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OTHELLO: REGRAS DO JOGO

Othello é um jogo de estratégia jogado por dois jogadores: Negras e Brancas.
E jogado em um tabuleiro de 8 por 8 casas (geralmente de cor verde). Os dois
jogadores poem 64 discos (pecas) no total, sendo distribuido, inicialmente,
metade desta quantidade para cada.

O Objetivo

O vencedor é o jogador que tiver mais pecas da sua cor do que seu oponente
ao fim do jogo. Isso ocorrerd quando nenhum dos dois jogadores tiver mais
jogadas legais. Geralmente, isso acontece quando todas as 64 casas estao
ocupadas.

Posic¢ao Inicial

No comeco de uma partida, dois discos negros sao posicionados nas casas E4
e D5. Dois brancos sao colocados nas casas D4 e E5 -- imagem 1.

Imagem 1: A posicao de inicio

Negras sempre comecam. Os dois jogadores alternam jogadas até que um
nao tenha mais jogadas legais.

Fazendo um movimento/jogada
O jogador deve colocar um disco de sua cor em uma casa vaga do tabuleiro,

em uma posicdo adjacente a um disco do oponente. Além disso, apds coloca-
lo, ha de virar os discos do seu oponente que estejam entre o seu proprio
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gue ja estava em jogo e o disco que foi recém posto. No Othello, as pegas
nao sao removidas do tabuleiro nem sdo recolocadas de uma casa para
outra. Observe o exemplo na Imagem 2:

Imagem 2: Negras jogam F5 ...

Imagem 3: ... eviramem E5

O primeiro movimento das Negras podem ser, por exemplo, F5 -- imagem 2.
Jogando F5, o jogador vira o disco branco de E5 porque este fica cercado
entre o novo disco colocado (F5) e o outro que ja estava em jogo (nesse
exemplo, D5). As Negras também poderiam ter jogado E6, C4 ou D3. Porém,
esses quatro movimentos das pecas Negras sao perfeitamente simétricos,
nao necessitando pensar muito tempo nesse caso.
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Imagem 5: caso Brancas joguem D6

Agora é a vez das Brancas: O jogador tem trés possibilidades - imagem 4.
Cada possivel movimento vira, pelo menos, um disco do adversario. Brancas
podem jogar F4, F6 ou D6. Note que os discos podem ser cercados em todas
as oito direcdes. Além do mais, em cada dire¢ao, muitos discos podem ser
virados - imagens 6 e 7.
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Imagem 7: ... resultando nessa posi¢ao

Negras jogaram C6. Os discos em B6 (cercado pelo disco de A6), B5 (cercado
por A4), D7 (cercado por E8), C5 e C4 (cercado por C3). Note que nem D6 e
nem E6 foram virados devido a casa vazia em F6.

N3ao ha reagdao em cadeia: pegas viradas nao podem ser usadas para virarem
outras em um mesmo movimento. Assim, na imagem 8, Negras jogam A5:
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Imagem 9: C4 permanece branca

Os discos em B5 e C5 viraram negros. Nesse ponto, mesmo C4 estando
cercado, o disco nao foi virado -- imagem 9. O motivo disso é que a peca nao
foi cercada pela peca que foi colocada.

Se, na sua vez, vocé ndao conseguir virar pelo menos um disco do seu
oponente, de acordo com as regras, vocé tem que passar sua vez a ele. Mas
caso seja possivel vocé mover-se, vocé ha de jogar.

Fim de jogo

O jogo termina quando nenhum dos dois jogadores tem um lance legal.
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Geralmente isso ocorre quando todas as 64 casas estao lotadas. Porém, é
possivel que algumas casas vazias continuem impossibilitadas de serem
usadas por ambos jogadores: Por exemplo, quando todos os discos sdo da
mesma cor depois de uma jogada, ou em uma posi¢cao, como a seguir: (Veja a
imagem 10).

Imagem 10: fim de jogo

Nenhum dos dois jogadores podem jogar em B1 porque nado ha discos que
possam ser virados. As casas vazias sao, por prudéncia, dadas ao vencedor.
Nessa partida, as Brancas tém 29 discos e as Negras 34 mais uma casa vazia.
35a 29 é o placar final.

