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Vorwort

Die United States Othello Association (USOA) wurde zur Forderung des Othello-Spiels in den Vereinigten
Staaten gegriindet. Es wurde 1978 von einer Gruppe US-amerikanischer Othello-Spieler ins Leben gerufen,
die sich zur Teilnahme an der Othello-Weltmeisterschaft (die in diesem Jahr in New York City stattfand)
versammelt hatten. Damals dominierten die Japaner die Weltmeisterschaften (das tun sie immer noch!)
und es war allen Teilnehmern klar, dass die Japaner etwas tber Othello wussten, das fiir alle anderen
weitgehend ein Ratsel blieb. Jonathan Cerf, George Sullivan und der Rest der urspriinglichen USOA-
Mitglieder machten sich auf die Suche, um herauszufinden, was das war. Sie waren ziemlich erfolgreich:
Jonathan wurde 1980 Weltmeister, der erste nicht-japanische Spieler, dem dies gelang.

Unmittelbar nach ihrer Griindung begann die USOA mit dem Sponsoring von Turnieren, insbesondere der
jahrlichen U.S. National Championship (deren Gewinner an der Weltmeisterschaft teilnimmt). Die USOA
begann (hauptsachlich durch die Bemihungen von Jonathan und George) auch mit der Veroffentlichung von
Othello Quarterly (0Q), um Informationen liber Othello zu verbreiten. Gegenwartig bedient die USOA
weiterhin eine Othello-Community von weltweit mehreren hundert Spielern.

Ich gehorte nicht zu den Griindungsmitgliedern. Allerdings spielte ich schon seit mehreren Jahren Othello,
als ich 1980 zum ersten Mal auf die USOA aufmerksam wurde und ihr beitrat. Durch das Studium der Artikel
in 0Q machte ich mich daran, meine weitgehend falschen Vorstellungen Gber die Othello-Strategie zu
andern. SchlielRlich hatte ich das Gefiihl, genug gelernt zu haben, um selbst einen Artikel zu schreiben. Es
erschien in der Winterausgabe 1980/81 von 0Q. In den folgenden Jahren habe ich mehr als ein Dutzend
Artikel fir OQ verfasst. Im Laufe der Zeit wurde ich auch einer der bestbewerteten Turnierspieler der USOA.

1984 (ibernahm ich die Herausgabe von OQ. Im selben Jahr hatte ich das Gliick, die U.S.-Meisterschaft zu
gewinnen. Ich kam zur Weltmeisterschaft, wo ich Dritter wurde. Mit dem Selbstvertrauen meiner
Turniersiege und den Ressourcen, die mir als Herausgeber von 0Q zur Verfligung standen, entschied ich,
dass jetzt der richtige Zeitpunkt sei, ein Projekt von langjahrigem Interesse in Angriff zu nehmen: ein
Einfihrungshandbuch zur Othello-Strategie und -Taktik zu schreiben.

Es war eindeutig etwas, was die USOA brauchte. Es wurde zunehmend schwieriger (und von neuen
Mitgliedern unrealistisch zu erwarten), die Grundprinzipien der Othello-Strategie zu erlernen, indem man
sich durch die standig wachsende Sammlung weitgehend unabhangiger Artikel wiihlte, die in den fritheren
Ausgaben von 0Q erschienen. Eine kompakte, libersichtlich dargestellte und leicht zugédngliche Einzelquelle
war die offensichtliche Alternative: ein Anfangerhandbuch, wie es spater genannt wurde. Ein weiterer
potenzieller Wert dieses Projekts ware es, zu helfen all die Fehlinformationen liber Othello auszuraumen,
die im Laufe der Jahre in verschiedenen Bichern abgedruckt wurden. In einem kirzlich erschienenen Buch,
das beliebte , Indoor-Spiele” beschreibt, heilt es zum Beispiel Gber Othello: ,Es ist nicht einfach, mehr als
ein oder zwei Ziige genau vorherzusehen ...“ Dies ist offensichtlich falsch, wie die hier im Buch prasentierten
Informationen zeigen werden.

Vor diesem Hintergrund begann ich mit der Arbeit am Projekt , Einsteigerhandbuch®. Das Ergebnis war die
Originalversion von ,,Othello: Brief & Basic”, die (ab Frihjahr 1985) als eine Reihe von drei Artikeln erschien,
die im Laufe eines Jahres in separaten Ausgaben von 0Q veroéffentlicht wurden. Die Ausgaben mit diesen
Artikeln wurden gut angenommen und anschlieRend zur empfohlenen Lektire fir alle neuen USOA-
Mitglieder. Es schien geniigend Interesse zu geben, um eine Uberarbeitung von ,,Brief & Basic” und die
Zusammenfassung der drei Teile in einem integrierten Buch zu rechtfertigen. Deshalb entstand die
Uberarbeitete Ausgabe von Othello: Brief & Basic.

Fiir diese Uberarbeitete Ausgabe habe ich ein Inhaltsverzeichnis und einen Index hinzugefiigt, um das
Auffinden bestimmter Themen zu erleichtern. Ich habe aullerdem einen Anhang mit 11 Spiel-Transkripten
flr weitere Studien und Analysen hinzugefligt. Andererseits habe ich mich dafiir entschieden, die FuBnoten
der Originalversion zu streichen — die meisten davon waren Verweise auf relevante Artikel aus friiheren OQ-
Ausgaben —, anstatt sie den Textfluss unterbrechen zu lassen. Alternativ habe ich einen separaten
Referenzteil eingefligt, der eine Auflistung fast aller zitierten Artikel enthalt.
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Dies soll in keiner Weise die Schuld gegeniiber meinen Mitautoren von OQ-Artikeln schmalern. Daher
mochte ich mich noch einmal bei George Sullivan, Jonathan Cerf, Arnold Kling und den anderen bedanken,
ohne deren Schriften und Erkenntnisse die Fertigstellung dieses Handbuchs viel langer gedauert hitte
(wenn es Gberhaupt jemals fertiggestellt worden ware). Allgemeiner gesagt hat dieses Handbuch von der
Arbeit von noch mehr Menschen profitiert. Insbesondere méchte ich Brian Rose, David Shaman und den
Gbrigen Top-Turnierspielern der USOA (zusammen mit unseren Othello-Kollegen in anderen Landern)
meinen Dank aussprechen. Es waren ihre Fahigkeiten und ihr Fachwissen, die die Grenzen dessen, was wir
heute Gber Othello wissen, erweitert haben. Mein Dank gilt auch Clarence Hewlett, Dan & Kathe Spracklen,
Charlie Heath, Peter Frey und den anderen Computerprogrammierern, deren Othello-Programme als
dringend bendétigte Quelle analytischer Informationen gedient haben, insbesondere im Bereich des
Endspiels. Dank der Bemihungen all dieser Personen hat sich das Spielniveau des Turnier-Othellos in
diesem Land (wie auch im Rest der Welt!) in den letzten 10 Jahren exponentiell verbessert.

