cédo no diagrama 3-14. Comec¢ando nessa posi¢ao, usei o
programa chamado WZebra (mais informacdes no apéndice) para avaliar a
posicdo. De acordo com WZebra, configurado para ver 20 jogadas a frente, a
melhor jogada do Branco é e2, e a posicado vale +1,73 para o Branco. Em
outras palavras, WZebra estima que se os dois lados jogarem corretamente a
partir deste ponto, Branco ira vencer por cerca de dois discos (33-31).
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Jogada do Branco Branco +1,73

Depois, usei a mesma posicdao do diagrama 3-15, mas configurei o
WZebra para que fosse a jogada do Branco ao invés do Preto. Vocé esperaria
que o Branco tivesse uma vantagem maior, mas o WZebra avalia a posi¢céo
como -8,84 para Branco (diagrama 3-16). Fazer com que fosse a jogada do
Branco fez com que a posicao fosse pior para este! Se continuassemos a fazer
o Branco jogar varias jogadas em sequéncia, enquanto o Preto ndo faz nada,
cada jogada do Branco cria mais e mais discos de fronteira, construindo
paredes e eliminando suas opcdes. Eventualmente a posi¢cdo no diagrama 3-18
é alcancada. O Branco fica sem nenhuma jogada, e tem uma grande
desvantagem. Ter jogadas adicionais pode ser muito bom em outros jogos,
mas néo no Othello.
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A ideia que ceder sua jogada é uma coisa boa é tdo estranha que muitas
pessoas nao descobrem isso, mesmo depois de jogar Othello por anos.E claro,
as regras do jogo ndo permitem passar uma jogada quando quiser, e ha
algumas circunstancias nas quais vocé nao vai querer passar, como perto do
final do jogo quando vocé esta tentando construir 0 maximo possivel de discos
estaveis. Contudo, devemos ter em mente que quando seria ideal passar a
jogada, devemos procurar jogadas que se parecam 0 maximo possivel com um
passe.

Em geral, isso quer dizer que jogadas silenciosas, que evitam criar muitos
discos de fronteira, sdo melhor que jogadas ruidosas. Por exemplo no
diagrama 3-19, c5 seria uma jogada ideal.Ela n&o cria novos discos de
fronteira, e ndo cria nenhuma nova opc¢ao para o Branco. O resultado é muito
parecido com o Preto passando a jogada, e agora o Branco deve usar sua
altima jogada segura (virar o disco em g3). No diagrama 3-20, Branco pode
fazer a jogada silenciosa em g3. Esta jogada da ao Preto somente uma nova
opcao, na h2. Ja que h2 seria uma jogada terrivel para o Preto, de novo o
efeito seria parecido com o Branco passando a jogada, e o Preto teria que usar
uma de suas jogadas remanescentes. No diagrama 3-21, a melhor jogada de
Preto é e6. Apesar de certamente ser uma jogada silenciosa, ndo é tao boa
como as duas jogadas anteriores, ja que abre algumas jogadas seguras para
Branco em d7 e 7.
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Um dos problemas de fazer jogadas ruidosas é que elas geralmente levam
a posicdes onde ndo héa jogadas silenciosas disponiveis, enquanto que seu
oponente consegue faze-las.O resultado € que uma jogada ruidosa leva a uma
espiral de mais e mais jogadas ruidosas, 0 que da ao seu oponente mais e
mais jogadas silenciosas, até que eventualmente vocé é forcado a ceder os
cantos. Um pouco mais de jargdo ajuda a explicar este ponto. Um disco
envenenado € um disco que transforma uma jogada potencialmente silenciosa
em ruidosa. A jogada potencialmente silenciosa que foi arruinada pelo disco
envenenado € chamado de jogada envenenada .
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Por exemplo, no diagrama 3-19 oPreto tem uma jogada perfeitamente
silenciosa em c¢5. Contudo, suponha que o Preto jogue ao invés disso em d7,
como mostrado no diagrama 3-22. Esta jogada pode ndo parecer ruidosa,
porque esta virando discos no meio do tabuleiro, mas se vocé olhar para o
resultado cuidadosamente, vocé vai ver que cria cinco novos discos de
fronteira (d2, d4, d5, d6 e d7). O Branco joga em c5 (diagrama 3-23), uma
jogada silenciosa disponibilizada pela jogada ruidosa do Preto, e agora € a vez
do Preto jogar novamente. Note como 0s discos extras em d6 e d7 séo discos
envenenados, arruinando muitas das jogadas potencialmente silenciosas do
Preto. Se o Preto jogar em g4 (diagrama 3-24), ele vira f5 e e6 por causa do
disco preto em d7. Isto forma outra jogada silenciosa para Branco em g5. Se o
Preto tentar a6 ou g6 no diagrama 3-23, o disco preto em d6 quer dizer que o
Preto teria que virar alguns discos de fronteira do Branco na linha 6. O Preto
tem uma jogada silenciosa restante no diagrama 3-23, em c7, mas a jogada
ruidosa em d7 transformou uma vitéria certa em um jogo apertado.

Se as ideias neste capitulo foram novas para vocé, entdo lhe dou boas-
vindas ao grupo relativamente pequeno de jogadores que entendem o principal
“segredo” da estratégia do Othello. Armado com esta informacdo vocé vera
uma melhoria dramatica no seu jogo! Contudo, como era o caso das
estratégias basicas no capitulo 2, uma vez que vocé comece a encontrar
jogadores que também conhecem o “segredo”, entdo vocé tera que cavar mais
para ganhar. Os proximos quatro capitulos, sobre aberturas, jogadas na lateral,
endgame e defesa cobrem o resto do que eu considero os fundamento da
estratégia de Othello.
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Exercicios

Em cada diagrama, ache a melhor jogada. As respostas comecam na pagina
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Exercicio 3-1 Exercicio 3-2 Exercicio 3-3

Jogada do Preto Jogada do Preto Jogada do Preto
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Exercicio3-7

Coloque os discos na posi¢éao do diagrama 3-12 em um tabuleiro. Jogue 0
resto do jogo pelos dois lados, comecando com branco em g7. Tente encontrar
a sequéncia simples de jogadas para o Preto que for¢ca o Branco a ceder os
quatro cantos. Faca o mesmo comec¢ando no diagrama 3-7.