NOTACAO

Como vimos, O Othello é jogado em um tabuleiro quadrado com 64 casas. E
possivel referir-se a cada casa através de um sistema de coordenadas: As
linhas sdo numeradas de 1 a 8 e nas colunas sao escritas as letras de 'A'a 'H'.

a b ¢ d e £ g h

1 al bl c1 . . . . hl 1
2 a2 2
3 a3 3
4 4
5 5
6 6
7. . . . . . . .7
8 a8 . . . . . . h8 8
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A casa do canto superior esquerdo é a Al. A da letra seguinte, a sua direita, é
B1, e assim por diante.

a b ¢ d e £ g h
45 32 19 18 31 24 44 43
46 36 9 11 16 15 42 56
17 8 3 4 10 22 38 51
20 13 5 o x 6 23 40
21 14 7 x o 1 39 41
34 30 12 2 28 29 53 52
35 47 33 26 25 37 59 55
50 49 48 27 54 60 58 57
a b ¢ d e £ g h

O ~Jo Ul WDN R
O Jo Ul W

Certos 'tipos' de casas sdo nomeadas, por uma razao de conveniéncia, por
nomes especiais. Primeiramente, as "X-squares", que sao as que ficam nas
posicoes adjacentes diagonais das casas dos quatro cantos do tabuleiro.
Também as "C-squares”, que sdo as casas adjacentes horizontais e verticais
das casas dos cantos. A "bussola" de dire¢ao é usada para se referir a uma
regido especifica no tabuleiro. Por exemplo, as casas pertos do canto Al sao
chamadas de "Regido Noroeste", enquanto a drea préxima da linha 8 é
denominada de "Borda Sul"

Nao é necessario, enquanto ler este livreto, saber como anotar uma partida,
embora seja dado aqui este meio caso queira analizar partidas realizadas e
salvar seus proéprios jogos. Um jogo é gravado em um diagrama. Tem-se o
numero e localizacdao de cada movimento. Exemplo:

a b ¢ d e £ g h
45 32 19 18 31 24 44 43
46 36 9 11 16 15 42 56
17 8 3 4 10 22 38 51
20 13 5 o0 x 6 23 40
21 14 7 x o 1 39 41
34 30 12 2 28 29 53 52
35 47 33 26 25 37 59 55
50 49 48 27 54 60 58 57
a b ¢ d e £ g h

O ~J o Ul bW
O ~J o Ul bW N

O diagrama acima representa o jogo entre Penloup e Juhem em 1992, na
copa do mundo. O primeiro jogador é listado de Negro, nesse caso é
Penloup. O '1', em F5, indica que a primeira jogada foi executada nessa casa;
entao as Brancas responderam D6, seguido por C3, D3, C4 ...
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INTRODUCAO A ESTRATEGIA

As regras estipulam que o vencedor de uma partida é o jogador que tenha a
maioria dos discos da sua cor ao final do jogo. Recém-chegados ao Othello
tém a tendéncia a transformar este objetivo de curto prazo em uma tatica de
longo prazo: eles tentam ter a maioria dos discos em cada fase do jogo. Para
fazer isso, eles fazem o movimento que transforma o maior numero de
discos possiveis. Isso chama-se estratégia de maximazacao de discos.
Felizmente, para o interesse do jogo, depois de varios jogos contra um
jogador experiente, vé-se claramente que essa estratégia ndo é boa, como
tentaremos demonstrar com um exemplo.

MAXIMIZACAO ESTRATEGICA DE DISCOS

Na figura 1, as Negras tém apenas um disco com somente quatro jogadas a
efetuar. E certa a vitdria das Brancas?

A—B= -0 D E F-==6-—H

Figura 1. Negras a jogar

As Negras podem jogar em Al ou H8, e dessa maneira, o jogador pode
executar todos os movimentos restantes (ja que as brancas passam apods
cada jogada), e o placar final serd 40 a 24 para as Negras! Fica claro que ter
varios discos, mesmo muito perto do final do jogo, ndo garante uma vitéria
final de forma absoluta. No exemplo da figura 1, as Brancas ,de fato, tém
muitos discos, mas eles sao vulneraveis: podem ser virados novamente pelo
adversario. O que importa é, portanto, ndo ter muitos discos, mas sim ter
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muitas pegas que nao podem ser invertidas de volta pelo oponente, nao
importa o que acontecga no resto do jogo. Tais discos sdao chamados de
"discos estaveis". E claro que é muito dificil de adquirir discos estaveis nos
ultimos movimentos do jogo; mas, primeiramente, vamos ver alguns
exemplos de discos estaveis.

DISCOS ESTAVEIS

E impossivel virar um disco colocado num canto, uma vez que nunca pode
ser cercado por dois discos do adversario. Uma peca jogada num canto &, o
exemplo mais simples de um disco estavel. Além disso, uma vez que um
canto é ocupado por um disco, discos adjacentes da mesma cor, muitas
vezes, tornam-se também estdveis.

Figura 2: discos estaveis

No exemplo da Figura 2, os 26 discos negros sao estaveis,
independentemente da cor de outros discos no tabuleiro. As Negras é
garantido manter, no minimo, 26 pecas ao final do jogo.
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Figura 3: Negras a jogar

No diagrama 3, Negras podem jogar H8, criando 23 discos estaveis (nas
colunas G e H, linhas 7 e 8, e o disco F6) -- figura 4.