AbschlieBend noch einige Kommentare und Ratschlage fiir Leser, die sich zum ersten Mal mit Brief & Basic /
Kurz & biindig befassen. Es wurde angemerkt, dass dieses Handbuch weder so kurz noch so grundlegend
ist, wie der Titel vermuten |asst. Zur Kiirze kann ich nur sagen, dass es erheblich kirzer ist als das
,Vollstandigere” Handbuch, das ich mir urspriinglich vorgestellt hatte. Um den zeitlichen und raumlichen
Einschrankungen gerecht zu werden, die das Erscheinen auf den Seiten von OQ mit sich bringt, musste ich
viel Material weglassen. Anstatt mich fiir diese Uberarbeitung auf eine groRe Erweiterung festzulegen, habe
ich diesen Ansatz beibehalten. Manchmal stellt dies eine zusatzliche Belastung fiir den Leser dar.
Beispielsweise dient ein Diagramm oft dazu, mehrere Techniken zu veranschaulichen, wobei zwei oder drei
das Verstandnis der Techniken eindeutig erleichtert hatten. Ebenso gibt es mehrere Erklarungen zu einem
oder zwei Satzen, bei denen ein oder zwei Absatze besser zur Klarung der Sache beigetragen hatten. Ich
entschuldige mich hierfiir. Um diese moglichen Schwéachen zu kompensieren, ist mein bester Rat — wie im
Handbuch angegeben —, alle dargestellten Stellungen auf einem Spielbrett nachzustellen, wahrend Du die
besprochenen Ziige liest und ausfiihrst.

Eine weitere Folge dieser Betonung der Kiirze ist, dass viele wichtige Ideen nur am Rande erwahnt oder
ganz weggelassen werden. Manchmal bemerke ich, dass ein umfassenderes Verstandnis mehr Raum
erfordern wiirde, als ich ihm geben kénnte. Im schlimmsten Fall werde ich quasi mystisch und verweise auf
die Notwendigkeit von Ubung und Erfahrung als Voraussetzung fiir das Verstehen. Falls der Leser diese
Erklarungen als unbefriedigend empfindet, mochte ich mich noch einmal entschuldigen. In einigen Fallen
(neu in dieser Uberarbeitung) bespreche ich jedoch einige dieser zusitzlichen Themen in speziellen
Abschnitten, die als ,,Exkurs” oder ,Anmerkung” gekennzeichnet sind.

Wie ,grundlegend” das Handbuch ist: Es ist sicherlich in dem Sinne grundlegend, dass es keine
Vorkenntnisse Uber Othello voraussetzt (auBer vielleicht einer vagen Vorstellung von den Spielregeln).
Selbst ein unerfahrener Spieler sollte in der Lage sein, alle in diesem Handbuch gegebenen Ratschlage zu
befolgen und umzusetzen. Andererseits enthalt das Handbuch sehr viel Material. Die besprochenen
Themen reichen von der Anfangerebene bis zur Expertenebene. Dies ist kein flottes Tutorial, das in ein paar
Stunden Uberflogen werden kann. Es ist wahrscheinlich am besten, wenn Du mehrere Seiten auf einmal
studierst und dabei ein Spielbrett vor Dir hast.

Das Material in den Punkten 1-8 sollte fiir alle unerfahrenen Othello-Spieler als "Wichtig zu wissen"
erachten werden. Das Beherrschen der Informationen aus den Punkten Nr. 9 bis Nr. 16 (insbesondere das
Konzept des Tempos) sollte zu einem weiteren wichtigen Sprung nach vorne in der Spielfahigkeit fihren.
Das Material in den verbleibenden Punkten stellt zwar die groSte technische Herausforderung dar, ist aber
eher fur jene notwendig, die das Spielniveau eines Experten erreichen méchten.

Es hat mir groRen Spall gemacht, dieses Handbuch zu schreiben. Ich hoffe, dass Othello-Spieler, vom
Anfanger bis zum Experten, Freude an der Lektlire haben und davon profitieren werden.

Ted Landau September 1987
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Hinweis hinzugefligt zum zweiten Druck:

Ich trat 1986 als Herausgeber von 0Q zurlick und horte kurz darauf auf, an Turnieren teilzunehmen. Ich
habe bis zu seiner Veroffentlichung Ende 1987 an ,,Brief & Basic” gearbeitet. Seitdem bin ich still und leise
in der Othello-Community aktiv geblieben. Ich freue mich tiber die positive Resonanz auf Brief & Basic.
Aufgrund der anhaltenden Beliebtheit wurde ein zweiter Druck notwendig. Ich habe diese Gelegenheit
genutzt, um zu versuchen(!), alle zahlreichen Tippfehler zu korrigieren, die sich in den vorherigen Druck
eingeschlichen hatten. AuRerdem habe ich an mehreren Stellen kleinere Anderungen am Text
vorgenommen, um (wieder einmal!) die Verstandlichkeit zu verbessern. AbschlieRend wurden einige
Elemente aktualisiert, um die Ereignisse und Trends der letzten Jahre widerzuspiegeln.

Die Welt von Othello entwickelt sich weiter. Die besten Spieler von heute sind ihren Kollegen von vor
wenigen Jahren deutlich tiberlegen. Die Japaner bleiben die dominierende Kraft im internationalen
Wettbewerb, und die USA bleiben ebenfalls an der Spitze. Das Gesamtniveau des internationalen
Wettbewerbs hat sich jedoch enorm verbessert — und immer mehr hervorragende Spieler kommen aus
europaischen Landern. Das Othello-Spiel kann von diesen Trends nur profitieren. Ich hoffe, dass sie
weitermachen. Meine Hoffnung fiir Brief & Basic bleibt unverdandert: dass Othello-Spieler, egal wo sie leben
und vom Anfanger bis zum Experten, Freude an der Lektire dieses Handbuchs haben und davon profitieren
werden.

