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Othello &r l4tt att spela... svart att bemaéstra!

Veronica koncentrerar sig under VM 2012 dar hon aven vinner damfinalen och Sveriges forsta Guld i VM

sammanhang!

Svenska Othelloférbundets medlemmar brukar traffas och spela dver en fika.



Om Svenska Othelloforbundet

Spelet Othello réknas till de klassiska bradspelen, och manga har ett bréde liggandes hemma
eller i sommarstugan. Daremot vet inte manga om att det spelas sdval Svenska-, Nordiska- som
Varldsmasterskap i Othello.

Svenska Othelloférbundet (SOF) ska arbeta for att fa spelet Othello ként i Sverige, uppmuntra
fler att spela och/samt starka spelnivan p& de svenska Othellospelarna.

Férbundet bildades 1984, men redan 1978 spelades Svenska Masterskap (SM). Vi ger ut
tidskriften SOFT. For att fa denna i breviddan maste man vara medlem i SOF. Varje ar
arrangeras Svenska Grand Prix (SGP) d&r vinnarna far representera Sverige i
Varldsmasterskapen (VM). Den aterkommande Europa Grand Prix tavlingen som halls i
Stockholm lockar ett 40-tal spelare fran hela Europa till var huvudstad.

P& var hemsida www.othello.nu finns information om hur du blir medlem och nér nésta turnering
o . . . o . o . .
halls. Vi finns aven pa Facebook och du kan om du vill prenumerera pa nyhetsbrev via mail.

Hemsida: www.othello.nu

Epost info@othello.nu

Om spelet Othello

William Shakespeare skrev den klassiska historien om Othello, de Jago och Desdemona. Trots
att Othello doér i slutscenen s& &r namnet Othello odédligt. Verdi skapade en opera av
beréttelsen, det finns en restaurang i Géteborg med namnet Othello och sa naturligtvis spelet
Othello.

Spelet Othello® "uppfanns" 1973 av Goro Hasegawa. Japanen Goro Hasegawa foradlade det
bortgldmda bradspelet Reversi och klassiskt intresserad som han var gav han spelet dar de vita
brickorna star mot de svarta det passande namnet Othello. Kampen om segern, den
ddesmattade taktiken att besegra motstdndaren - allt det finns véal berdttat i Shakespeares
Othello!

Varldsmasterskap bdérjade spelas 1977 och passande nog spelades det forsta i Tokyo. Sedan
dess har det spelats VM varje &r. SOF arrangerade VM 1984, 1991 och 2003. 2012 vann
Veronica Stenberg Sveriges forsta VM guld d@ hon vann damfinalen mot japanskan Mami
Yamanaka!

Othello® ar ett registrerat varumarke, innehavare: Anjar. I Sverige marknadsfors Othello®
av Brio Alga.



Spelets regler

Othello &r ett strategispel, som spelas av tva spelare: svart och vit. Det spelas pa ett 8x8 rutors
bréde (vanligtvis ett gront sddant). For bekvamlighets skull bérjar varje spelare med 32 brickor
var, men dessa tillhér inte spelaren och om motspelarens brickor tar slut ar spelaren skyldig att
ge motspelaren av sina. En bricka ar svart om den svarta sidan ligger uppat och vit om den vita
sidan ligger uppat.

Maélet

Vinnaren ar den spelae som har fler brickor av sin farg an motspelaren nar spelet ar slut. Detta
sker nar ingen av de tva spelarna har ndgra moijliga drag kvar. Generellt sker detta da alla 64
brickor ar upptagna.
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Figur 1: Start position

Startpositionen

Innan man bérjar spela placeras tva svarta brickor pa@ E4 och D5 och tva vita brickor p@ D4 och
ES (se figur 1). Svart bérjar alltid. De tva spelarna turas om att I&gga en bricka.

Att gora ett drag

N&ar det &r en spelares tur, maste spelaren placera en bricka av sin firg pa en av de tomma
rutorna pa Othellobrédet, intill en av motspelarens brickor. Dessutom, ska spelaren da han
lagger brickan stanga in en eller flera av motspelarens brickor mellan den bricka han just har
lagt och en bricka av sin egen firg som redan finns pa bradet. Spelaren védnder alla dessa
instdngda brickor sd att de far spelarens farg (brickor tas varken bort fran bradet eller flyttas).



Figur 2: Svart lagger F5 Figur 3: och vander E5!

Svarts forsta drag kanske ar, till exempel, F5 (se figur 2). Genom att spela F5, stanger spelaren
in den vita brickan E5, mellan den spelade brickan och en annan svart bricka som redan finns pa
bradet (har D5) och vander ddr med denna bricka (se figur 3). Svart kunde ocksa ha lagt pa E6,
C4 eller D3. Dessa fyra svarta drag ar emellertid perfekt symmetriska: svart behdéver inte
spendera tid pa att tankta ut sitt forsta drag.