Figura 4: depois das negras terem jogado H8

As negras estdo agora em uma posi¢do muito boa para ganhar esse jogo. Na
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verdade, elas ja tém 23 discos estaveis; se mantiverem apenas mais 10 discos

no final do jogo, seguramente terao pelo menos 33 discos, e a vitoria. No
Othello, os discos jogados nos cantos sdo, portanto, extremamente
importantes: permitem movimentos subsequentes pelas bordas que
conduzem a se ter discos ainda mais estaveis. No entanto, essa regra possui

excecbes -- como veremos mais adiante. Mas lembre-se: nunca dé um canto

ao seu adversario sem compensagao -- a menos que, logicamente, vocé nao
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tenha movimentos melhores. O jeito mais facil de evitar ceder um canto é
nao jogar nas casas adjacentes a ela -- Casas X e C vistas anteriormente. Vocé
pode mover-se para uma casa que fica ao lado do disco do adversario (que
VOCé vai virar); assim, o seu adversdrio ndo vai ser capaz de conseguir um
canto, exceto se, pelo menos, um dos trés quadrados adjacentes estejam
ocupados. Na figura 5, as Negras jogaram, imprudentemente, B7,
acreditando que as Brancas nao podem tomar o canto A8 ja que nao ha disco
branco ao longo da diagonal. No entanto, as brancas podem jogar D8 (veja a
figura 6), que vira (entre outros) D5 e lhe permite tomar o canto A8 no seu
proximo movimento. As Negras nao teriam nenhum modo de virar o disco
em D5.

Figura 5: Brancas jogam

Na verdade, o disco isolado em B1 permite as Brancas tomarem o canto Al:
Brancas jogam C1, ameacando jogar Al na sua proxima jogada. Para previnir
isso, as Negras tém apenas uma possibilidade: devem virar o disco jogando
D1. Porém, gracgas ao disco em E1, as Brancas ainda podem jogar Al. As
negras cometeram um erro terrivel, jogando na casa B1. Para ser mais
preciso, o perigo de jogar em casa C € maior quando ela estd isolada, ou seja,
nao conectada a outros discos ao longo da borda. Dessa forma, na figura 3,
as Negras tém efetuado varias casas C mas o jogador nao se arrisca ja que os
discos negros ocupam toda a borda.
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Figura 6: posteriormente as Brancas terem jogado D8

ESTABILIZACAO DAS BORDAS

Foi visto que os cantos sdao muito importantes. Isto se traduz,
imediatamente, em um método pelo qual as bordas devem ser jogadas. Veja,
por exemplo, na borda sul, na figura 7. Se as Negras jogarem C8, poderao
tomar o canto A8, ndo importa o que as Brancas facam. A razao disso é que o
disco em C8 nado poderia ser virado novamente, uma vez que estaria cercada
por dois discos brancos. O disco negro estaria estavel. E a borda leste? Se as
Negras jogarem H6, nao poderao se estabilizar porque as Brancas
invertariam de volta com H5 -- e da mesma forma, se as Negras jogarem H5,
Brancas responderao H6. Agora observe a borda norte. Se as Negras jogarem
C1, as Brancas poderao virar de volta com D1 para evitar a perda do canto
Al. Entretanto, as Negras poderao agora se estabilizar jogando E1,
conquistando, independentemente de qualquer coisa, o canto em seu
proximo movimento.

Parece claro, portanto, que sempre que houver um numero impar de casas
vazias entre duas pecas da mesma cor (aqui branco), o outro jogador pode
buscar a estabilizagdo (como nas bordas sul e norte), enquanto que quando
ha um numero par de casas vazias, a ataque pode ser evitado (como na
borda leste).
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Figura 7: vez das negras

Desde o principio, deve-se evitar jogar casas C e X. Porém, muitos jogadores
iniciantes desenvolvem uma estratégia errada que consiste em atribuir a
cada casa um valor fixo sem levar em consideracao a posicao no tabuleiro.
Nesse método, os cantos sao as melhores casas, seguidos pela casa vizinha,
enguanto as centrais sdo atribuidas um valor neutro e as C's sdo ruins. Em
cada movimento, eles priorizam a casa que consideram ter o maior valor --
desde que seja um lance legal, claro.

Infelizmente, essa estratégia é falha por razdes que, em breve, se tornarao
aparentes.

MOBILIDADE

Foi exposto que, para fugir de ceder os cantos para o seu adversario, o
jogador deve evitar jogar nas casas adjacentes aos cantos. Ha, porém, um
caso em que vocé pode ser obrigado a fazer isso: se é sua Unica jogada legal.
Analise a o caso da figura 8.
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Figura 8: Negras jogam

As Brancas tém poucas possibilidades. Se as Negras jogarem E8, havera
somente duas jogadas para as Brancas: B2 e G2 -- figura 9.