Ted Landau
Januar 1990
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Einleitung
Ursprung:

Der Ursprung des Spiels Othello bleibt ungewiss, obwohl seine Ahnlichkeit mit altorientalischen Spielen wie
Go vermuten lasst, dass Othello auch dhnliche Wurzeln haben kénnte. Othellos moderne Form entstand
Ende des 19. Jahrhunderts in England, als Lewis Waterman und John Mollett jeweils fiir sich alleine
behaupteten, das Reversi-Spiel erfunden zu haben. Obwohl sie sich gegenseitig als Betrliger anprangerten,
haben beide ihre Ideen wahrscheinlich von verwandten, bereits existierenden Spielen abgeleitet. Reversi
blieb in den folgenden 20 Jahren beliebt und schien dann von der Bildflache zu verschwinden. In den frithen
1970er Jahren tauchte es in Japan wieder auf, als Goro Hasegawa die Reversi-Regeln verfeinerte, zwei
bedeutende Anderungen vornahm (siehe unten) und das Spiel Othello nannte. Othello erfreute sich in den
1970er Jahren groRer Beliebtheit, als 1977 eine jahrliche Weltmeisterschaft stattfand und in vielen Landern,
darunter auch den Vereinigten Staaten, nationale Meisterschaften stattfanden. Das in den letzten Jahren
zunehmende Interesse an Mikrocomputern hat auch zu einem erneuten Aufleben des Interesses an
Othello/Reversi beigetragen. Dies liegt daran, dass sich die Natur von Othello (wenige Regeln,
symmetrisches Brett, eine Art Spielfigur) dafiir eignet, Computerprogramme zu schreiben, die das Spiel
,spielen” konnen. Mittlerweile gibt es Dutzende Programme mit sehr unterschiedlicher Qualitat, die Othello
spielen. Computer-Othello-Turniere finden regelmaRig auf der ganzen Welt statt.

Bestandteile des Spiels:

Othello wird auf einem 64 Felder (8 x 8) groRen Brett,
ahnlich einem Schachbrett, gespielt. Die 64 Spielsteine
haben die Form einer Scheibe und sind auf der einen
Seite schwarz und auf der Anderen weils.

Ziel des Spiels:

Das Ziel von Othello ist es, das Spiel so zu beenden, dass
die meisten Spielsteine auf dem Spielbrett mit lhrer
Spielfarbe nach oben zeigen. Unentschieden sind
moglich.

Spielregeln:

Es folgt eine kurze Zusammenfassung der Regeln. Die Regel, die einem Anfanger am wahrscheinlichsten
Schwierigkeiten bereitet, ist diejenige, die einen glltigen Zug definiert (Nr. 4). Diese Regel ist anhand von
Beispielen (von denen viele folgen) viel einfacher zu verstehen als wenn sie miindlich erklart wird.

1. Ein Spiel beginnt immer mit vier platzierten Steinen, wie in Diagramm 1 gezeigt. (Dies unterscheidet
sich von den Reversi-Regeln, die jede Position der vier zentralen Steine zulassen).

2. Einem Spieler wird Schwarz zugewiesen und er legt seine Spielsteine immer mit der schwarzen Seite
nach oben ab. Der andere Spieler ist Weill und legt umgekehrt seine Spielsteine mit der weiRen
Seite nach oben ab.

3. Schwarz beginnt immer, danach wechseln sich Schwarz und WeilR ab.

4. Ein giltiger Zug wird wie folgt definiert: Ein neuer Stein wird auf ein freies Feld gelegt. Dieses freie
Feld muss an mindestens ein Feld angrenzen, auf dem sich bereits ein Stein der Farbe des Gegners
befindet. Dieser neue Stein muss aullerdem so platziert werden, dass er in mindestens einer
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Richtung (vertikal, horizontal oder diagonal) - zusammen mit einem weiteren Stein seiner Farbe der
sich bereits auf dem Spielfeld befindet - einen oder mehrere Steine der Farbe des Gegners
umschlieBt (oder ,,flankiert”). Die umschlossenen Steine werden umgedreht, sodass sie dieselbe
Farbe wie der neu eingelegte Stein annehmen. Wenn ein neu platzierter Stein die Steine des
Gegners in mehrere Richtungen gleichzeitig umschliel3t, werden alle diese Steine umgedreht.
Beispielsweise sind alle moglichen giiltigen Ziige fir Schwarzs ersten Zug in Diagramm 1 mit
Sternchen gekennzeichnet — jede Wahl wiirde dazu flihren, dass der eine oder der andere der
beiden weillen Steine umgedreht wird. Ein Beispiel fiir einen Zug, bei dem mehr als ein Stein
umgedreht wird, findest Du in Diagramm 4. Hier wiirde ein weier Zug nach d7 vier Steine
umdrehen: d4, d5 und d6 vertikal und e6 diagonal.

5. Ein Spieler ohne giiltige Ziige muss ,,passen”. In jeder Runde, in der ein Spieler aussetzen muss, ist
sein Gegner weiterhin an der Reihe und nimmt bei Bedarf Steine des anderen Spielers. Somit
konnen einem Spieler (im Gegensatz zu Reversi) die Steine nicht ,, ausgehen”.

6. Ein Spieler darf nicht passen, wenn er einen giiltigen Zug zur Verfiigung hat.

7. Wenn keiner der Spieler einen giiltigen Zug hat, endet das Spiel, auch wenn noch freie Felder auf
dem Spielbrett vorhanden sind. Meistens endet das Spiel, wenn alle 64 Felder belegt sind.

8. Sobald ein Stein auf das Spielbrett gelegt wurde, wird dieses Feld in diesem Spiel nicht mehr
verlassen, er kann aber im Laufe des Spiels wiederholt umgedreht werden. Ein Stein, dessen weile
Seite derzeit nach oben zeigt, wird als weilRer Stein bezeichnet und umgekehrt.