Exercicio3-8

Comecando no diagrama 3-18, jogue o resto do jogo pelos dois lados.
Tente se convencer que apesar do Preto ter somente uma pecga, as paredes do
Branco e a falta de opcédo dao vantagem ao Preto. Dica: ndo comece em d2!
Se vocé acha que Branco ganha o jogo, volte para este exercicio depois de ler
o resto da Parte 1.
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Capitulo 4

Introducéo as aberturas

Este capitulofornece uma breve introducdo ao maravilhoso mundo das
aberturas. Eu quero tracar uma clara distin¢ao entre a fase de abertura do jogo,
que é o que vou discutir neste capitulo, e asaberturas de livro , isto é, jogadas
que sdo preparadas e memorizadas antes do comeco do jogo (vejacapitulo 11).
Ndo h4 uma definicdo clara onde acaba a abertura e comeca o midgame.
Geralmente sao definidas como as 10, 15 ou 20 primeiras jogadas do jogo.
Contudo, prefiro pensar na abertura acabando assim que as casas da lateral
sdo tomadas.

A introducdo de programas de computador fortes na década de 90 teve um
efeito dramatico na teoria de abertura. Para os experts, procurando obter uma
vantagem onde for possivel, isso geralmente significava dedicar uma grande
parte do seu tempo de jogo em pesquisar e memorizar aberturas de livro. Havia
caso de pessoas que jogavam um jogo inteiro com jogadas memorizadas!

Contudo, para os novatos, toda essa teoria de abertura levava a concluséo
oposta, sugerindo que se deveria gastar pouco ou nenhum tempo
memorizando. Acontece que, contrario a crenca de 10 ou 20 anos atrads, ha
muitas formas de jogar a abertura, todas levando a posicdes razoavelmente
balanceadas. Mesmo muitas jogadas que parecem ruins muitas vezes dao
pequena vantagem ao oponente, certamente ndo o suficiente para se
preocupar em um jogo entre novatos. Para jogadores novatos, eu acho que ha
pouco a se ganhar memorizando aberturas. Seria muito mais Util, e certamente
mais divertido, gastar o tempo jogando.

Outro resultado da andlise por computador vale a pena ser mencionado
agui. Enquanto escrevo este livro, parece que um jogo perfeito de Othello
termina empatado. Portanto, vocé ndo deve se preocupar muito com que cor
jogar em um determinado jogo; nenhum lado comeca com vantagem. Eu
recomendaria que vocé jogasse mais ou menos metade dos seus jogos com
cada cor. Ter uma cor favorita que vocé insiste em jogar € um mau habito para
se ter.

Vamos comecar nossa discussdo sobre aberturas desde a primeira
jogada. O Preto tem quatro opc¢Oes para escolher, mas de um ponto de vista
tedrico elas sdo todas iguais, porgue o tabuleiro é simétrico. De um ponto de
vista pratico, contudo, faz uma diferenca onde vocé joga. A maior parte dos
experts faz sempre a primeira jogada no mesmo lugar, e eu recomendaria que
vocé fizesse o mesmo, porque as posicdes que vocé viu sao mais facilmente
reconheciveis desta forma. Pessoalmente, eu sempre jogo o primeiro disco em
f5, e a maioria dosdiagramas neste livro refletem isso.
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Na segunda jogada, o Branco tem trés opcdes, que sado chamadas
perpendicular, diagonal e paralela, refletindo a direcdo virada em relacédo a
jogada um. Elas sdo mostradas nos diagramas 4-1, 4-2 e 4-3 respectivamente.
Enquanto a perpendicular e diagonal sdo geralmente vistas em jogos de
experts, a paralela é considerada inferior. A Unica vez que eu me lembro de ter
usado a paralela foi num jogo contra Jonathan Cerf, o Campe&do Mundial de
1980, com cupcakes brancos e pretos ao invés de discos! Eu fiquei téo
enrolado que em desespero, comecei a comer as pec¢as! Nao faz mal praticar
usando a paralela, mas em jogos que vocé realmente quer ganhar, a
perpendicular ou diagonal seriam uma escolha melhor.
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Suponha que vocé seja 0 Preto e seu oponente joga na perpendicular. Na
jogada trés vocé tem cinco opc¢des: c3, c4, ¢5, c6 e c7. Como o Preto vai
escolher entre eles? Alguns experts podem discordar com o que direi, mas eu
creio que a estratégia para parte inicial do jogo ndo muda muito para o
midgame. O capitulo 3 reforca o beneficio de jogadas silenciosas e os
maleficios das jogadas ruidosas, e n0s procuraremos por jogadas silenciosas
na fase de abertura também.Neste caso, a definicdo de jogadas silenciosas
que eu dei no capitulo 3 ndo é totalmente Util, ja que todas as cinco opc¢des do
Preto viram somente um disco, e tanto o disco jogado como o virado séao discos
de fronteira. Talvez pudéssemos refinar essa definicdo e dizer que a jogada
mais silenciosa seria c5, ja que o disco virado (d5) esta rodeado nas cinco
direcGes, e o disco em c5 seria adjacente a trés casas ocupadas. A jogada
mais ruidosa é c7, se afastando dos outros discos. E tanto verdade, que
quando comecei a jogar Othello em 1980, c5 era a op¢ao mais comum para o
Preto. Parecia natural cortar os trés discos brancos no meio. Enquanto isso, c7
era, e ainda é, a jogada menos popular. Para a diagonal e paralela também, a
opcéo Obvia é jogar silenciosamente no meio, por exemplo, €6 no diagrama 4-2
e e3 no diagrama 4-3.
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Além de ser silenciosa, que outros critérios poderiam usar para escolher
uma jogada? Talvez a maior diferenca entre a abertura e o resto do jogo € que
com menos discos no tabuleiro, e nenhuma casa do canto ocupada, se torna
mais importante manter os discos no centro. Se um jogador consegue manter
seus discos unidos no meio, se diz que tal jogador tem controle do centro, e
muitas das aberturas jogadas pelos experts envolvem batalhas no centro. Na
abertura, geralmente vale a pena fazer uma jogada ruidosa para capturar
discos centrais e deixar as jogadas silenciosas para depois.