Figura 9: apds Negras terem se movido a E8

Agora, de acordo com as regras do jogo, as Brancas sao for¢adas a executarem
uma dessas duas jogadas: se jogarem B2, as Negras poderao pegar o canto Al e
se jogarem G2, As Negras poderao conquistar o canto H1. Além do mais, por
causa desses seis discos na borda norte, na medida que as Negras adquirirem os
cantos Al ou H1, elas estariam habeis a pegar o outro canto na sua jogada
posterior.
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Nessa altura, pode-se comegar a desenvolver uma boa estratégia para se jogar
Othello. Seu oponente ndo jogara em uma casa C ou X se ele pode jogar em
algum outro lugar. Seu objetivo é, portanto, for¢a-lo a jogar 1a. Para isso, vocé
tem que reduzir o numero de diferentes movimentos ao ponto onde ele so teria
jogadas ruins a fazer, como explica a figura 8. Agora ele serd obrigado a jogar
um desses movimentos ruins e vocé avangara bem rumo ao triunfo.

Figura 10 da um outro exemplo.

Figura 10: Negras jogam

Se as Negras jogam G6, s6 hd um movimento permitido para as Brancas: B2.
Obviamente, como as Negras nao tém discos na diagonal de B2 a E5, o jogador
nao pode pegar o canto Al imediatamente, mas nao tera problema em possuir

essa diagonal, por exemplo com E1 que pode virar C3 -- figura 11.
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Figura 11: depois de G6-B2-E1

Nas figuras 8 e 10, As Negras possuem uma mobilidade muito boa, na
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medida que tém a escolha entre inUmeros (bons) movimentos, enquanto as
Brancas tém poucas opgdes e todas essas sao mediocres: o jogador tem uma

péssima mobilidade aqui.

Como regra geral, seu foco é limitar a liberdade (isso é, o niumero de
movimentos) disponiveis do seu adversario, enquanto, ao mesmo tempo,

aumenta os seus. Isso é o que se chama de estratégia de mobilidade. Quando
esse objetivo é alcancado, vocé tera controle do jogo. Mas nao esquecga que
vocé tem que forgar seu oponente a fazer uma jogada ruim: nao é suficiente

gue ele tenha apenas um movimento ruim; ele ndo pode ter nenhuma
jogada boa, de qualquer modo.
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FRONTEIRA (DISCOS EXTERNOS)

Cada movimento é jogado em uma casa vazia adjacente a uma peca do
oponente. Isso é o principio que te guiara na escolha de uma boa jogada.

Em cada movimento, vocé deve virar pelo menos um disco do seu oponente.
E, portanto, claro que quanto mais pecas do seu adversario forem vizinhas a
casas vazias, mais possiveis jogadas vocé tera, e entao melhor sua
mobilidade sera. Reciprocamente, se bem poucos discos seus estao
adjacentes a uma casa vazia, seu oponente tera pouquissimos movimentos.

Um disco adjacente a uma casa vazia é nomeado disco de fronteira ou
externo. Os outros sao chamados discos internos. Um conjunto de discos de
fronteira é chamado, simplesmente, de fronteira. De acordo com o que foi
explicitado até entdo, parece légico tentar minimizar sua quantidade de
disco de fronteira.

Nas figuras 12, 13, 14, foi mostrado trés posicdes que aparentam similares. O
gue se pode dizer sobre o movimento A6 em cada uma dessas trés posicoes?

Figura 12: devem as negras jogar A6?

Na figura 12, uma jogada em A6 torna-se um desastre: apos Brancas terem
respondido G1, as Negras serdo for¢adas a ceder um canto as Brancas -- dado
gue suas jogadas legais restantes sao B1, G2 e H2. Jogar A6 é bastante pobre
uma vez que vira um grande numero de discos de fronteira (esses na linha 6)
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e colocam nessa linha uma grande fronteira negra adjacente cujas Negras
nao podem jogar.

Figura 13: Negras em A6?

Jogando A6, na figura 13, é mais razoavel ja que, dentre os discos virados, s6
B6 e C6 sdo de fronteira. Porém, esse movimento ainda priva as Negras de
terem acesso a algumas casas que podem se tornar importantes

futuramente, como por exemplo A7. Talvez fosse melhor jogar E7 por virar
menos pegas de fronteira.

Figura 14: devem as negras jogar A6?

Contraditoriamente, o melhor movimento na figura 14 é A6. Se as Brancas
responderem B2 ou G2, as Negras poderao, imediatamente, adquirir um
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canto, e se jogarem G1 (a Unica jogada legal), Negras poderao responder A7
e as Brancas agora sao forcadas a ceder um canto as Negras -- o jogador s6
pode jogar B2 ou B7.