Nu ar det vits tur att gora sitt drag. Vit har tre mdjliga drag (se figur 4). Varje méjligt drag
vander atminstone en av motstandarens brickor. Vit kan spela F4, F6 och D6.
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Figur 4: Vit F4. F6, F7 eller D6 Figur 5: Om vit lgger D6



A B C D E F & H A B € D E F G H

Figur 6: Svart lagger C6 Figur 7: Resulterande position

Notera att brickorna kan stdngas in i alla atta riktningarna. Ett flertal brickor kan bli instangda i
varije riktning (se figur 6 och figur 7). Alla dessa brickor maste védndas.

Svart lagger C6. Han vander brickorna B6 (instangd av brickan A5), B5 (instangd av A4), D7

(instangd av E8), C5 och C4 (instdngda av C3). Notera att varken D6 eller E6 vinds pa grund av
den tomma rutan F6.
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Figur & Svart ligger AS Figur 9: C4 forblir vit

Observera att det inte blir ndgon kedjereaktion; vdnda brickor far inte anvandas for att vanda
andra brickor i ett och samma drag. Alltsa, figur 8 ldgger svart A5: brickorna vid B5 och C5
vands eftersom de blir instdngda. Har vands inte C4, dven om den ar instangd (se figur 9).
Orsaken till detta &r att den inte &r begransad av den spelade brickan och ndgon annan bricka.

Om man vid sin tur inte kan géra ett drag dar man vénder dtminstone en av sin motstandares
brickor, maste man passa. Det betyder att det aterigen &r ens motspelares tur att spela. Men
om ett drag &r méjligt, maste man spela det.



Figur 10: Spelet shut

Slutspelet

Spelet &r dver da ingen av de tva spelarna har ndgot méjligt drag kvar. Vanligtvis hander detta
da alla 64 rutorna &r fyllda. Men det &r méjligt att en del tomma rutor kan bli kvar dar ingen
spelare kan lagga. Till exempel: om alla brickor ar av samma farg efter ett drag, eller om man ar
i den situation som i den i figur 10.

Ingen av de tva spelarna kan spela B1 eftersom det inte &r méjligt att védnda nagra brickor. Nu
kan vi rakna antalet brickor for att bestamma slutstéliningen. Tomma rutor raknas som
vinnarens. I detta spel har vit 29 brickor och svart 34 brickor och sa har vi en tom ruta. Om
spelet tar slut innan alla rutor ar fyllda tillfaller de tomma rutorna vinnaren. Svart vinner har
alltséd med 35-29.

Notering

Othello spelas pa ett brade med 64 rutor. Vi hanvisar till dessa rutor genom ett koordinatsystem
dar raderna &r numrerade uppifrdn och ned, fran 1 till 8. Kolumnerna kannetecknas fran vanster
till héger av bokstaverna A till H.



Rutan overst till vanster kallas for A1, den narmast till héger om A1l blir B2 osv.

Vissa typer av rutor har getts speciella namn for bekvamlighets skull. Man talar om hérnen (A1,
H8, A8 och H8), X-rutorna vilka ar de rutor som ligger diagonalt intill ett hérn och om C-rutorna
vilka ar de dvriga rutorna som angransar ett hérn. "Kompassriktningarna” anvands ofta for att
hanvisa till ett omrade av Othellobrédet. Till exempel sa utgdr rutorna nara Al-hérnet det
"nordvastra” omrgdet, medan rad 8 den “sd6dra” kanten.

Det &r inte nddvandigt, d& man laser denna skrift, att veta hur man antecknar spelet. Men vi ger
har anda en beskrivning av hur man goér, om du skulle vilja analysera ett spel eller skriva ned
det. Ett spel beskrivs med ett diagram dar man ger nummer och en placering for varje drag.
Diagrammet nedan visar matchen Penloup - Juhem frdn VM 1992. Den férsta spelaren som
antecknas ar svart (har Penloup). 1 vid F5 visar att det forsta draget spelades i denna ruta;
darefter svarade vit med D6, foljt av C3, D3, C4 osv. Nar man skriver for hand satter man ofta
en ring runt de vita dragen.
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Taktik och strategi

Introduktion

Reglerna foreskriver att vinnaren i ett Othelloparti ar den spelare som har flest brickor av sin
farg i slutet av partiet. Nyboérjaren visar ofta en viss tendens att anvanda denna taktik under
varje drag av spelet. De forsdker att ha flest brickor hela tiden. For att géra det spelar de det
drag som vander det storsta antalet brickor. Detta kallas for “"maximumbricksstrategi”. Efter ett
flertal partier mot en mer erfaren spelare ser man att denna strategi inte ar sa bra, vilket vi ska
forsbka demonstrera med ett exempel.

Maximumbricksstrategin

I diagram 1 har svart bara en bricka och kan endast géra fyra drag. Visst kommer vit att vinna?
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Diagram 1: Svart ska lagga

Svart kan spela a1l eller h8 och pa detta satt kommer han att spela alla de aterstaende dragen
(eftersom vit maste passa efter varje drag, sa att den slutliga stéllningen blir 40- 24 fér svart!
Att ha s@ manga brickor, dven néra slutet av partiet, garanterar inte alls en seger. I diagram 1
har vit verkligen manga brickor, men de &r i ett utsatt lage; de kan vandas tillbaka av
motstandaren. Vad som &r viktigt med andra ord &r inte att ha s manga brickor som méjligt pa
brédet, utan att ha manga brickor som inte kan véndas tillbaka av motstandaren, oavsett vad
som hander under resten av partiet. Dessa brickor kallas for stabila brickor. Naturligtvis ar det
ofta mycket svart att skaffa sig stabila brickor fore de sista dragen i partiet. Lat oss se pa nagra
exempel pa stabila brickor.