Por exemplo, o diagrama 4-4 mostra uma das aberturas mais usadas em
jogos entre experts, levando a posi¢ao no diagrama 4-5. Aqui parece que uma
jogada silenciosas como d1 é cabivel, mas isso ndo faz nada para combater o
controle do centro de Preto. De fato, o Branco geralmente corta pelo meio
como mostrado no diagrama 4-6, estabelecendo sua presenga no centro.
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Jogada do Branco

Compare os diagramas 4-7 e 4-8. As posicOes sao idénticas exceto pela
cor do disco em f5. Pense por um momento qual € a posicdo mais favoravel
para o Preto.

a b ¢ d e f g h a b e A4 e F g h a b ¢ d e f g h

1 1 1

3 . 3 . 3 . o
.- . Ji _

4 'CJ (.,./' 4 (3 . \> 4 r\). . ‘
) T ./'"‘\I d £ g

; e : Qoo - ole

5 QO s OO ; QOO0

8 8 8

Diagrama 4-7 Diagrama 4-8 Diagrama 4-9
Jogada do Preto Jogada do Preto Jogada do Branco

19



Pelo que discutimos até agora, pode parecer que a posi¢cao no diagrama 4-
8 deve ser mais favoravel ao Preto. Afinal, nesta posicdo o Branco tem um
disco de fronteira a mais, e discos de fronteira sdo geralmente ruins. Contudo,
no diagrama 4-7, o disco f5 é muito precioso para o Preto, ja que permite que
ele se mova para f3, deixando o Preto com uma posi¢cado muito compacta (veja
diagrama 4-0), e for¢a o Branco a jogar na parte externa na proxima rodada. O
Preto tem uma vantagem consideravel.

a o ¢ d < f ¢ 1 No diagrama 4-8, o Branco tem muitos discos de
! fronteira, mas o Preto tem uma posi¢cao incomum.
Ha muitas jogadas silenciosas razoaveis, mas

3 [ nenhuma delas realmente estabelece uma
4 9 |® presenca no centro. A jogada 6bvia para o Preto é
5 oL 1 cortar pelo meio como mostrado no diagrama 4-10,
6 oL @ mas isso deixaria 0 Branco com jogadas
7 (7] silenciosas em d3, f3, d7 e f7. Apesar da grande

5 quantidade de discos de fronteiras brancos a
posi¢do no diagrama 4-8 é considerada igual.

Diagrama 4-10

Os diagramas 4-11, 4-12 e 4-13 mostram alguns erros comuns de
aberturas que devem ser evitados. No diagrama 4-11, a jogada do Branco se
afastando do centro é ruim. E melhor jogar em f4, capturando dois discos no
meio. O diagrama 4-12 mostra outra escolha ruim para o Branco. Esta jogada
desnecessariamente permite que o Preto obtenha uma boa posi¢cdo em e6. No
diagrama 4-13, o Branco joga em direcdo a f6. E melhor jogar em f4, que
parece similar, mas é mais centralizada.

Enquanto aberturas podem parecer dificeis, se vocé jogar no centro e
manter suas jogadas silenciosas, vocé geralmente ter& uma posicao razoavel
quando chegar ao midgame. O jogo se torna mais dificil quando se alcancam
as laterais, que é o tema do capitulo 5.
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Exercicios

Para cada diagrama, encontre a melhor jogada. Estes exercicios sao
consideravelmente mais dificeis que os dos capitulos anteriores. As respostas
comecam na pagina [48.
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Capitulo 5

Basico do jogo na lateral

No comeco do jogo ha 60 casas vazias no tabuleiro, e 28 destas casas
estdo na lateral. Portanto, as jogadas na lateral contabilizam mais da metade
das jogadas de um jogo tipico, e eu creio que o ganhador da maior parte dos
jogos € decidido pela forma como se joga na lateral. Como discutido no
capitulo 4, na abertura geralmente ha muitas jogadas diferentes para escolher,
e todas chegam a uma posicdo razoavelmente balanceada. Nas laterais, 0
oposto é verdadeiro. Geralmente ha uma jogada que € nitidamente melhor que
as outras, e uma falha pode dar ao oponente uma grande vantagem.

Como ja vimos, jogadas silenciosas sao geralmente melhores que as
ruidosas, e isso continua sendo verdade nas jogadas laterais também. Se seu
oponente ficar sem jogadas, entdo uma jogada lateral silenciosa é suficiente
para decidir o jogo. Ja vimos um exemplo disso no diagrama 3-3. No
diagramab-1, o Preto ficou sem jogadas seguras, mas € a vez do Branco. Se o
Branco passar, entdo o Preto serd forcado a jogar numa casa X e ceder um
canto. Claro que o Branco ndo pode passar, mas ele pode jogar em g1, que
tem o mesmo efeito de um passe. Como mostrado no diagrama 5-2, o Preto
nao tem jogadas seguras e deve jogar numa casa X. Jogadas como gl deste
exemplo sdo chamadas jogadas livres : 0 Preto ndo pode evitar que o Branco
tome gl quando quiser, e g1 ndo oferece nenhuma nova op¢ao segura para o
Preto. Enquanto é possivel ter uma jogada livie no meio do tabuleiro, a maior
parte das jogadas livres ocorrem nas laterais. Algumas vezes havera a
oportunidade para mais de uma jogada livre na mesma lateral. No diagrama 5-
3, 0 Branco tem trés jogadas livres ao longo da lateral leste em h4, h3 e h2
(note que elas devem ser jogadas nesta ordem), e podem facilmente deixar o
Preto sem jogadas.
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Dada a forca das jogadas livres, é geralmente uma ma ideia fazer uma
jogada que dé uma jogada livre ao seu oponente. Os diagramas 5-4, 5-5 e 5-6
mostram trés jogadas ruins em que o Preto gera uma jogada livre para o
Branco. Em todos os trés casos, o Branco vai tomar a lateral leste na jogada
seguinte e tera uma jogada livre em h2.

O conceito de tempo

Nos diagramas 5-1 e 5-2, o Branco usa a jogada livre para conseguir o
mesmo efeito de um passe. No diagrama 5-1 é a vez do Branco jogar, mas no
diagrama 5-2, é a vez do Preto. O Branco transferiu a responsabilidade de
comecar a jogada para o Preto, sem que este tivesse qualquer nova opgéo
segura. Em portugués, se diz que o Branco ganhou tempo . Em Japonés, se
diz que o Branco “repassou a jogada (para o oponente)”.