Bezeichnungen und Befriffsdefinitionen:

In den folgenden Erlduterungen kannst Du die Diagramme am besten verstehen, indem Du ein Spielbrett
und Steine verwendest um die besprochenen Positionen aufzulegen und zu untersuchen. Diagramm 1 stellt
die Grundlagen der Othello-Feld-Bezeichnung vor, wie sie in den Diagrammen dieses Buchs (aber auch im
Allgemeinen in der Othello-Welt) verwendet wird. Felder werden normalerweise mit dem Buchstaben und
der Zahl bezeichnet, die dem Feld entsprechen und an den Randern jedes Diagramms angegeben sind.
Daher wird das zweite Feld in der ersten Reihe als b1-Feld bezeichnet. Einige Felder haben zusatzliche
Namen, wie in Abbildung 1 dargestellt. Daher wird das b1-Feld auch als C-Feld bezeichnet.

Bei Doppeldiagrammen (zwei Diagramme gleicher Nummer mit a und b): Das Diagramm a zeigt (1) die
Brettkonfiguration vor dem besprochenen Zug oder der Zugfolge (die nicht nummerierten Steine) und (2)
den Zug oder die Zugfolge um die es gerade geht (die nummerierten Steine). Das Diagramm b zeigt die
Brettkonfiguration, nachdem der besprochene Zug oder die besprochene Zugfolge ausgefiihrt wurde. Die
nummerierten Steine geben an, dass Du die Steine in der angezeigten Zahlenreihenfolge auf dem Spielbrett
platzieren und dabei die Steine den Regeln entsprechenden umdrehen solltest.

Das Spiel wird in drei Phasen unterteilt. Die ungefahre Trennung ist:
Eroffnung: erste 20 Zlge;
Mittelspiel: mittlere 20 Ziige;
Endspiel: letzte 20 Zige.

Andere wichtige Begriffe werden in den folgenden Abschnitten bei ihrer ersten Erwahnung fett gedruckt.
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STRATEGIE & TAKTIK: 21 PUNKTE

Othello ist ein Strategiespiel. Glick hat selten, wenn Uberhaupt, Einfluss auf den Ausgang eines Spiels. Der
Spieler, der die in diesem Handbuch besprochenen Prinzipien besser anwenden kann, wird immer gegen
den weniger gut informierten Spieler gewinnen. Viele Spieler sind sich dieser Prinzipien weitgehend nicht
bewusst, vielleicht weil die richtige Strategie oft subtil und kontraintuitiv ist und daher ohne Hilfe schwer zu
finden ist. Diese nachfolgenden 21 Punkte versuchen, Dir Hilfestellung zu leisten.

Der richtige Zug:

Die Ironie von Othello (wie auch vieler anderer abstrakter Strategiespiele) besteht darin, dass der beste Zug
oft alles andere als offensichtlich ist, auch wenn das gesamte Spielbrett und alle Figuren jederzeit im
Blickfeld sind. Die Entscheidung fiir den ,richtigen” Zug kann mit der Suche nach einem vergrabenen Schatz
vergleichbar sein: Du musst wissen, wonach Du suchst und wie Du ihn finden kannst.

Diese Themen ziehen sich durch jeden Punkt dieses Buches. Die Kapitel 4, Kapitel 5 und Kapitel 9
konzentrieren sich beispielsweise auf die allgemeinen Merkmale eines guten Zugs und darauf, wie wichtig
es ist, sich die Konsequenzen eines Zugs vorzustellen. Konkrete Vorschlage, wie man gute Ziige in gdngigen
Mittelspielpositionen erkennt, werden in Kapitel 13 und noch einmal in Kapitel 16 gemacht. Die
Diskussionen lber Er6ffnungen, Endspiele und Kantenspiel bieten weitere situationsspezifische
Empfehlungen. Kapitel 21 befasst sich schlieRlich mit der schwierigen Frage, wie man den besten Zug findet,
wenn (wie es in echten Spielen oft vorkommt) mehrere der hier besprochenen ,,Regeln” zu
widersprichlichen oder unklaren Ratschldgen fiihren. Dieses Buch wird Dir nicht alle Antworten liefern.
Aber es wird Dir einen guten Vorsprung verschaffen.
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1. Erhalte mehr stabile Steine, nicht einfach nur mehr Steine

Das Ziel von Othello ist es, das Spiel mit mehr Spielsteinen als der Gegner zu beenden. Dieses
ultimative Ziel wird von vielen Anfangern hiufig in ein unmittelbares Ziel wihrend des Spiels
umgesetzt. Das heif3t, dass ein Spieler in jedem Zug (mit wenigen Ausnahmen) den Zug
ausfiihrt, der die maximale Anzahl an Steinen umdreht. Es hat sich eindeutig gezeigt, dass dies
eine schlechte Strategie ist. Tatsachlich ist die Anzahl der Spielsteine oft unerheblich dafiir, wer
in einem Spiel vorne liegt. Dieser Punkt kann nicht genug betont werden. Tatséchlich gehdren
Spieler, die zu Beginn des Spiels regelméBig viele Steine umdrehen, zu den Gegnern, die fiir
Experten am leichtesten zu besiegen sind!

Ein Beispiel hierzu findest Du in Diagramm
2. Hier hat Schwarz nur noch einen Stein auf
dem Brett und es sind nur noch vier Ziige im
Spiel. Aber wenn Du die Partie ausspielst,
wirst Du feststellen, dass Schwarz alle
verbleibenden Ziige bekommt und die Partie
mit 40-24 gewinnt. Selbst zu einem so spaten
Zeitpunkt im Spiel reicht es offensichtlich
nicht aus, nur viele Steine zu haben, um sich
den Sieg zu sichern. Sogar Spiele zwischen
Experten kdnnen in den letzten Ziigen mit
einer solchen Wende enden (wenn auch
normalerweise nicht so dramatisch wie in
diesem Beispiel). Der Grund dafiir kann sein,
dass die Steinmehrheit von Weil} fragil war,
da viele seiner Steine anfillig dafiir waren,
von Schwarz umgedreht zu werden. Es geht
also nicht einfach darum, Steine zu mehren, sondern darum, Steine zu bekommen, die fiir den
Rest des Spiels nicht mehr umgedreht werden konnen, egal wie sich das Spiel entwickelt.
Solche Steine werden als stabile Steine (engl. stable discs) bezeichnet. Leider konnen, wie wir
sehen werden, stabile Steine in der Regel erst im Endspiel in gro3er Zahl erworben werden.
Daher konzentriert sich die Strategie fiir den GroBteil des Spiels auf andere Faktoren als die
relative Anzahl der Steine der beiden Spieler. Diese werden in den néchsten Punkten
besprochen.
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2. Nicht alle Felder sind gleich