Stabila brickor: positionsstrategi

Det ar inte mojligt att vanda en bricka som ar placerad i ett hdrn, eftersom den aldrig kan bli
instdngd av tva av motstadndarens brickor. En hérnbricka ar darfor det enklaste exemplet pa en



stabil bricka. Dessutom, nar det val ligger en bricka i ett hérn, kommer ofta angransande brickor
av samma farg att bli stabila brickor.

I exemplet i diagram 2 &r de 26 svarta brickorna stabila, oberoende av fargen pa de évriga
brickorna pa bradet, och svart kan vara séker pa att atminstone ha 26 brickor i slutet av partiet.

I diagram 3 ser vi att svart kan spela h8 och ddrmed fa 23 stabila brickor (g och h-kolumnerna,
raderna 7 och 8, och brickan f6) (se diagram 4).
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Diagram 2: Stabila brickor Diagram 3: Svart ska lagga
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Diagram 4: Svart lade H8

Svart kan nu valdigt Iatt vinna partiet. Han har redan 23 stabila brickor och om han nu bara kan
fa 10 brickor till, till slutet av partiet, s& har han atminstone 33 brickor och vinner ddrmed
spelet. I Othello ar darfér brickor som &r lagda i hérnen véldigt viktiga: de tillater kantdrag som
ger annu fler stabila brickor. Denna regel har emellertid sina undantag (som vi kommer att se
senare). Men kom ih&g, ge aldrig frivilligt motspelaren ett hérn utan en viss kompensation.
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Doagram 5: Vit ska ldgga Diagram 6: Vit lade D8

Det enklaste sattet att undvika att ge upp ett hérn, ar att undvika spel i rutorna som finns intill
ett horn, (dvs. X- och C- rutor). Du far bara ldgga i en ruta som ligger intill en motstandares
bricka (som du kommer att vanda). Alltsd kommer din motstandare inte att kunna ta ett hérn
om inte &tminstone en av de tre intilliggande rutorna &r ockuperade. I diagram 5 har svart,
ganska oklokt, lagt i X-rutan b7, i tron att vit inte kan ta hérnet a8 eftersom det inte finns
ndgon vit bricka i diagonalen. Men vit kan ldgga d8 (se diagram 6), som vénder (bland annat)
d5 och tilldter honom dérigenom att ta hornet vid hans nésta drag, eftersom svart inte har
nagon mojlighet att vanda tillbaka d5.

Den isolerade brickan bl gor att vit kan ta hoérnet vid al: vit spelar c1 och hotar al vid nasta
drag. Foér att férhindra detta har svart bara en méjlighet, han maste vanda tillbaka brickan
genom att spela d1. Men tack vare brickan vid el kan vit fortfarande spela al, svart har nu gjort
ett stort misstag genom att spela C-rutan b1. Det &r som farligast att spela i en C-ruta d3 den &r
isolerad, d v s da det inte finns nagra andra brickor som ligger intill denna, l&ngs kanten. I
diagram 3 har svart spelat flera C-rutor, men han riskerar inget eftersom hela kanten utgors av
svarta brickor.

Kilar

Vi har redan sett att hérnen ar valdigt viktiga. Detta leder direkt till hur man boér spela kanterna.
Se t ex pa den sddra kanten i diagram 7. Om svart spelar c8, kan han ta hérnet a8. Det spelar
ingen roll vad vit gér, svart kan dnda ta a8. Orsaken till detta &r att brickan c8 inte kan vandas
tillbaka, eftersom den &r instdngd av tva vita brickor. Man sdger att den svarta brickan &r en kil
("wedge” pa engelska). Vad kan vi sdga om den 6stra kanten? Om svart spelar h6, far han ingen
kil, d3d vit tar brickan tillbaka med h5 (och p§ samma satt, om svart spelar h5, kommer vit att
svara med h6). Studera nu den norra kanten. Om svart spelar c1 kan vit ta den tillbaka med d1,
for att inte forlora al-hdrnet. Men om da svart lagger el far han en kil som kommer att kunna
ta hoérnet vid sitt nasta drag.



Det verkar darfér som om varje gang det finns ett udda antal tomma rutor mellan tva brickor av
samma farg (hér: vit), kan den andra spelaren fa en kil ( som i fallet med de sédra och norra
kanterna, medan da det finns ett jaAmnt antal tomma rutor, kan en kil undvikas (som i fallet med
den 6stra kanten).