O diagrama 5-7 mostra a posi¢cdo de um jogo do Campeonato Japonés de
1992. Jogando com o Branco esta Hideshi Tamenori, Campedo Mundial cinco
vezes e considerado um dos maiores jogadores de todos os tempos. Seu
oponente era Ken’ichi Ishii, Campe&o Mundial duas vezes.
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Nesta posi¢cdo, Tamenori jogou em ab5! Isto pode parecer um erro terrivel,
mas na verdade era a melhor jogada. Como mostrado no diagrama 5-8, Ishii
respondeu tomando o canto al, estabilizando tanto a lateral esquerda como a
superior, e logo apds Tamenori preencheu o buraco em b2. A posicao
resultante é mostrada no diagrama 5-9. Note que, comparado com o diagrama
5-7, o Preto ndo tem novas opcoes, e de fato uma de suas posi¢cdes seguras,
neste caso a a5, ndo esta mais disponivel. Além disso, agora é a vez do Preto
jogar! Entdo, ao jogar a sequéncia do diagrama 5-8, Tamenori pode ganhar um
tempo critico. Ele repassou a responsabilidade de comecar a jogada para o
Preto, deixando este em grave perigo de ficar completamente sem jogadas.
Como mostrado neste exemplo, geralmente vale a pena sacrificar um canto
para poder ganhar tempo.

Na abertura, quando se joga no centro do tabuleiro, achar a melhor jogada
pode nao ser facil, mas mesmo a segunda ou terceira melhor jogada nao faréo
perder tempo. A razdo pela qual as laterais tendem a ser tdo criticas em
determinar o ganhador de um jogo € que um erro na lateral faz perder um
tempo.Especialmente entre jogadores experts, um tempo adicional é
geralmente a diferenca entre ganhar e perder. No restante deste capitulo, € no
restante do livro, veremos muitos exemplos onde tempo € ganho e perdido.

Asas que nao te fazem voar

No diagrama 5-10, a posicao do Preto na lateral esquerda € chamada de
lateral desbalanceada ou asa. Enquanto que o termo asa se refere somente a
este padrdao de lateral, lateral desbalanceada também pode ser usado para
descrever a lateral superior (lateral desbalanceada trés) ou a lateral direita
(lateral desbalanceada quatro). Laterais desbalanceadas sdo inerentemente
perigosas quando a casa C ocupada pode oferecer ao oponente acesso ao
canto adjacente. Elas estdo geralmente vulneraveis a diversos ataques, sendo
que muitos deles podem rapidamente determinar o resultado de um jogo. O
padrdo no canto inferior, com todas as seis casas da lateral ocupadas, é
chamado de lateral balanceada e em muitos casos é a melhor posicao lateral
possivel para se ter.
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O diagrama 5-11 mostra um exemplo onde o Preto pode explorara lateral
desbalanceada 3 do Branco na lateral inferior. O Preto deve comecar com d8,
atacando o canto h8, como mostrado no diagrama 5-12. Isto deixa o Branco
com duas opc¢des ruins: salvar o canto jogando em c¢8, virando a parede interior
do Preto, ou jogar em outro lugar e deixar o Preto tomar o canto. De qualquer
forma, o Preto tera uma grande vantagem no jogo.

a b ¢ d e

-

m
)
o
o
(=%
]
-
(<]
)
<
a

: c i > |
1 QOO ! OO0 OO0
2 0/0@ 2 OO0 2 geoeel
. 000000 I 000 00O I 90 e
4 00 | : 000 )| - 000 o
s 0 0 )| - 00 O | - 00 00
s 00 | - 00 ()| - o+of:>o
7 ® ) O] - @ O] - o O
5 O 8 ) O - SN
Diagrama 5-13 Diagrama 5-14 Diagrama 5-15
Jogada do Preto Jogada do Branco

Em muitas circunstancias, atacar uma lateral desbalanceada é téo
poderoso que vale a pena sacrificar um canto para tal.No diagrama 5-13, o
Preto pode iniciar um ataque na lateral desbalanceada do Branco jogando na
gl! Se o Branco tomar o canto hl, entdo o Preto pode calcar (jogar entre dois
discos da cor do oponente) em h2, e entdo tomar o canto h8, como mostrado
no diagrama 5-14. A posicdo resultante esta no diagrama 5-15. A questdo é:
qual canto é mais valioso, hl ou h8? Neste caso, h8 é claramente mais valioso.
Tomar o canto hl da ao Branco discos estaveis na lateral superior, mas isso é
tudo. Enquanto isso, o Preto pode estender do seu canto h8, capturando quase
todos, ou até mesmo todos, os discos da lateral inferior. Em esséncia, o Preto
sacrificou um canto (lateral superior), mas recebera duas laterais (direita e
inferior) e um tempo.

—— = Ja que laterais desbalanceadas geralmente estéo
! '>__<' \\J % Sujeitas a ataques, vocé deve procurar por
2 U oportunidades para transformar a lateral do seu
3| IOOOOO0 oponente em desbalanceada. No diagrama 5-16, o
1 €000 e Preto deveria jogar em f1, deixando a posi¢do no
‘1 90000 diagrama 5-17. Se o Branco tomar g1, o Preto tem
¢ QOO © uma jogada silenciosa em f2, ganhando um tempo

7 @) (Diagrama 5-18) e deixando o Branco com uma
8 lateral desbalanceada para um ataque posterior. Se
o Branco ndo tomar gl, entdo o Preto pode jogar
em bl, ganhando dois tempos. Por exemplo, no
diagrama 5-19, é a vez do Branco jogar (o Preto
ganhou um tempo) e a jogada livre do Preto em g1
€ boa para ganhar outro tempo.