Eine entscheidende Idee, die Anfangern unweigerlich
klar wird, ist die Bedeutung der vier Eckfelder auf dem
Spielbrett. Es war kein Zufall, dass die vier leeren Felder
in Diagramm 2 allesamt Eckfelder sind. Eine Ecke ist
wichtig, weil sie niemals umgedreht werden kann. Das
heillt, es ist ein stabiler Stein. Ebenso bedeutet der
Besitz von Steinen neben einem Eckfeld (sobald die
Ecke besetzt wurde) oft, dass auch die angrenzenden
Steine stabil sind. Wenn also Schwarz in Diagramm 3
die h8-Ecke nimmt, werden alle Steine in den Spalten g
und h sowie in der siebten und achten Reihe pl6tzlich
zu stabilen Steinen fir Schwarz. Schwarz ist auf dem
besten Weg, das Spiel zu gewinnen. Tatsachlich ist der
Besitz einer Ecke zu Beginn des Spiels so wichtig, dass
die Ecke fast immer den Sieg sichert. Da die Ecken und
Kantenfelder in Summe 28 Felder ergeben, ist es fast
unmoglich zu gewinnen, ohne mindestens einige dieser
Felder zu besetzen.

Eine implizite Folge der oben genannten Prinzipien ist,
dass es duBerst riskant ist, an Ecken angrenzende
Felder zu besetzen, zumindest bevor die Ecke selbst
besetzt ist. Dies liegt daran, dass diese Felder zu
JTrittbrettern” fiir Deinen Gegner werden kénnen, um
die Ecke zu nehmen. Dies gilt insbesondere fiir die X-
Felder. Wenn Du zu Beginn des Spiels ein X-Feld
besetzt, ist dies normalerweise eine Garantie dafdr,
dass der andere Spieler die angrenzende Ecke
bekommt. Eine solche Situation ist in Diagramm 4 zu
sehen. Weild ist am Zug, aber egal wohin Weil geht,
Schwarz wird in seinem nachsten Zug in der Lage sein,
den Stein auf dem X-Feld (g7) zu drehen und die h8-
Ecke zu nehmen. Ganz einfach: WeiR hatte in dieser
Phase der Partie niemals auf das Feld g7 gehen drfen.
Ahnliche Probleme gibt es auch bei C-Feldern (siehe
Kapitel 6), allerdings garantieren sie dem Gegner nicht
annahernd so oft den Zugang zur Ecke wie X-Felder.

Eine falsche, wenn auch allgemein angenommene
Schlussfolgerung aus der obigen Diskussion ist, dass
alle Felder auf dem Brett nach ihrem absoluten Wert
bewertet werden kdnnen. Bei diesem Ansatz werden
typischerweise die Ecken als die wertvollsten bewertet,
die A- und B-Kantenfelder als wertvoll (jedoch weniger
als Ecken), die Nichtkantenfelder (insbesondere die an
die Kante angrenzenden) als noch weniger wertvoll und
die C - und X-Felder als am riskantesten. Nach dieser
Theorie ist der beste Zug in jeder Runde normalerweise
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Diagramm 4: WeilR am Zug
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der Zug, der das am hochsten bewertete Feld einnimmt, zu dem der Spieler einen gliltigen Zug hat. Leider
wird ein Spieler, der diese Strategie anwendet, fast immer von einem Spieler besiegt, der die
Gewinnstrategien anwendet, die in den nachsten Abschnitten besprochen werden.

Anmerkung: Ecken verlieren gegen Ende des Spiels haufig an Wert, und geopferte Ecken kommen bei
erfahrenen Spielern haufig vor. In solchen Situationen kann es ausreichen, nur eine Ecke zu besitzen, um das
Spiel zu gewinnen. Ebenso kann die Besetzung von C- Feldern und sogar X-Feldern entscheidend fiir den
Gewinn des Spiels sein. Beispiele fiir diese Situationen werden in spdteren Abschnitten ausfihrlich
besprochen.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die falschen Strategien dem Umdrehen einer groRen Anzahl von
Steinen, wenn diese nicht stabil sind, und dem Besitz der A- und B-Kantenfelder einen ungerechtfertigten
Wert beimessen. Ironischerweise besteht die richtige Strategie normalerweise darin, eine minimale Anzahl
von Steinen umzudrehen und oft die Kantenfelder zu meiden, die keine Ecken sind, zumindest bis spater im
Spiel. Diese kontraintuitiven Ideen sind der Schlissel zu einer erfolgreichen Othello-Strategie, auch wenn sie
fir den Othello-Anfanger moglicherweise schwer zu verstehen sind! Schauen wir uns diese Ideen genauer
an im nachsten Kapitel.
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3. Kontrolle des Spiels: Mobilitatsoptimierung und dynamische

Feldbewertung

Sobald man es verstanden hat, scheint die Logik der
richtigen Strategie zum Gewinnen von Othello recht
einfach zu sein. Deine Hoffnung besteht darin, Deinen
Gegner dazu zu bringen, einen schlechten Zug zu
machen, der es Dir ermdglicht, das Spiel zu gewinnen
(z. B. frlihzeitig Zugang zu einer Ecke zu erhalten usw.).
Offensichtlich ist es unwahrscheinlich, dass Dein
Gegner, insbesondere wenn er ein erfahrener Spieler
ist, einen solchen Schritt freiwillig macht. Dein Ziel ist
es daher, ihn zu einem schlechten Zug zu zwingen. Wie
kann dies erreicht werden? Ganz einfach: Wenn Dein
Gegner nur sehr wenige (idealerweise nur einen oder
zwei) glltige Zige hat und diese schlechte Zige sind,
dann wird Dein Gegner (gemaR den Spielregeln)
verpflichtet sein, einen schlechten Zug auszufiihren. Im
Extremfall, wenn Dein Gegner nur einen Zug hat,
spricht man von einem erzwungenen Zug (engl. forced
move). Ein Beispiel findest Du in Diagramm 5. Hier
entscheidet sich Schwarz klugerweise dafiir, nach e8 zu
gehen. Die Genialitat des schwarzen Zuges wird schnell
deutlich: WeiR hat jetzt nur noch einen Zug, auf b2,
was es Schwarz ermoglichen wird, die al-Ecke zu
bekommen und die Partie unweigerlich zu gewinnen.
Ein etwas raffinierteres Beispiel des gleichen Prinzips ist
in Diagramm 6 zu finden. Wenn Schwarz hier nach g6(!)
zieht, wird WeiR erneut auf das b2-X-Feld gezwungen.
Beachte, dass jeder andere Zug fiir Schwarz (z. B. f6,
g5) neue Ziige fur Weil eréffnet und somit den
erzwungenen Zug nach b2 entfallt.