Nessa figura, a jogada A6 é chamada de movimento silencioso perfeito, uma
vez que nao vira discos de fronteira -- depois de ter jogado A6, o disco em B5
ndo é mais fronteira. Agora é possivel visualizar os limites de uma avaliacao
baseada somente em uma posicao de estratégia: o que importa ndo é apenas
onde vocé joga, mas, especialmente, quais pecas vocé vira. Pode-se entender
melhor agora a fraqueza das Brancas na figura 8: toda a fronteira sendo
branca e as Negras tendo muitos movimentos possiveis nessa situagao. Elas
tém um movimento silencioso perfeito em E8 que nao adiciona nenhum
disco na sua fronteira. As Brancas agora véem a consequéncia de sua enorme
fronteira: o jogador é obrigado a jogar B2 ou G2. Similarmente, na figura 10,
uma grande parte da fronteira é branca (larga devido a “parede” branca a
leste), e jogando G6 as Negras ndao oferecem jogadas novas as Brancas.

Um dos meios de reduzir a mobilidade do seu oponente (e, especialmente,
de ndo reduzir a sua em demasia) é evitar inverter varios discos de fronteira.
E melhor ter discos internos do que discos externos. Isso é o que se nomeia
estratégia de controlar o centro. Claro que nao é um acidente que todos os
discos negros, como na figura 8, sejam discos internos.
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GANHANDO TEMPO (MOVIMENTOS DE ESPERA)

Considera a figura 15: a fronteira ao norte estd, igualmente, dividida entre os
dois jogadores.

Figura 15: Negras a jogar

Negras a jogar. O jogador tem que considerar as jogadas para o norte (E2,
D2, ou C2 sao razoaveis), mas claro que ele preferiria que as Brancas
jogassem primeiro nessa regiao e aumentasse sua fronteira. Isso é uma das
caracteristicas paradoxais do Othello: é frenquentemente desfavoravel ter
gue jogar, ja que voceé vira discos do seu adversario e arrisca dar novos
movimentos a ele. Agora, se as Negras ndo quiserem jogar ao norte, a Unica
opcao restante é jogar ao sul. O jogador tem que escolher entre dois
movimentos razoaveis aqui: C8 e D7. O que aconteceria se as Negras
jogassem C8? As Brancas, que nao querem jogar ao norte também, vao
responder D7 (figura 16), e as Negras tém que abrir o0 jogo ao norte primeiro.
Contraditoriamente, se as Negras jogarem D7, a Unica jogada plausivel ao sul
para as Brancas é C8 para que as Negras possam, facilmente, responder B8
(figura 17). Diz-se que as Negras ganham tempo na regido sul. Agora sao as
Brancas que devem iniciar as jogadas ao norte.
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Figura 17: apds D7-C8-B8

Uma rapida definicdo de ganho de tempo é dizer que isso corresponde a
jogar um ou mais movimento do que seu oponente em uma dada regiao do
tabuleiro (com mais frequéncias nas casas das bordas e, assim, forgcar seu
adversdrio a jogar em outro lugar) nesse caso, aumentando a fronteira dele.

A figura 18 dd um outro exemplo de ganho de tempo ao longo da borda. A
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fim de evitar abrir o jogo ao norte, As Negras gostariam de ganhar um tempo

na borda sul. Como isso poderia ser feito? O que o jogador deveria escolher
entre C8 e F8? Alguém poderia talvez acreditar que esses dois movimentos
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sao equivalentes através das duas sequéncias C8-F8-G8 (figura 19) e F8-C8-
B8 -- figura 20.

[+]
Q

Figura 18: Negras a jogar

[+]
Q

Figura 19: depois de C8-F8-G8

Emmanuel Lazard | A Descoberta do Othello




25

Figura 20: apds F8-C8-B8

Em ambos os casos, as Negras ganham tempo que desejaram e forcam as
Brancas a abrirem, primeiramente, o norte. No entanto, se vocé olhar mais
atentamente a resposta das Brancas, podera notar que se as Negras jogarem
C8, as Brancas terdao uma melhor jogada do que F8: jogam G8! -- figura 21.

Figura 21: depois de C8-G8

Agora as Negras nao tém mais bons movimentos ao sul (se as Negras
jogarem F8, as Brancas vao conquistar de volta a borda com B8) e tém que
jogar ao norte: o jogador ndao ganhou o tempo que queria. Na posi¢ao da
figura 18, as Negras tém que, portanto, jogar F8 para ganhar tempo. O ganho
de tempo por varias vezes é impossivel, obviamente.
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Desnecessario dizer que, nesse caso, seu adversario esta numa situagao
ainda pior: sera obrigado a jogar muitos movimentos antes de vocé ser
forcado a aumentar sua fronteira. A figura 22 da um exemplo disso. Se as
Negras jogarem A7 (figura 23), as Brancas terdo uma posicao horrivel.

De fato, as Brancas tém quatro movimentos razoaveis: G6, F2, E2 e D2, mas
elas ndo estdao habeis a jogar todas quatro. Mais precisamente, elas somente
poderao jogar D2, E2 e F2, visto que viram o mesmo disco negro. Portanto,
tém so duas jogadas. Por outro lado, as Negras podem ganhar tempo na
borda leste: podem jogar A3 e em seguida A2! A figura 24 dd a posicao
depois de E2-A3-G6-A2, por exemplo.