Fran principen att man bor undvika att spela i C- och X-rutor, brukar manga nybérjare dra den
felaktiga slutsatsen att man ger varje ruta ett visst varde utan att man tar hansyn till positionen
pa bradet. Enligt denna metod &r hérnen de bésta rutorna att ta, foljt av kantrutorna (férutom
C-rutorna). Rutorna i mitten far ett neutralt varde, medan C-rutorna och speciellt X-rutorna &r
de samsta stéllena att lagga sin bricka pa. Vid varje drag spelar de i den tomma rutan som har
"hégst varde” (dvs. om draget ar legalt).

Diagram 7: Svart ska ldgga

Tyvarr fungerar inte denna strategi, vilket vi kommer att se senare.
Mobilitet

Vi har redan papekat att man ska undvika att ge hérn till sin motspelare och man ska &ven
undvika att spela i de narliggande rutorna till ett hérn. Men det finns dock ett fall dar man kan
vara tvungen att ldgga dar i alla fall, ndmligen d& det &r ens enda drag. Studera positionen i
diagram 8.
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Diagram &: Svart ska lagga Dhiagram 9: Svart lade EE

Vit har valdigt f& méjliga drag. Om svart spelar e8 kommer det att bara finnas tva stallen dér vit
kan lagga, b2 och g2 (se diagram 9). Enligt spelets regler ar vit nu tvungen att spela ett av
dessa tva drag. Om han spelar b2 kan svart ta al-hérnet och om vit spelar g2 kan svart ta h1-
hérnet. Dessutom, eftersom det finns sex vita brickor ldangs den norra kanten kan svart, efter att
ha tagit antingen det ena eller det andra hérnet, ta det dterstdende hornet vid sitt nasta drag.
Nu har vi kommit s 1&8ngt att vi kan utveckla en bra strategi for Othello. Din motstandare
kommer inte att spela i en C- ruta eller i en X-ruta om han kan ldgga ndgon annanstans pa
brédet. Darfor ska du forséka “tvinga” honom att lagga dar. For att lyckas med det maste du
forminska motstdndarens drag sa att han till sist bara har daliga drag kvar (vilket var fallet fér
vit i diagram 9). Nu kommer han att vara tvungen att Iagga ett av dessa (daliga) drag och du
kommer att vara pa vdg mot seger.

Diagram 10 ger dnnu ett exempel. Om svart spelar g6, sa finns det bara ett drag kvar for vit:
b2. Eftersom svart inte har nagra brickor i b2-e5-diagonalen s kan han inte ta al- hérnet med
detsamma. Men han har inga svarigheter att ta tillbaka en bricka i diagonalen. Han kan t.ex.
med hjalp av el vanda c3 (se diagram 11).

A B C D E F & H

Diagarm 10: Svart ska ldgga Diagram 11: Efter G6-B2-E1



I diagrammen 8 och 10 har svart valdigt bra mobilitet d@ han kan véalja mellan ett antal (bra)
drag, medan vit har fa8 méjligheter och inget av dessa drag ar bra: han har dalig mobilitet.

En generell regel i Othello &r att man ska begrdnsa antalet drag ens motstdndare kan géra och
pd samma gang 6ka antalet egna mojligheter. Detta &r vad vi kallar “mobilitetsstrategin”. Nar
man val natt detta mal, sdgs man ha kontroll dver spelet. Men glém inte att du maste tvinga din
motstandare att gora ett daligt drag. Det &r inte tillrdckligt om han sd bara har ett enda halvbra
val vid varje drag, han far inte ha nagra bra drag éverhuvudtaget.

Yttre brickor

I varje drag ldggs en bricka i en tom ruta, bredvid en av motstdndarens brickor. Denna princip
hjalper oss att hitta ett bra drag.

Vid varje drag maste man vénda dtminstone en av motstandarens brickor. Darfér kommer man
att ha fler stéllen att lagga pa, dvs. ha battre mobilitet, ju fler av motstandarens brickor som
ligger runt ens egna, som omringar ens egna brickor. Med andra ord: om véldigt fa av ens egna
brickor ligger intill de tomma rutorna, kommer ens motstadndare att ha valdigt fa méjliga drag.
En bricka som ligger intill en tom ruta kallas for en yttre bricka. De andra brickorna kallas for
inre brickor. Det verkar ganska naturligt att forsbka minimera antalet egna yttre brickor.

I diagram 12, 13 och 14 visar vi tre positioner som liknar varandra. Vad kan vi sdga d& svart
lagger a6 i dessa fall?

Diagram 12: Borde svart ldgga A67

I diagram 12 verkar a6 vara ett férédande drag: efter det att vit svarar med g1 kommer svart
att vara tvungen att ge upp ett hérn till vit (eftersom hans enda aterstadende drag &r b1, g2 och
h2). Att spela a6 &r valdigt daligt eftersom man ddrmed vander manga yttre brickor (de i rad 6)
och detta medfér ett stort antal svarta brickor, sa att svart inte ldngre har ndgra drag pa den
sddra sidan av bradet.