Diagrama 5-16
Jogada do Preto
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Cuidado com o espaco vazio

Suponha que no diagrama 5-20 o Preto decida jogar em algum lugar na
lateral direita, tentando ganhar um tempo. Ele pode jogar em h3, deixando um
espaco de duas casas entre seus discos na lateral (diagrama 5-21), ou em h4,
deixando uma casa vazia. Uma regra geral € que é melhor deixar duas casas
vazias do que uma casa vazia. No diagrama 5-21, a casas h4 e h5 formam um
par. Se o Branco jogar em alguma destas casas, 0 Preto vai jogar na outra, e
depois o Branco tera que jogar em algum outro lugar do tabuleiro. Entéo,
independente se o Branco jogar no par ou ndo, a escolha inicial do Preto em h3
forcara o Branco a jogar no oeste (ou numa casa X), que abrira novas opcdes
para o Preto.

Neste caso, o espaco de duas casas € entre casas A, mas duas casas
vazias podem ocorrer entre uma casa C e (mais distante) na casa B ou mesmo
entre 0 canto e a casa B. O conceito de par é extremamente Util, e veremos
muitos outros exemplos ao longo do livro.
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Compare isto com a situacdo no diagrama 5-22 com uma casa vazia. Aqui,
h3 e h5 parecem formar um par. Contudo, como mostrado no diagrama 5-23,
se 0 Branco jogar em h3, entdo o Preto ndo terd acesso a h5! Agora, o preto
tera que jogar em outro lugar. E claro, havera outras vezes que o Preto podera
preencher o espaco em h5. Suponha que, comecando no diagrama 5-23, o
disco em f3 se torna preto, e permitimos que o Preto jogue em h5. Isto é
mostrado no diagrama 5-24. Uma possibilidade para o Branco é tomar a lateral
com h7 (diagrama 5-25), e de novo o Preto seré forgado a jogar em outro lugar.
Em outras palavras, voltando ao diagrama 5-20, jogar para criar um espaco de
duas casas em h3 ganha um tempo, enquanto que deixar uma casa vazia em
h4 ndo ganha o tempo. Ha muitos outros casos onde o oponente pode explorar
a casa vazia jogando nela (diagrama 2-7 € um exemplo 6bvio). Embora haja
ocasifes onde deixar uma casa vazia € uma boa jogada, € melhor deixar duas
casas vazias ou nenhuma.Com isso, note que deixar duas casas vazias ainda
€ um risco! Outra regra geral € que tais espacos vazios devem ser deixados
intocados até se ter um motivopara preenché-lo (este ponto sera discutido com
mais profundidade no capitulo 6).

i b ¢ f & h o Asituacdo mais comum onde se tem vantagem em
i deixar uma casa vazia é mostrada no diagrama 5-
4 _ _ 26. Aqui, os dois jogadores tomaram as casas A na
3 @ O lateral sul. O Branco esta ameagando ganhar um
s | ] |®® tempo jogando em €8, e o Preto deve encontrar
s | | 90® alguma forma de lidar com esta ameaca. J& que
6 Q@0 O®@®®| ogar em e8 é muito ruidoso para o Preto, a melhor
7 @ jogada é d8, deixando uma casa vazia em e8. Se 0
8 O @ Branco continuar com €8, o Preto pode tomar a

Diagrama 5-26 lateral com b8, deixando uma jogada livre em g8.

Jogada do Preto
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Ancoras n&o vao te segurar

Se vocé seguir a estratégia basica deste livro e fizer quase sempre
jogadas silenciosas, enquanto seu oponente esta virando tantos discos quanto
possivel, as vezes vocé pode se ver no risco de ser eliminado. No diagrama 5-
27, O Branco tem muitas paredes e muito poucos lugares para jogar, o que
faria disso uma vitéria facil para o Preto. Contudo, com somente uma peca
sobrando, as opc¢des do Preto também sao limitadas. Se o Preto jogar a jogada
segura em c2, entdo o Branco elimina o Preto jogando em c1. A outra opcéo do
Preto é g2, que cederia o canto hl.
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Geralmente a melhor forma para evitar esta situacdo é tomar pelo menos
uma casa na lateral, preferencialmente numa casa A, que vocé pode usar
como ancora. Mesmo que tomar a lateral ndo seja teoricamente correto, talvez
porque vocé tenha uma jogada silenciosa em outro lugar, estabelecer uma
ancora pode salva-lo de problemas mais tarde. Por exemplo, suponha que
vocé seja 0 Preto no diagrama 5-28. Seu oponente esta tomando pecas desde
0o comeco do jogo, e vocé ja tem uma grande vantagem. Contudo, seu
oponente esta a uma jogada de elimina-lo do jogo: se vocé for descuidado e
jogar em e2, seu oponente toma el e 0 jogo acaba.

B b e 8 = 4 & K Neste tipo de situacdo, fazer uma jogada de
: _ ancoragem em h3 fara com que seja extremamente
. O 1O dificil que seu oponente o elimine do jogo. Suponha
11 1 OO @] que o jogo continua como mostrado no diagrama 5-
{00000 e 29, deixando a posicdo no diagrama 5-30. Agora o
: OO0} disco de ancora da ao Preto acesso a d7, cortando
s] OO0 pelo meio e deixando o Preto com uma vantagem
7 OO muito grande.
s O

Diagrama 5-30
Jogada do Preto
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Exercicios

Em cada diagrama, encontre a melhor jogada. As respostas come¢am na

pagina [48.
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Exercicio 5-7
Comecando com o diagrama 5-27, jogue o resto do jogo pelos dois lados,

comecando com o Preto jogando em g2. Mesmo depois de perder o canto em
h1, o Preto ainda pode vencer.
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Capitulo 6