Allgemeiner ausgedriickt ist Dein Ziel die
Zugbeschrinkung (engl. move limitation) oder die
Begrenzung der Anzahl der Zlge (oft als Optionen
(engl. options) bezeichnet), die Dein Gegner hat.
Gleichzeitig mochtest Du Deine eigenen Moglichkeiten
maximieren. Insgesamt spricht man hier von
Mobilitdtsoptimierung (engl. mobility optimization).
Dies ist der Fall, wenn Du viele Optionen hast und
zumindest einige davon gut sind, wahrend Dein Gegner
nur wenige Optionen hat, die alle schlecht sind. An
diesem Punkt hast Du die Kontrolle (engl. control) Giber
das Spiel erlangt. Wenn Du diese Kontrolle weiterhin
behalten kannst, wirst Du mit ziemlicher Sicherheit
gewinnen. Ein weiteres Beispiel fir die
Leistungsfahigkeit dieses Ansatzes wird in den
Diagrammen 7, 8 und 9 demonstriert.
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Diagramm 5: Schwarz am Zug

Diagramm 7: Schwarz am Zug
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In allen drei Diagrammen erwagt Schwarz einen Zug
nach f8 (ein A-Feld). In Abbildung 7 ware ein solcher
Schritt eine Katastrophe. Dadurch wird die gesamte f-
Spalte auf Schwarz umgedreht, und nach einem Zug
von Weild nach a2 ware Schwarz gezwungen, bei
seinem nachsten Zug entweder nach b2 oder b7 (X-
Felder) zu gehen und dabei entweder die Ecke al oder
a8 zu verlieren. In Diagramm 8 ist der Zug nach f8
maRig erfolgreich, aber durch das Umdrehen der
Steine auf bei f6 und f7 wird der Zugang zu anderen
Feldern (insbesondere g8) versperrt, die spater wichtig
sein kénnten. Ein Zug nach g4 ware hier
wahrscheinlich besser gewesen. Vergleiche dies mit
dem Zug nach f8 in Abbildung 9. Hier eroffnet der Zug
keine neuen Zige fiir WeiR, wahrend die Option g8 fir
Schwarz erhalten bleibt. Es ist ein hervorragender Zug
im Hinblick auf die Optimierung der Mobilitat.
Tatsachlich ist es nach Weil8-a2 und Schwarz-g8 nun
Weil}, der eine Ecke verlieren wird! Der Sinn all dessen
besteht darin, dass der Wert von f8 (oder einem
beliebigen Feld) niemals absolut ist. Es ist immer eine
Funktion der aktuellen Gesamtposition im Vorstand.
Wenn dies richtig bericksichtigt wird, ist der Versuch,
die relativen (und sich &ndernden) Werte von Feldern
zu bewerten, moglich und nitzlich. Dies wird als
dynamische Feldbewertung (engl. dynamic square
evaluation) bezeichnet. Zusammen mit der
Mobilitatsoptimierung bildet es das Herzstlick der
grundlegenden Othello-Strategie.
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Diagramm 8: Schwarz am Zug
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Diagramm 9: Schwarz am Zug
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4. Gute und schlechte Zuge: Kontrolle erlangen

Was macht einen guten Zug in Othello aus? Ohne Bezugnahme auf bestimmte Positionen lasst sich ein guter
Spielzug typischerweise anhand der Prinzipien der Erlangung und Beibehaltung der Kontrolle definieren
(mit dem ultimativen Ziel, stabile Steine zu bekommen). Das heiRt, ein Zug, der Deine zuklinftige
Bewegungsfreiheit erhoht, aufrechterhalt oder minimal verringert und gleichzeitig die Beweglichkeit Deines
Gegners einschrankt, ist ein guter Zug. Leider ist die Anwendung dieses Prinzips auf bestimmte Positionen
oft alles andere als einfach. Hier sind einige Richtlinien:

Es ist technisch moglich, die Kontrolle tber das Spiel zu behalten, obwohl mehr Deiner Steine als deines
Gegners auf dem Spielbrett liegen, oder mit etwa der gleichen Anzahl an Steinen. Die meisten erfahrenen
Spieler sind sich jedoch einig, dass der einfachste Weg, die Kontrolle iber das Spiel zu bekommen, darin
besteht, weniger Steine als der Gegner zu halten (d. h. eine niedrige Steinanzahl beizubehalten). Dies wird
als Verdunstungsstrategie (engl. evaporation) bezeichnet. Der Grund dafiir ist, dass Dein Gegner
mindestens einen Deiner Steine umdrehen muss, um einen giltigen Zug auszufihren. Je weniger Steine Du
auf dem Brett hast, desto weniger gliltige Zlige wird er wahrscheinlich haben (d. h. Zugbegrenzung). So
kdnnte man in den Diagrammen 7 - 9 sagen, dass der Zug f8 in Diagramm 7 der Schlechteste war, weil er die
meisten Steine umdrehte, wahrend der Zug nach f8 in Diagramm 9 der Beste war, weil er die wenigsten
Steine umdrehte. Die Vorteile dieses Ansatzes sind so grol3, dass der Verdunstungsstratege fast immer
gewinnen wird, wenn ein Spieler die Verdunstung verniinftig nutzt, wahrend der andere dies nicht tut.