Att spela a6 i diagram 13 &r ett battre drag, om man jamfér med féregaende diagram, eftersom
bara b6 och c6 ar yttre brickor av de brickor som man vander. Dock kommer svart fortfarande
att forstora tillgangen (ocksa kallad "access”) till en del rutor som kanske kommer att bli viktiga
langre fram, t.ex. a7. Kanske vore det battre att spela e7, vilket skulle vanda farre yttre brickor.
Om vi tittar pa diagram 14 ser vi att a6 ar det basta draget. Om vit svarar med b2 eller g2 kan
svart ta ett hérn med detsamma, om han svarar med gl (det andra legala draget) kan svart
lagga a7 och vit ar nu tvungen att ge upp ett hérn till svart (han kan bara spela b2 eller b7). I
detta diagram kallas draget a6 for ett helt tyst drag, eftersom inga yttre brickor vands (efter att
ha spelat a6 &r inte b5 en yttre bricka). En evaluering av drag enbart baserade pa position ar av
begransat varde. Oftast ar det som ar viktigt inte var man spelar, utan vilka brickor man vander.
Nu kan vi battre férstd svagheten hos vit i diagram 8. alla yttre brickor &r vita och svart har
manga stéllen att ldgga pa (sju drag férutom dem som &r X- eller C-rutor). Svart har ett perfekt
tyst drag; e8 som inte dkar hans yttre brickor. Vit ser nu konsekvenserna av sitt stora antal
yttre brickor. Han maste ldgga b2 eller g2. P& samma sétt ar en stor del av de yttre brickorna
vita i diagram 10 (till stor del pa grund av den vita &stra vdggen), och genom att spela g6 ger
inte svart vit ndgra drag.

Diagram 13: Borde svart ligga A67 Diagram 14: Borde svart ligga A67

En av de metoderna som man kan anvénda for att reducera motstandarens mobilitet (utan att
reducera sin egen) ar att undvika att vdnda allt fér manga yttre brickor. Det &r béttre att ha inre
brickor (dvs brickor som inte ligger inteill en tom ruta) an yttre brickor. Detta ar vad vi kallar
strategin for kontroll 6ver mitten. Naturligtvis ar det ingen tillfallighet att alla svarta brickor i
diagram 8 ar inre brickor.



Tempo

Studera diagram 15. Den norra delen av de yttre brickorna &r férdelad mellan de tva spelarna.
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Diagram 15: Svart ska ldgga

Det &r svarts tur att spela. Han kanske évervéger att lagga pa norra sidan (e2, d2 eller c2) men
naturligtvis skulle han foredra att vit spelar forst i detta omrade och att han ddrmed foérlanger
raden med yttre brickor. Detta ar en av paradoxerna av othello. Det ar ofta oférdelaktigt att
vara tvungen att ldgga, eftersom man vénder motstandarens brickor och riskerar att ge ett antal
nya drag till en motstdndare. Om nu svart inte vill lagga p& den norra sidan, gar det bara att
spela pa den sédra sidan. Dar kan han valja mellan tva drag: c8 och d7. Vad kommer att hdnda
om svart spelar c8? Vit, som inte heller vill spela pa den norra sidan, kommer att svara med d7
(diagram 16), och svart maste vara den som &ppnar pa den norra sidan. Om svart istéllet spelar
d7, ar c8 det enda bra draget fér vit pa den sddra sidan. Svart kan dérefter enkelt svara med b8
(se diagram 17). Man séger att svart har vunnit ett tempo i det sédra omradet, eftersom det nu
r vit som maste 6ppna (lagga) i8 det norra omradet.

Diagram 16: Efter CE-D7 Diagram 17: Efter D7-CE-BE



En kort definition av att vinna ett tempo ar att sdga att man lagger ett drag mer an ens
motspelare i ett omrade pa bradet (ofta ett kantomrade) och darmed tvingar ens motspelare att
s o o . T - .. o o -
Oppna nagon annanstans pa bradet (och darigenom férlanga hans omrade av tva yttre brickor).
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Diagram 18: Svart ska ldgga Diagram 19: Efter C8-F8-G8

I diagram 18 ges ett annat exempel pa hur man kan vinna tempo ldngs en kant. Svart kan vinna
tempo pa den sédra kanten och darigenom undvika att 6ppna i det norra omradet. Hur kan han
géra det? Hur ska han vélja mellan c8 och f8? Man skulle kunna tro att dessa tva drag har lika
stor betydelse for de tva cekvenserna c8-f8-g8 (se diagram 19) och f8-c8-b8 (se diagram 20). I
ba&da fallen vinner svart ett tempo och tvingar vit att vara den som éppnar i den norra regionen.
Daremot om vi tittar ndrmare pa vits svar, ser vi att om svart spelar c8 kommer vit att ha ett
battre drag an f8. Han lagger g8 (se diagram 12).

A B C D E F & H

Diagram 20: Efter FE-CE-BE Diagram 21: Efter C8-GE8

Nu har inte svart ndgra fler bra drag i det sédra omradet (om svart spelar f8 kommer vit att ta
tillbaka kanten med d8) och maste lagga i det norra omradet. Han har alltsd inte vunnit det
tempo han ville ha. I diagram 18 maste svart darfor ldgga f8 for att kunna vinna tempo.
Naturligtvis &r det ocksa méjligt att vinna fler tempon. Det beh&vs knappt ségas att i ett sddant



fall kommer ens motspelare att befinna sig i en &nnu vérre situation eftersom han da kommer
att vara tvungen att spela flera drag i ett annat omrade.