Estratégia basica de endgame

Se vocé teve a sorte de construir uma grande vantagem na abertura e no
midgame, entdo o endgame pode ser as vezes uma operacao simples de
consolidagdo.Contudo, quando nenhum dos lados tem esta vantagem, o
endgame pode ser extremamente dificil. Mesmo nos maiores niveis (humanos)
de jogo, muitos jogos sdo ganhos ou perdidos nas ultimas jogadas. Diferente
da maior parte dos jogos de estratégia, no Othello o tabuleiro fica mais lotado
quando o jogo avancga, 0 que resulta em mais discos sendo virados a cada
jogada. Mudancas bruscas de resultado no endgame sado uma das coisas que
faz o Othello ser tdo legal! Neste capituloexaminaremos algumas das
estratégias de endgame, e guardaremos o material mais dificil para os
capitulos 8 e 13.
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No diagrama 6-1, o Preto deixou o Branco sem jogadas e tem controle
complete do jogo. Ganhar a partir deste ponto ndo € nada excepcional. O Preto
pode simplesmente forcar o Branco a ceder os cantos, e varrer pelas laterais.
O diagrama 6-2 mostra uma possivel sequéncia de jogadas, resultando na
posicdo final mostrada no diagrama 6-3. Note que ao longo desta sequéncia, o
Branco tem poucas opcdes e o Preto segue acumulando mais e mais discos
estaveis. Em geral, uma vez que seu oponente fica sem jogadas seguras, vocé
deve tentar manté-lo sem jogadas pelo resto do jogo. Eu ja vi muitos exemplos
onde jogadores deixam seus oponentes voltarem ao jogo, ao enfeitarem o
endgame, tentando retirar o maximo de discos ao invés de ganhar da forma
mais simples possivel. Com o tabuleiro mudando rapidamente é facil deixar
passar algo e cometer um erro tolo. Sempre lembre que no endgame, o
simples é o melhor.
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Jogada do Preto

O diagrama 6-4 mostra outro exemplo onde o Preto deixou o Branco sem
jogadas. De novo, o Preto deve buscar a forma mais facil de vencer o jogo.
Enquanto que neste caso tomar os cantos € o suficiente para vencer, ndo &
facil construir o jogo a partir dos cantos. Por exemplo, no diagrama 6-5, se o
Preto tomar a8, entdo o Branco joga diagonalmente em b6 e o Preto ndo pode
estender a partir de a8. A forma mais facil de vencer € mostrada no diagrama
6-6.0 Preto comega em a7, cedendo o canto a8 de proposito, e continua com
a6, deixando com que o Branco tome quatro discos na lateral. O Preto pode
entdo repetir as mesmas jogadas perto do canto al, como mostrado no
diagrama 6-7. Depois de preencher os ultimos quatro quadrados (diagrama 6-
8) a posicao final € alcancada no diagrama 6-9. Note como o Branco tomou a
lateral esquerda, mas nada além disso. O Preto capturou muitos discos no
meio do tabuleiro, e portanto essa técnica é chamada de varricdo interna .
Vale a pena notar que durante toda esta sequéncia, cada jogada do Branco foi
forcada.
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Jogada do Preto Preto ganha 42-22
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Enquanto ha muitas situagbes onde tomar um canto € melhor que usar
varricdo interna, geralmente é mais facil acabar o jogo usando a varricao
interna.Geralmente é possivel deixar seu oponente sem escolhas pelo resto do
jogo enquanto vocé constroi mais e mais discos estaveis internos.

O diagrama 6-10 mostra outro exemplo que € similar ao diagrama 6-4,
exceto que o Preto tem uma vantagem muito menor ja que a lateral inferior é
branca. O Preto vai querer de novo executar uma varricdo interna, mas note
que desta vez o Preto deve comegar em a2 ao invés de a7. Se ele comegar
pela a7, como mostrado no diagrama 6-11, entdo o Branco vai fazer a varricao,
e o Preto vai perder.E muito melhor para o Preto comecar por a2 (diagrama 6-
12), perto da lateral que Ihe pertence. Agora o Preto pode executar a varricao
interna propriamente dita, capturando quase toda a linha 7 na sua Ultima
jogada, quando é tarde demais para o Branco recapturar esses discos.

Varricdo interna também pode ser usada em duas laterais diferentes. No
diagrama 6-13, o Preto pode certamente fazer uma jogada como em el e usar
o disco em e4 para tomar os cantos, mas € mais facil ganhar com uma varricéo
interna, como mostrado nodiagrama 6-14.
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Controle da diagonal

Os exemplos anteriores eram relativamente faceis, ja que um lado ficou
sem jogadas. Uma forma comum para criar este tipo de situacdo € usar o
controle da diagonal , isto €, capturar todos os discos de uma das diagonais
do tabuleiro. Enquanto que este termo pode ser usado para falar de qualquer
diagonal, no endgame ele usualmente se refere as diagonais compridas que
vao de al até h8 e de a8 até hl, como mostrado no diagrama 6-16. Estas
geralmente sdo chamadas de diagonais principais , apesar de que no Japéao
elas sdo chamadas de linha branca e linha preta (devido a cor dos discos na
posicdo de partida), respectivamente.

O controle da diagonal geralmente lhe permite jogar em uma casa X, ou
em até mesmo duas casas X da mesma diagonal, sem ceder o canto ao seu
oponente.Estas jogadas geralmente ganham um tempo, e geralmente sé&o
suficientes para deixar seu oponente sem jogadas. O diagrama 6-17 mostra um
exemplo que ilustra a ideia basica. O Branco deveria jogar em g7, controlando
a diagonal principal, como mostrado no diagrama 6-18. O Preto ndo tem
escolha a ndo ser jogar em g8, permitindo ao Branco varrer as laterais e
ganhar facilmente.
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Posicdes similares aquela do diagrama 6-17 ocorrem com grande
frequéncia em jogos onde os dois jogadores estdo usando a estratégia basica
de evitar as casas X. Em tais jogos, o tabuleiro fica quase totalmente
preenchido, com as casas X e cantos vazios. Se um jogador puder controlar a
diagonal, como no diagrama 6-18, geralmente o resultado € uma vitoria para
esse jogador. Algumas vezes cada jogador consegue controlar uma das
diagonais principais, e neste caso o resultado do jogo prejudica quem fica sem
jogadas primeiro.Ter acesso as duas casas X da diagonal principal geralmente
é critico nestas situagoes.

34



a b e¢ d e f g h a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h
| 900000 | 900000 | 900000
0 0000 O 0 000000 :0°000000
900000000 (000000 :0000000
10000000 ‘0000 000 ‘0.0 0000
100000000 00000000 0000 000
100000000 ‘00000000 ‘00000 00
19 0000 O 0 00000 ' 00000
‘L 00000 ‘00000 ‘1L 00000
Diagrama 6-19 Diagrama 6-20 Diagrama 6-21
Jogada do Branco Jogada do Preto

Por exemplo, o diagrama 6-19 € idéntico ao diagrama 6-17, exceto que o
disco em f3 é branco.Se o Branco controla a linha branca em g7, entdo o Preto
pode tomar a linha preta em g, como mostrado no diagrama 6-20. Neste caso o
Branco pode continuar com b2, deixando o Preto sem jogadas e ganhando o
jogo (diagrama 6-21). Se o Branco nao tivesse acesso ao b2 (por exemplo se o
disco em b4 fosse preto), entdo seria o Branco que ficaria sem jogadas
primeiro e o Preto ganharia o jogo. Entdo, mesmo que vocé nao queira jogar
numa casa X muito cedo durante um jogo, geralmente é importante ter acesso
as casas X mais tarde durante o jogo. O padrao perto do canto a8 no diagrama
6-19, onde o Preto ndo tem esperanca de acessar b7, € um grande risco para o
Preto. Experts relutam em criar este tipo de padréao, que pode vir a assombra-
los mais tarde durante o jogo.