Figura 22: Negras jogam
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Figura 24: depois de A7-E2-A3-G6-A2

Agora as Brancas sao forgadas a ceder o canto A8 as Negras. Gragas ao seu
ganho de trés tempos na borda oeste, forcaram as Brancas a absorver
completamente sua fronteira. Infelizmente, um ganho de tempo ao longo
das bordas frequentemente traduz em uma posicao de fraqueza: o jogador
gue tenta obter tempo, a todo custo, vai colocar si préprio em uma
configuragao de bordas perigosa -- revise os capitulos sobre bordas.
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Ademais, os discos nas bordas terdo influéncia nas viradas futuras: o jogador

serd, com frequéncia, obrigado a virar discos em varias direcOes a cada
movimento. Assim, na figura 25, as Negras tém tentado ganhar tempo
jogando nas bordas norte e sul mas agora que tém que jogar ao oeste. Sao
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obrigadas a virar pegas em varias diregdes e, portanto, vao acabar com mais
discos de fronteira do que gostariam.

Figura 25: Negras a jogar

RASTEJAR-SE PELAS BORDAS

Essa discussdo leva a se falar de uma estratégia de jogo que leva o principio
de ganhar tempo ao extremo. Refere-se a se rastejar pelas bordas. Um dos
jogadores decide esquecer o controle do centro e jogar, frequentemente, ao
longo das laterais.
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Figura 26: Negras a jogar

O jogador rastejante tem possessao por uma ou mais bordas (adjacentes) e
deixa o centro e a fronteira, para o seu oponente.

Figura 27: depois de H7-C7-C8

Se o rastejamento obtiver sucesso, seu adversario terd poucos movimentos,
uma vez que que nao podera virar seus discos da borda do tabuleiro.
Dessarte, na figura 26, as Negras podem jogar H7. As Brancas entdo tém
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apenas uma jogada razoavel, C7 e as Negras respondem C8. As Brancas agora

sao forcadas a entregar um canto as Negras jogando G7 (figura 27).

O perigo de se rastejar pode ser igualmente devastador: se seu oponente
conseguir segurar sua estratégia sem ficar completamente restrito, vocé
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pode se ver em situacao deficiente nas bordas que darao a suas jogadas
futuras uma forte influéncia negativa. Assim, na figura 28, as Negras,
provavelmente, falharam em tentar se rastejar.

Figura 28: Negras a jogar

A vez é das Negras e elas devem abrir a fronteira branca. Virando em
diversas direcoes, oferecerdao novas opgdes as Brancas, que estao perto de
serem forgadas a dar um canto as Negras.

Pode-se resumir o rastejamento ao longo das bordas como sendo uma
estratégia de curto prazo (o seu adversdrio deve encontrar rapidamente
movimentos curtos), com problemas prejudiciais caso seja usada a longo
prazo -- bordas desequilibradas, bordas fracas, influéncia etc. Assim, uma
rastejada de sucesso é muitas vezes uma vitdria garantida, enquanto uma
tentativa fracassada é, em muitos casos, impossivel de recuperar.

PARIDADE

Essa importantissima no¢ao é um complemento ideal a nossa discussao de
mobilidade. Se nenhum dos jogadores passarem sua vez durante o jogo,
havera um ndmero par de casas vazias sempre que as Negras jogarem, e um
numero impar de casas vazias nas vezes das Brancas. A partir disso, é
possivel concluir que as Brancas jogarao o movimento final do jogo e podem
possuir uma pequena vantagem, dado que os discos que repdem e 0s que
viram estarao, visivelmente, estaveis. Na figura 29, as Negras hao de jogar G8
-- Unica possibilidade. Brancas pegam H8 e vencem. Todavia, se a vez fosse
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das Brancas, jogariam seu disco em uma das casas G8 ou H8. As Negras
jogariam em outra casa e venceriam!

Figura 29: Negras jogam

Figura 30: Negras a jogar

Essa vantagem pode se tornar ainda mais importante se as Brancas jogarem
o ultimo movimento e varias regides (regides com um nimero par de casas
vazias). Considere a figura 30: existem quatro regides de duas casas em cada
uma delas. As Negras tém que jogar primeiro dentro de cada uma dessas, e
as Brancas podem responder jogando na mesma regiao. A partida podia
continuar, por exemplo, com os movimentos G2-H1-G7-H8-B7-A8-B1-A1,
onde as Brancas vencem por 40 a 24.
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A paridade da uma vantagem intrinseca as Brancas. Porém, as Negras
possuem um jeito de reverte-la: se um dos jogadores passarem sua vez, a
paridade é invertida; mas se hd uma segunda passada de vez, a situacao
retorna ao estagio inicial. As Negras, portanto, deslumbram que o jogo
obtenha um ndmero impar de passadas.