I diagram 22 ser vi ett exempel p& detta. Om svart spelar a7 (se diagram 23) kommer vit att
befinna sig i ett ovanligt daligt lage.

A& B C D E F & H

Diiagram 22: Svart ska ldgga Diagram 23: Efter A7

Vit har fyra acceptabla drag: g6, f2, e2 och d2, men han kommer inte att kunna spela alla fyra.
Han kommer bara att kunna spela en av d2, e2 och och f2, eftersom de vander samma svarta
bricka. Han har darfor bara tva drag. Om man vénder pa det sd kan svart vinna tvad tempo i det

dstra omradet. Han kan tex spela a2 foljt av a2! Vi ser positionerna efter e2-a3-g6-a2 i diagram
24,

Diagram 24: Efter A7-E2-A3-G6-A2 Diiagram 25: Svart ska ldgga

Vit &r nu tvungen att ge upp a8-hornet till svart. Tack vare att svart vann tre tempo pa den
véstra kanten, sa har svart tvingat vit att helt ta dver hans yttre brickor. Tyvarr medfér ofta ett
vinnande av tempo langs en kant att ens position férsvagas. Den spelare som till varje pris
forsdker vinna tempo kommer ofta att fa valdigt daliga kantpositioner (se kapitlet om kilar och
obalanserade kanter). Kantbrickor kommer att fa dalig inverkan pa ens framtida drag. Spelaren



kommer ofta att vara tvungen att for varje drag vénda brickor at manga olika hall. I diagram 25
har svart forsékt vinna tempo genom att spela pa de sédra och norra kanterna. Men da han nu
maste spela i det vastra omradet &r han tvungen att vénda brickor at flera olika hall, och
darmed vanda alldeles for manga yttre brickor.

Att krypa langs kanten

Diskussionen ovan leder oss till en spelstrategi dar man i huvudsak anvander tempovinnande
drag vid kanten. Detta kallas for att krypa ldngs kanten. En av dessa tva spelarna bestdmmer
sig for att ge upp kontrollen av mitten och spelar ofta vid kanten. Resultatet blir ofta liknande
det som finns i diagram 26. Den "krypande” spelaren tar en, eller oftare tva narliggande kanter,
och lamnar mitten och den 6ppna fronten till hans motspelare. Om krypandet lyckas kommer
motspelaren att upptécka att han inte har s& manga drag eftersom han inte kan vdnda nagra av
den krypande spelarens kantbrickor. I diagram 26 kan svart spela h7. Vit har d& bara ett bra
drag, c7, och svart svarar d& med c8. Vit &r nu tvingad att ge bort ett hérn genom att lagga g7
(se diagram 27).

A B C D E F & H A B € D E F G H

Diagram 26: Svart ska lagga Diagram 27: Efter H7-C7-C8

Det kan ocksa vara rent férédande att krypa ldngs kanten. Om motspelaren lyckas halla sig kvar
utan att helt férlora sina valmadjligheter kommer den krypande spelaren att upptacka att
kanterna &r ett handikapp som kommer att paverka sitt framtida drag negativt. I diagram 28
har svart troligen misslyckats i hans forsok att krypa langs kanten. Det ar svarts tur att spela
och han maste &ppna den vita fronten. Genom att han véander at flera olika hall ppnar han nya
drag for vit. Vit &r ddrmed I1&8ngt ifran tvungen att behdva ge upp hérn till svart.



Diagram 28: Svart ska lagga

Om vi ska sammanfatta vad vi hittills sagt har om att krypa léangs kanterna, sd &r denna strategi
till for att motstandaren snabbt ska f& ont om drag. Men man kan dock f& I&ngvariga problem
(tex obalanserade kanter, svaga kanter, att man blir latt att pdverka, etc). Om man lyckas med
att krypa langs kanten har man ofta stor chans att vinna partiet. Misslyckas man daremot ar det
ofta omojligt att reparera skadorna.

Paritet

Detta valdigt viktiga koncept ar en komplettering till diskussionen om mobilitet. Om ingen av
spelarna passar under partiets gang, kommer det att bli ett jsmnt antal tomma rutor varje gang
svart ska gora sitt drag, och ett udda antal da vit ska géra sitt drag. Vi skulle kunna dra
slutsatsen att vit kommer att spela sista draget under partiet och darmed ha en viss fordel,
eftersom den sista brickan han lagger och de som han vander &r stabila. I diagram 29 maste
svart spela g8 (det enda méjliga draget). Vit tar d&@ h8 och vinner. Men om det hade varit vits
tur att ldgga skulle han behdvt ldgga g8 eller h8. Svart hade da lagt i den aterstaende rutan och
vunnit!