Quebrando a diagonal

Enquanto que nos exemplos acima o controle da diagonal era permanente,
em muitos casso o0 controle da diagonal é somente temporario. De fato, se
tivermos sucesso em deixar n0ssos oponentes sem jogadas, forcando-o a jogar
numa casa X, nés certamente esperamos usar a casa X para tomar o canto
adjacente. Se a jogada na casa X também controlar a diagonal, entdo para
poder tomar a diagonal, n6s devemos quebrar esta. Isto €, ndés devemos
estabelecer um discona diagonal controlada pelo oponente. NOs j& vimos um
exemplo disso nos diagramas 2-4 e 2-5.

E claro, o jogador que controla a diagonal estara ansioso para manter o
oponente longe deste. Geralmente uma jogada que quebra a diagonal sera
seguido de outra jogada que vira o disco (ou discos) na diagonal novamente.
Batalhas pelo controle da diagonal podem durar diversas jogadas, e mesmo
para experts é dificil determinar se uma diagonal pode eventualmente ser
guebrada.
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O diagrama 6-22 mostra um jogo em que o Preto fica sem jogadas, e em
desespero jogou em g7, tomando o controle da diagonal. Se o Branco puder
guebrar a diagonal, entdo elepode tomar o canto h8 e varrer pelas laterais,
ganhando por uma grande margem. Contudo, neste caso quebrar a diagonal
permanentemente ndo é facil. O Branco tem quatro jogadas que quebram a
diagonal, em b3, b4, b5 e b6, mas em cada caso o Preto tem uma resposta que
reestabelece o controle (em a3, a4, a5 e a7, respectivamente). Por exemplo, se
o Branco tentar b4 (diagrama 6-23), o Preto responde em a4 (diagrama 6-24).
Agora a Unica jogada que quebra a diagonal é b3 (diagrama 6-25), mas o Preto
de novo toma o controle com a3 (diagrama 6-26). De repente, o Preto esta
ganhando o jogo!

Quando vocé esta tentando quebrar a diagonal, geralmente é melhor usar
uma jogada que vira diagonalmente. Comecando pelo diagrama 6-22, o Branco
pode jogar em b6, virando o disco em d4, como mostrado no diagrama 6-27. O
Preto tem pouca escolha a ndo ser jogar em a7, mantendo o controle da
diagonal (diagrama 6-28). Contudo, a7 é uma casa C, e como mostrado no
capitulo 2, esta sujeita a ataques.
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Jogada do Branco

Uma possibilidade para o Branco é jogar em a6, atacando o canto a8
(diagrama 6-29). O Preto deve tomar a lateral em a5. Agora o Branco pode
jogar em b5, quebrando a diagonal virando o disco em €5, e j4 que a5 esta
ocupado, o Preto ndo tem como recapturar e5. Outra possibilidade para o
Branco no diagrama 6-28 é jogar em b5, de novo quebrando a diagonal em e5
(diagrama 6-30). O Preto pode virar €5 de volta ao jogar em a5, mas agora o
Branco pode calcar em a6, e serd capaz de tomar o canto a8 na sua proxima
jogada, ganhando facilmente.

De volta ao capitulo 5,0 diagrama 5-21 mostrou um exemplo onde um lado
deixa um espacgo de duas casas na lateral. Enquanto que este tipo de jogada
geralmente é util para ganhar um tempo, espacos de duas casas podem ser
uma desvantagem no endgame que advém do controle da diagonal. No
diagrama 6-31, o Preto acabou de jogar g2, tomando controle da diagonal e
criou um bloco grande de discos estaveis. Pode parecer que o Preto tem o jogo
ganho, mas o Branco pode quebrar a diagonal jogando em h5 (diagrama 6-32)
e conseguir uma Vvitéria apertada. Se o par h4-h5 estivesse preenchido
(diagrama 6-33), o Branco nao tem forma de ganhar. Por causa de situacdes
como esta, 0 Branco deveria deixar pares como o h4-h5 vazios até que haja
alguma vantagem real em entrar neste par.
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Introducdo a swindles

O capitulo 5 introduz o conceito de par. Um swindle ocorre quando um
jogador consegue as duas jogadas no par porque apoés fazer a primeira jogada
do par, o oponente ndo consegue fazer uma jogada na outra casa do par. No
diagrama 6-34, pode parecer 6bvio que o Preto deveria jogar em h8, tomando
toda a lateral direita. O Branco vai acabar o jogo com g8 (diagrama 6-35), com
o Branco ganhando por 33-31. Contudo, veja 0 que acontece se o0 Preto jogar
em g8 (diagrama 6-36). Neste caso, 0 Branco conseguiu o swindle; ele ndo tem
acesso a h8, e deve passar! O Preto termina o jogo com h8, ganhando de 36-
28 (diagrama 6-37).

O diagrama 6-38 mostra outro exemplo de swindle. Suponha que o Preto
jogue em al, como no diagrama 6-39. O Branco gostaria de calcar em b1,
ganhando acesso a hl. Contudo, neste caso o Branco ndo pode jogar em bl
porque ele ndo tem peca na coluna b. O Preto vai jogar mais tarde na b1,
criando muitos discos estaveis. Também note como este swindle ganha um
tempo valioso para o Preto. Swindles séo discutidos com muito mais detalhe no
capitulo 10.
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Exercicios

Em cada diagrama, ache a melhor jogada. Respostas comecam na pagina 146.
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Capitulo 7

Jogando na defesa

Os capitulos anteriores se concentraram nas estratégias para encontrar
boas jogadas: tomar os cantos, criar discos estaveis, fazer jogadas silenciosas,
etc. Contudo, ha outra parte tdo importante do jogo — evitar que seu oponente
consiga fazer as mesmas jogadas boas que vocé quer fazer. Neste capitulo
discutimos jogadas defensivas que tentar tomar as jogadas boas de seus
oponentes. Se vocé jogar a transcricdo de qualquer jogo entre experts, vocé
sempre encontrara pelo menos algumas jogadas defensivas.