Insbesondere in einem Spiel zwischen zwei Experten kann es vorkommen, dass keiner der beiden Spieler
eine erfolgreiche Verdunstung erzielen kann. Bis zum Endspiel bleibt das Spiel ungefahr ausgeglichen.
Alternativ kann es einem Spieler gelingen, friihzeitig die Kontrolle Giber das Spiel zu erlangen und sich eine
oder mehrere Ecken zu sichern. An diesen Stellen verliert die Verdunstung zwangslaufig an Bedeutung.
SchlieBlich muss man irgendwann anfangen, viele Steine umzudrehen, sonst kann man das Spiel nicht
gewinnen. Daher wird der Wert jedes Felds im Hinblick auf die Anzahl der stabilen Steine, die erworben
werden, immer wichtiger. Aus diesem Grund hat die Verdunstungsstrategie fir das Endspiel tendenziell eine
geringere Bedeutung.

Ebenso bleibt das ultimative Ziel die Optimierung der Mobilitat und nicht nur die Verdunstung. Ein Zug, der
mehrere Steine umdreht, kann Deinem Gegner manchmal weniger Optionen lassen als ein Zug, der nur
einen Stein umdreht. Wenn sich beispielsweise die meisten Deiner Steine zentral befinden, wahrend die
Steine Deines Gegners am Rand verteilt sind, spricht man von ,,Kontrolle liber die Mitte” (engl. control of
the center). Dies ist grundsatzlich wiinschenswert. Daher sind innere Felder typischerweise besser zu
besetzen als periphere (oder Grenz- (engl. evaporation)) Steine. Dies liegt daran, dass

1. das Umdrehen von Innensteinen Deinem Gegner im Allgemeinen nicht so viele neue Spielziige
eroffnet wie das Umdrehen von Frontsteinen, und

2. die Beibehaltung eines kompakten Zentrums verbundener Innensteine tendenziell zu mehr
Mobilitat fur Dich flhrt, als wenn Du Deine eigenen Steine am Rand verstreut hast. Ein Zug, der nur
innere Steine umdreht, kann daher wiinschenswerter sein als ein Zug, der hauptsachlich
Frontsteine umdreht, selbst wenn der letztere Zug insgesamt weniger Steine umdreht.

Hinweis: Die Position von Schwarz in Diagramm 5 bedeutet eine gute Kontrolle tiber das Zentrum.
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Denke auch daran, dass sich Mobilitatsoptimierung
nicht nur auf die Anzahl der verfiligbaren Optionen
bezieht. Es berlicksichtigt sowohl die Optionsmenge
(engl. option quantity) als auch die Optionsqualitat
(engl. option quality). Je mehr Zige Du zur Verfligung
hast, desto mehr Optionen hast Du. Je
winschenswerter diese Zige sind, desto hoher ist die
Qualitat Deiner Optionen. Der gute Spieler erkennt,
dass eine kleinere Anzahl hochwertiger Optionen
winschenswerter sein kann als eine groRere Anzahl
minderwertiger Optionen. Um ein extremes Beispiel zu
nennen: In den meisten Fallen ware es vorzuziehen,
Deinen Zugang zu zwei Eckfeldern statt auf vier X-
Felder zu beschranken.
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Eine besondere Art von Grenzsteinposition wird als
Wand (engl. wall) bezeichnet: ein Bereich mit
Grenzsteinen entlang einer Seite des Spielbretts, die alle eine Farbe haben. Generell ist von der Bildung von
Wanden abzuraten. Sollte Dein Gegner eine solche bilden, ist es im Allgemeinen ratsam, die Wand nicht zu
durchbrechen (z. B. auf die unbesetzten Felder hinter der Wand zu ziehen), es sei denn, es bleiben keine
anderen brauchbaren Zige librig. Die moglichen Probleme bei der Bildung einer Wand werden in Diagramm
10 veranschaulicht. Beachte die relativen Vorzlige eines schwarzen Zuges nach f7 im Gegensatz zu e7. Der
f7-Zug bildet eine Wand auf der Ostseite des Bretts, was die zukiinftigen Moglichkeiten von Schwarz stark
einschrankt, wahrend Weil viele neue Zlige erdffnet. Ganz einfach: Es ist ein schlechter Schachzug. Der Zug
zu e7 ist zwar ein weitaus besserer Zug, obwohl dabei die gleiche Anzahl an Steinen umgedreht wird. Der
Zug €7 dreht nur die inneren Steine um und bildet so eine verbundene, zentral angeordnete Ansammlung
von Steinen fiir Schwarz. Das Ergebnis (Kontrolle des Zentrums) ist eine erhéhte Mobilitat (z. B. hat Schwarz
jetzt Zugriff auf b4), wahrend f7 der einzige neue Zug ist, der flir WeiB offensteht.

Diagramm 10: Schwarz am Zug

Beachte, dass Kantenfelder eine teilweise Ausnahme von diesen Verallgemeinerungen tber Wande und
Verdunstung darstellen: Da ein Spieler nicht tber eine Kante hinausfliegen kann, stellt eine ,Wand“ aus
Kantenfelder keine Belastung dar, wie es bei einer Wand ohne Rand der Fall ware. In Diagramm 6 schadete
die Wand aus schwarzen Steinen entlang der Slidkante Schwarz also nicht, da sie WeiR keine Ziige
ermoglichte. Dennoch scheuen erfahrene Spieler oft davor zurlick, zu Beginn des Spiels Kantenfelder
einzunehmen. Erstens wirkt sich das Ubernehmen von Kanten tendenziell dem Versuch entgegen, die
Kontrolle Gber das Zentrum zu erlangen (siehe jedoch Diagramm 11 und Kapitel 16). Zweitens werden
besetzte Kantenfelder aus verschiedenen Griinden spater im Spiel haufig zu Belastungen (ein wichtiges
Beispiel findest Du in Kapitel 7).
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5. Gute und schlechte Zlge: Plane voraus

Dieser Punkt kann nicht genug betont werden: Eine erfolgreiche Verdunstung, Mobilitdtsoptimierung oder
was auch immer hangt nicht nur davon ab, was fir die
aktuelle Position am besten ist, sondern auch davon,
wie die Position auf dem Spielbrett in 2, 3, 4 oder noch
mehr Zligen sein wird. Es ist diese Fahigkeit zu
erkennen, welche Konsequenzen ein Zug
wahrscheinlich fir nachfolgende Ziige haben wird, die
den Experten vom durchschnittlichen Spieler
unterscheidet. Je weiter Du nach vorne ,,sehen”
kannst, desto besser wirst Du spielen. Ein guter Zug in
Othello kann fast nie einfach durch die statische
Betrachtung der aktuellen Brettposition bestimmt
werden.