A B C D E F G H A B C D E F & H

Diagram 29: Svart ska ldgga Diagram 30: Svart ska lagga



Denna férdel kan ha annu stoérre betydelse om vit ldagger det sista draget i ett flertal jamna
omraden (omraden med ett jamnt antal tomma rutor). Studera diagram 30. Dér finns det fyra
omraden med tva tomma rutor i varje. Svart maste vara den som légger férst i varje omrade,
och vit kan svara med att l&gga i samma omrade som svart. Partiet kan tex fortsattningsvis se
ut som g2-h1-g7-h8-b7-a8-b1-al. Vit vinner d& med 30-24.

Partiet ar verkligen en fordel for vit. Dock finns det for svart en metod for att vanda detta till sin
fordel. Om en av spelarna passar sa vinner svart paritet. Men om det sker en ytterligare
passning sa gar pariteten tillbaka till vit. Svart vill darfor att det sker ett udda antal passningar
under spelets gang.

En effektiv metod for svart att vinna paritet &r att tvinga vit att skapa ett udda omrade dar vit
inte kan géra nagra ytterligare drag. I diagram 31 ser vi att vit inte kan l4gga g8. Svart borde
inte heller Idgga dar! Férutom g8 finns det ett udda antal rutor dar svart kan ldgga. Han maste
spela sd att det efter varje drag endast finns omradden med ett jamnt antal tomma rutor
(férutom forstas g8). Darfor spelar svart g2.

Diagram 31: Svart ska lagga

Vit &r da tvungen att ldgga forst i vartenda en av dessa regioner med tva tomma rutor. Bade i
det norvéstra och det norddstra omradet. Pariteten avslutar med g2-h1-g1-al-a2, vit passar och
svart gor det forédande draget g8 och vinner 37-27.

Obalanserade kanter

Vi ska nu undersoka ett valdigt vanligt fall av killaggning. Detta exempel &r viktigt d& vi kommer
att se att det inte alltid &r en dalig idé att spela en X-ruta. Studera diagram 32.

Partiet &r nastan fardigspelat, men ingen av de tva spelarna har en klar vinst i sin hand, och det
r svarts tur att spela. Vad han &n gér maste han ge upp ett hérn till vit. Vi ska se nadrmare vad
som hénder pa den dstra kanten. Strukturen med de fem vita brickorna i h-kolumnen kallas for



en obalanserad kant. Det &r en svaghet att ha en sadan eftersom den ofta tillater ens
motspelare att offra hérnet. L3t oss studera detta med ett exempel. Om svart ldgger i X-rutan
g2 kan vit svara med att ta hérnet h1, men da kan svart ldgga en kilbricka i h2 i sitt ndsta drag
(se diagram 33). Hérnet i h1 tilldter vit att stabilistera den norra kanten; han har sju stabila
brickor. Men svarts bricka vid h2 tillater svart att ta hérnet h8 (!) vid svarts nasta drag, och
sedan a8 (ett hérn till!). Han har da fatt ihop 14 stabila brickor, och sa@ smaningom kanske dven
den vastra sidan. Dessutom har han fortfarande kvar draget vid g7. Bytet av hérnen var mycket
fordelaktigt for svart. Den vita obalanserade kanten pa den &stra sidan gér att ett svart drag vid
g2 ar mycket fordelaktigt i diagram 32.

Diagram 32: Svart ska ldgga Diagram 33: Efter G2-H1-H2

Egentligen ar situationen lite mer komplex an vad vi hittills beskrivit; vit ar inte tvungen att ta
hérnet. Det &r detta drag som leder till en méjlig utvaxling av hérn. Varje spelare maste
dverlagga om detta byte &r férdelaktigt fér dem eller inte. Allt beror pa hur de andra kanterna
ser ut och antalet stabila brickor som varje spelare har chansen att vinna. Dock tillater detta
drag, generellt sett, en av spelarna att vinna tempo genom att han spelar i en lamplig X-ruta.
Man ska inte tro att detta offrande av hérn fungerar varje gang. Utan att ga in pa nagra detaljer,
kommer vi att ge tre exempel pa offrande av hérn som inte lyckas.

I diagram 34 har vit tva obalanserade kanter, en i norr och en i vaster. Men inga av dessa &r
mdjliga att attackera. Om svart spelar b2, spelar vit bl (utan att vanda b2). Darefter spelar vit
al vid sitt ndsta drag utan att ge svart ndgon chans att kldmma in en bricka ndgonstans. Om
svart spelar b7, kommer vit att 1dgga a8 och svart kan aterigen inte klamma in en av sina
brickor vid a7; vit kommer att spela dar sjalv vid sitt nasta drag.

Positionen i diagram 35 ar lite mer subtil. Vad kommer att hdanda om svart attackerar den vita
vastra kanten genom att Idgga b7? Vit kommer att svara med a7 (!) och da kontrollera f3-b7-
diagonalen, s3 att svart inte kan ta a8-hérnet. Vit kan da spela dér i sitt nasta drag tack vare

hans d8-e8-kil. Svart har aterigen misslyckats med att I&gga en kil. Situationen ovan kallas fér
en "swindle”. Dvs den vanliga sekvensen av drag pa den véstra kanten fungerar inte pa grund



av vits kontroll 6ver diagonalen. Det finns andra exempel pa swindles och man maste alltid vara
mycket férsiktig och kontrollera att motstandaren inte kan spela en oférutsedd sekvens som
forstor offrandet av ett horn.