Ha essencialmente trés tipos de jogadas defensivas. O primeiro tipo € virar
alguns discos de seu oponente para retirar 0 acesso a uma boa jogada para
ele. Um exemplo simples é mostrado no diagrama 7-1. Aqui, o Branco ameaca
tomar o canto a8, que é claramente uma boa jogada. Contudo, se o Preto fizer
uma jogada defensiva em @8, virando o disco branco em f8, ele pode retirar o
acesso do Branco ao canto.

O segundo tipo de jogada defensiva é jogar onde o seu oponente quer
jogar. No diagrama 7-2, O Branco gostaria de tomar o canto a8. A Unica forma
de evitar que ele o fagca € o Preto tomar o canto. Neste caso, tomar o canto é
atrativo para o Preto também, mas em outras circunstancias vale a pena jogar
na posicao do seu oponente, mesmo que seja uma jogada ruidosa.

O terceiro tipo de jogada defensiva é fazer com que a jogada do oponente
figue menos atraente. No diagrama 7-3, o Branco tem uma boa jogada em f8.
N&o ha forma de tomar o acesso do Branco a f8, mas o Preto pode deixar a
jogada menos atraente jogando em f7. Agora se o Branco jogar em f8 vai virar
toda a coluna f.
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O diagrama 7-4 mostra a posicédo de abertura que geralmente leva a uma
série de jogada com o Branco na defensiva e o Preto na ofensiva. Note,
contudo, que isso ndo quer dizer que a abertura é boa para o Preto. Em cada
jogada, o Preto ameaca ver jogadas muito silenciosas, mas o Branco pode lidar
com essas ameacgas com jogadas defensivas, e a abertura é na verdade
favoravel ao Branco. No diagrama 7-4, o Preto tem uma jogada silenciosa em
f6, e o Branco a leva embora jogando em d2 (Diagrama 7-5), virando o disco
em d4. Note que uma alternativa para o Branco € jogar na f6, mas isso vira dois
discos de fronteira e cria uma parede longa, entdo d2 é uma jogada melhor.

O Preto reestabelece o0 acesso a f6 jogando em g4 (diagrama 7-6), entdo o
Branco o leva embora novamente jogando em b6 (diagrama 7-7). Aqui de novo
ha alternativas. Por exemplo, o Branco pode negar o acesso jogando em c3
(diagrama 7-8), que € um pouco ruidoso, mas razoavel. O Branco pode jogar
em f6, mas esta jogada é realmente muito ruidosa e pode deixar o Preto com
uma boa jogada em g5. Outra possibilidade no diagrama 7-6 é para o Branco
jogar em g6 (diagrama 7-9), que faz com que a jogada do Preto em f6 seja
menos atraente porque vira um disco de fronteira em f5.
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Continuando a partir do diagrama 7-7, o Preto geralmente escolhe b5,
preparando uma jogada silenciosa em c3 (diagrama 7-10). Aqui de novo, 0
Branco tem duas boas maneiras de lidar com esta ameaca. No diagrama 7-11,
O Branco toma o0 acesso do Preto a ¢3 virando o disco em e5. No diagrama 7-
12, Branco joga em c3.

Como o exemplo acima sugere, quando seu oponente estd ameacando
fazer uma boa jogada, a melhor jogada é geralmente uma jogada defensiva.
Numa posicdo como no diagrama 7-10, a jogada do Preto em c3 é tdo boa que
o Branco tem a obrigacdo de evitar que ele jogue la. Pode ser tentador para o
Branco fazer uma jogada silenciosa, por exemplo, em g5, mas mesmo fazendo
uma jogada ruidosa como em e7 (virando o disco preto em e5) seria melhor
que deixar o Preto jogar em c3.

O diagrama 7-3 mostra um exemplo onde € possivel fazer a melhor jogada
do oponente menos atraente. Apesar de o exemplo ser bastante dramético,
mesmo jogadas mais sutis podem ser efetivas. Por exemplo, no diagrama 7-13,
o Preto tem uma boa jogada em 6. O Branco pode negar o acesso jogando em
d2 (diagrama 7-14), que € uma jogada razoavel, mas muitos experts preferem
jogar em g6 (diagrama 7-15). Depois g6, onde a
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melhor jogada do Preto ainda é em f6 (diagrama 7-16), Mas agora o Branco
tem uma boa jogada em g5 (diagrama 7-17). Se o Branco nao fizer algum tipo
de jogada defensiva no diagrama 7-13, entdo o Preto pode ganhar uma
vantagem significativa. Por exemplo, se o Branco jogar 14. f2, o Preto responde
com f6 (diagrama 7-18). Agora € tarde demais para o Branco jogar em (g6,
porque vira o disco em f5. O Branco ndo vai conseguir jogar em g5 como ele
poderia no diagrama 7-16, porque o Preto vai usar o disco em f5 para jogar la.

O diagrama 7-19 mostra um exemplo onde € importante considerar tanto a
defesa como ataque.De relance, c2 parece uma escolha 6bvia para o Preto
(diagrama 7-20). E uma jogada muito silenciosa, virando somente discos
internos, e deixa o Branco sem novas opc¢des. Contudo, considerando a defesa
como o atague, o Preto tem uma jogada melhor, especificamente em b5
(diagrama 7-21)! Apesar de essa jogada parecer muito ruidosa para ser boa, é
uma excelente jogada defensiva, ja que viera o disco branco em g5. Isto
elimina duas jogadas potencialmente boas para o Branco em c1 (ganhando um
tempo na lateral) e g7 (atacando a lateral desbalanceada do Preto). Além
disso, o Preto ainda ameaca fazer uma jogada silenciosa em c2 assim como
em c6.
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Exercicios

Em cada diagrama, encontre a melhor jogada defensiva. As respostas

comegam na pagina [
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