Um meio eficaz para as Negras ganharem paridade é forcar as Brancas a
criarem uma regido impar que nao possam jogar. As Negras nao devem jogar
|a também! Além de G8, existem um numero impar de casas que as Negras
podem mover. Deve jogar de tal forma que apds cada movimento, havera sé
regioes pares (excetuando, obviamente, G8), nesse caso, aqui, jogar G2.

Figura 31: Negras a jogar

Entdo, as Brancas sdao obrigadas a jogar primeiro dentro de cada um dessas
regioes pares no noroeste e nordeste. A paridade termina com G2-H1-G1-A1l-
A2, Brancas passam, e Negras finalizam com o devastador movimento G8,
vencendo por 37 a 27.

E se as Negras tivessem comecado com G8? As Brancas teriam respondido
G1 (deixando duas regides pares), e teriam ganho por 38 a 26 apds a
sequéncia G2-H1-A2-A1!
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BORDAS DESEQUILIBRADAS

Agora sera visto um caso frequente de tentativa de estabilizacdo das bordas.
Esse exemplo também é importante, uma vez que se deve entender que nao
é sempre uma ma idéia jogar em uma casa C ou X. Veja a figura 32.

A—B= O D E F==6-—H

Figura 32: Negras a jogar

O jogo se aproxima do fim, mas nenhum dos jogadores tiveram sucesso em
ter uma situacao clara de vitéria e as Negras tém que jogar agora. Nao
importa que o facam, elas darao um canto as Brancas. Olhe atentamente no
gue esta acontecendo na borda leste. A estrutura de cinco discos na coluna H
é chamada de borda desequilibrada. Veja os detalhes desse exemplo: se as
Negras jogarem na casa X G2, as Brancas vao poder responder pegando o
canto H1; mas entdo as Negras podem se estabilizar com H2 (figura 33). O
canto H1 permite as Brancas se estabilizarem na borda norte: tém sete
discos estaveis. No entanto, a estabilizacdo negra em H2 o permite jogar H8
(um canto!) na sua préxima jogada e entdo H8 (um outro canto!). Acumulam
14 discos estaveis com maior probabilidade de conseguir a borda oeste; além
disso, ainda tém o movimento G7: a troca de cantos é favoravel as Negras. A
borda desequilibrada das Brancas na borda leste faz com que o movimento
G2 das Negras seja favoravel, de fato, na figura 32.
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Figura 33: depois de G2-H1-H2

Realmente, na situagdo pratica é mais complicado: as Brancas nao sao
forcadas a pegar o canto. Essa jogada leva a possivel troca de cantos. Cada
jogador tem que determinar se essa troca é favordvel a eles ou ndo: tudo
dependera das outras bordas e do numero de pecas estaveis que cada
jogador tem a ganhar. Porém, em geral, esse movimento permite um dos
jogadores ganhar tempo jogando na apropriada casa X.
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Nao se deve acreditar que esse sacrificio funcione todas as vezes. Sem entrar

em detalhes, aqui estdo alguns exemplos de sacrificios que nao funcionam.

Figura 34: Negras a jogar

Emmanuel Lazard | A Descoberta do Othello




35

Na figura 34, ha duas bordas desequilibradas: ao norte e oeste. Todavia,
nenhuma dessas duas sao atacdveis. Se as Negras jogarem B2, Brancas jogam
B1 (sem virar B2), entao jogam Al no préoximo movimento, sem dar as negras
a chance de se estabilizar na borda. Se as Negras jogarem B7, Brancas vao
jogar A8 e as Negras nao conseguem as estabilizacdao da borda em A7;
Brancas jogarao la na préxima jogada.

A posicdo na figura 35 é um pouco mais sutil: O que aconteceria se as Negras
atacassem a borda branca a oeste jogando B7? Brancas responderiam entao
A7!, controlando a diagonal F3-B7, entdao as Negras nao poderiam conquistar
o canto A8 e as Brancas poderiam jogar |4 no préoximo movimento gracas a
sua estabilizacao em D8. Aqui, novamente, as Negras erram na tentativa de
estabilizacao.

Figura 35: Negras a jogar

A situacdo acima é referida com um engano. Esse termo é facilmente
compreendido: a sequéncia usual de movimentos na borda oeste nao
funciona devido ao controle branco da diagonal. Ha outros exemplos de
enganos e vocé tem que sempre ser cauteloso quando avaliar se seu
adversario pode jogar uma sequéncia imprevista de jogadas que acabarao
com o seu sacrificio do canto.
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STONER TRAP

Ja foi explicado que atacar uma borda desequilibrada nao forga a troca de
cantos. Na verdade, o jogador atacado pode decidir se pega o canto ou nao.
Serd visto agora uma armadilha para for¢car uma borda, que leva a um canto
garantido. Assim como o ataque a borda desequilibrada, a Stoner Trap —
Armadilha de Stoner — provoca a troca de cantos, porém se a armadilha é
bem executada, o defensor ndo tem mais como se previnir.