A B C D E F & H

Diagram 34: Svart ska ldgga Diagram 35: Svart ska ldgga
Stonerfallor!*

Vi sag just att man inte alltid kan tvinga fram utvaxling av hérn genom att attackera en
obalanserad kant. Den attackerade spelaren avgor sjalv om han vill ta hérnet eller inte. Vi ska
nu studera en mer effektiv kantfalla som garanterat leder till att man far ett horn. P& samma
satt som dd man attackerar en obalanserad kant, sa tvingar stonerfallan en utvéxling av hérn.
Men den har gdngen, om fillan &r val gillrad, har férsvararen inte en chans att ta sig ur knipan.

En stonerfilla bestdr av tva steg. Férst vinner attackeraren kontroll éver diagonalen genom att
spela i en X-ruta. Darefter attackerar han motstandarens svaga kant (en kant som har en tom
C-ruta) och hotar att ta ett hdrn. Motstandaren kan inte svara genom att ta tillbaka kanten
eftersom han i det har fallet skulle vanda tillbaka X-rutan som spelades i féregaende drag.
Diagram 36 ger ett exempel pa denna félla.

Diagram 36: Vit ska ldigga



Har har svart en svag kant i det sédra omradet. Vit spelar b7 och tar kontroll éver e4-b7-
diagonalen (se diagram 37). Svart kan inte omedelbart ta a8-hérnet och han kommer troligen
att forsoka ta tillbaka diagonalen for att fa tillgang till detta hérn (tex genom att spela f3). Da
lagger vit sitt attackerande drag d8 (se diagram 38). Svart kan inte hindra vit att ta h8-hdrnet
och 3tminstone sex stabila brickor i det sédra omradet.

Om svart svarat med b8 vander han b7 brickan och ger upp a8 och darefter h8-hérnet till vit.
Om svart tar a8-hérnet kan vit direkt ta h8-hdrnet eller, annu battre, Idgga en kil i b8 och
darmed behalla tillgdngen till h8 (det &r detta som &r skillnaden om man jamfor med en
attackering pa en obalanserad kant). P& samma séatt som i fallet med obalanserade kanter &r det
inte alltid madjligt att anvanda fallan. Det ar viktigt att kontrollera att sekvensen av drag ar
korrekt. Har foljer ett exempel i diagram 39 med en stonerfalla som inte fungerar.

A B C D E F & H A B C D E F G H

Diagram 37: Efter B7 Diagram 38: Efter BY-F3-D8

Om vit vill gbéra en stonerfalla genom att lagga b7, svarar svart med c3 och vit kan inte langre
spela c8 innan svart tar a8-hérnet. Den sédra kanten bestar nu av bara ett par tomma rutor och
vit kan inte ldgga nagon kil.

Diagram 39: Vit ska ldgga



Slutsats

Vi har forsokt att pa dessa fa sidor ge en uppfattning om komplexiteten hos Othello. Trots
relativt enkla regler ar Othello ett mycket strategirikt spel p& samma séatt som de klassiska
strategispelen (Schack, Go etc). Naturligtvis kan vi inte ta upp allt som har utvecklats under de
senaste 20 arens Othellospelande pa sa fa sidor, men vi hoppas att de fa ideér som vi har
berattat om kommer att fa dig att battre uppskatta ditt ndstkommande Othelloparti.

Ovrigt

e P3 hemsidan www.othello.nu finns en butik om du vill ha ett dkta VM-bréde eller en bok
med hela 190 sidor avancerad taktik och évningar!

e SOF ger ut medlemstidningen SOFT som kommer tre till fyra gdnger per ar direkt hem i
din brevldda, old style!

e Veronica Stenberg kammade hem VM-guldet 2012 i damfinalen mot japanskan Mami
Yamanaka!

o Ar 2011 fanns det nio mén som hade férnamnet Othello i Sverige. Av dessa har tre
namnet Othello som tilltalsnamn.

o Det finns bara en svart och en vit sida, ingen grazon - den &r gron!

o Ar 1980 vann Othelloprogrammet Moor en av sex matcher mot den tvafaldiga
varldsmastaren Hiroshi Inoue fran Japan.

e Othelloprogrammet WZebra ar skrivet av svensken Gunnar Andersson! Ett av de starkaste
och basta Othelloanalyseringsverktygen som finns till windows.

e "SOFT you, a word or two before you go"... se, till och med Shakespeare laste SOFT-
citatet hdmtat fran pjésen Othello, vi lovar!



Stockholm EGP-finaler som spelades i kopcentret Skatteskrapan i Stockholm.

Man maste plocka ihop brickorna nar man &r klar...



o02(2|¢2

4 EEAEE
o o olo |50
SIS TP e
2 EN EN EREE
- EREE
si- RS 1E |c¢
g - B S 1B

Bosse var med och startade upp férbundet 1984 och spelar fortfarande turneringar!
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