A Stoner Trap se procede em dois estagios: O atacante, primeiramente,
ganha controle da diagonal jogando em uma casa X, entao ataca a borda
fraca do seu oponente (uma borda incluindo uma casa C) enquanto ameaca
pegar o canto. O oponente ndao pode responder tomando de volta a borda
uma vez que, nesse caso, ele viraria de volta a casa X jogada anteriormente.
Figura 36 exemplifica.

Figura 36: Brancas jogam

Aqui, as Negras tém uma fraca configuracao de borda ao sul. As Brancas
jogam B7 e tomam o controle da diagonal E4-B7 (figura 37). As Negras nao
podem imediatamente pegar o canto A8 e, provavelmente, vao tentar
retomar a diagonal para ganhar acesso ao seu canto jogando F3, por
exemplo. Mas agora as Brancas jogam seu movimento ofensivo D8 (figura
38). As Negras nao podem evitar que as Brancas tenham o canto A8 e, pelo
menos, seis discos estaveis na borda sul.
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Figura 37: apds B7

Se as Negras responderem B8, viram o disco de B7, assim cedendo o canto
A8 e, subseqglientemente, H8 também as Brancas. Se as Negras pegarem o
canto A8 (ver sequéncia da figura 38), as Brancas vao poder capturar o canto
H8 ou, melhor ainda, se estabilizarem com B8, mantendo acesso a H8. Além
do mais, mesmo que as Negras ndao joguem nem A8 nem B8, as Brancas tém
sempre o acesso a H8 (essa é a diferenca em relacdo a um ataque qualquer
contra uma borda desequilibrada).

Figura 38: apds B7-F3-D8

Como no caso das bordas desequilibradas, a Stoner Trap nem sempre é
possivel e é necessario ser cuidadoso quando examinar qual sequéncia de
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movimento é correta. Eis um exemplo, na figura 39, de uma Stoner Trap que
nao funciona.

Se as Brancas quizerem executar uma Stoner Trap jogando B7, as Negras
respondem C3 e as Brancas ndao podem jogar C8 antes que as Negras
capturem o canto A8. A borda sul agora consiste em apenas um par de casas
e as Brancas nao podem se estabilizar.

Figura 39: Brancas a jogar

GLOSSARIO

Borda desequilibrada: formac¢ao de uma borda de 5 discos de uma mesma cor,
adjacente uns aos outros e que nao estejam ocupando um canto.

Casas Ce X —casas Csao: A2, A7, B1, B8, G8 e H7. As casas X sao: B2, B7, G2 e
G7. Essas s6 devem ser ocupadas com cuidado.

Canto: os cantos sdo as casas Al, A8, H1, and H8. Eles sdo, com frequéncia, boas
casas de serem ocupadas.

Centro: O centro de uma posicao interna de um aglomerado de discos.

Controle do Centro: estratégia que consiste em tentar ter muito discos no
centro de uma posi¢ao e poucos ao longo da fronteira para obter o maximo de
mobilidade.

Discos estaveis: discos que ndo podem mais ser desvirados.
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Discos internos: disco interno é uma peca que nao é adjacente a uma casa
vazia. E estrategicamente ruim n3o ter discos internos.

Estratégia de maximizac¢ao de disco: estratégia incorreta, aplicada por muitos
iniciantes, que consiste em tentar virar o maximo de discos possivel a cada
jogada.

Fronteira: o agrupado de discos externos, que sao ajacentes as casas
desocupadas.

Ganhar tempo: fazer um movimento a mais do que seu oponente em uma
regido do tabuleiro, o forcando iniciar a jogar em algum outro lugar (assim
expandindo a fronteira dele prépria).

Influéncia: diz-se que os discos exercem influéncia quando forcam os jogadores
a virar pecas em varias dire¢des, simultaneamente.

Liberdade: movimentos nao catastroficos. 'ter pouca liberdade': ter que ceder
um canto no futuro.

Mobilidade: numero de possiveis movimentos disponiveis ao jogador. Um bom
jogador tem boa mobilidade quando possui um grande numero de movimentos
a sua disposicao.

Movimento silencioso: um movimento que nao vira discos de fronteira do
oponente.

Paridade: estratégia que se traduz em deixar um numero par de casas vazias em
cada regido para que seu oponente tenha que acessar.

Rastejamento: estratégia que consiste em ganhar o maximo de movimentos em
uma ou duas bordas. O rastejador tenta rapidamente correr do seu adversario,
Ihe deixando toda a fronteira. Mas caso nao funcione, a influéncia dessa borda
malfeita, subitamente, enfraquecera sua posicao.

Stoner Trap (Armadilha de Stoner): atague a uma borda fraca que conduz a
uma forgada troca de cantos.
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