Eine der einzigartigen Schwierigkeiten von Othello
besteht darin, dass es duBerst schwierig sein kann, sich Diagramm 11a: Ziige 23 — 26
die zuklnftige Position des Bretts vorzustellen, da bei
jedem Zug viele Spielsteine umgedreht werden
(insbesondere im Endspiel) (obwohl Computer mit
diesem Aspekt von Othello kaum Schwierigkeiten
haben). Dennoch muss man sein Bestes geben. Ein
Beispiel, das die Vorteile einer vorausschauenden
Planung deutlich zeigt, ist in Diagramm 11 zu sehen.
Hier sehen wir, wie Schwarz mit etwas Voraussicht
eine oberflachlich ausgeglichene Stellung einnehmen
und die vollstandige Kontrolle Gber das Spiel erlangen
kann. Die Zugfolge fliihrt dazu, dass Schwarz Weil} dazu
zwingt, die a8-Ecke aufzugeben. Insbesondere der a7-
Zug nahm Weill mehrere Optionen weg (d. h. d8, g5
und d3). Daher werden die Vorteile des a7-Zuges nur
dann deutlich, wenn Schwarz die Konsequenzen der
ndchsten Ziige vorhersieht. Beispielsweise hatte die
Zugfolge nicht ,funktioniert”, wenn Schwarz mit dem
a3-Zug den weillen Stein bei b3 umgedreht hitte. Dies
liegt daran, dass dadurch Schwarzs spaterer Zug 27 Diagramm 11b: Position nach Zug 26
nach a2 verhindert worden ware.
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6. "Isoliertes C-Feld"-Fallen

Wir beginnen nun, die Aufmerksamkeit von der Strategie (dem Schwerpunkt von Kapitel 1 bis 5)
abzuwenden und uns der Taktik zuzuwenden. Obwohl die Trennlinie nicht immer klar ist, konzentriert sich
die Strategie tendenziell auf allgemeinere Diskussionen Uiber Ziele und Vorgaben, wahrend sich die Taktik
auf spezifischere Techniken zur Umsetzung dieser Ziele bezieht. In diesem Abschnitt demonstrieren wir
beispielsweise einen ,Trick” oder eine ,Falle”, die Deinen Gegner dazu zwingt, eine Ecke zuzulassen,
unabhangig davon, wie viele Zlige er zu diesem Zeitpunkt zur Verfligung hat. Hierfir ist erforderlich, dass
Dein Gegner ein C-Feld entlang einer Kante besetzt, die ansonsten leer (oder fast leer) ist (d. h. ein isoliertes
C-Feld, engl. isolated C-square). Tatsdchlich wird diese Falle in einem Spiel zwischen guten Spielern selten
auftreten, weil sie die Positionen meiden, die dies erlauben wiirden. Allerdings reicht die Bedrohung durch
solche Fallen oft aus, um die Bewegungen des Gegners einzuschranken. Auf jeden Fall musst Du diese Fallen
kennen, schon allein, um nicht selbst in sie
hineinzufallen.

Zwei Beispiele fur diese Falle findest Du in den
Diagrammen 12 und 13. In Diagramm 12 folgte
Schwarz dem Zug von WeiR nach gl (dem isolierten
C-Feld) mit einem Zug nach d1. Weil ist nun nicht
mehr in der Lage, entlang der kritischen Nordkante
Zige zu machen, und kénnte sich daher (zum
Beispiel) dafiir entscheiden, nach g5 zu gehen.
Wohin auch immer WeiR geht, Schwarz macht mit
f1 weiter! Jetzt ist Weil§ gezwungen, auf die h1-Ecke
zu verzichten (d. h. WeiR-e1, Schwarz-h1!). Beachte,
dass diese Falle fehlgeschlagen ware, wenn Weil3
vor dem Zug von Schwarz nach f1 zum Nordrand (z.
B. nach el) hétte ziehen kdénnen. In Diagramm 13
reagierte Schwarz auf den Zug von WeiB auf g1
(isoliertes C-Feld) mit einem Zug auf c1. Dies ist ein
starkerer Zug als der d1-Zug in Abbildung 12, denn
selbst wenn WeiR zur h-Kante zieht, ist Schwarz
immer noch die h1-Ecke garantiert (solange Schwarz
Zugang zur Nordkante behélt). Geht Weils zum
Beispiel zu d1, fahrt Schwarz mit f1 fort. Die
komplexesten Sequenzen treten auf, wenn Weil}
den Rand ganz vermeidet (z. B. indem er zu g5
geht). Wenn dies geschieht, geht Schwarz zu el
weiter. Jetzt ist Weill wieder einmal hilflos, den
Verlust der Ecke zu verhindern (z. B. WeiR-b6,
Schwarz-f1). Wenn Dir das alles etwas schwerfillt,
denke daran: Nehme ein Spielbrett heraus, stelle die
Positionen in den Diagrammen nach und spiele sie
durch. Ich garantiere, dass in Kiirze alles klar wird.

Diagramm 12: Weifly am Zug

Diagramm 13: WeilR am Zug

Zusammenfassend lasst sich sagen: Du ldufst nur
dann Gefahr, in diese Fallen zu tappen, wenn zwei Voraussetzungen erfillt sind:
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1. die entsprechende isolierte C-Feld-Kantenposition existiert und

2. Dein Gegner hat Zugriff (d. h. gliltige Zlige)
auf die dafir notwendigen Felder
Vervollstandige die Falle. Indem Du eine oder
beide dieser Voraussetzungen vermeidest,
kannst Du diese Fallen vermeiden. Der beste
allgemeine Rat ist, die Verwendung isolierter
C-Felder ganz zu vermeiden. Aber wie wir
spater sehen werden, gilt dieses Verbot
normalerweise nicht mehr, sobald sich eine
Kante zu fillen beginnt (z. B. ware ein C-Feld
nicht mehr ,,isoliert”).

SchlieBlich zeigt Diagramm 14 eine ungewdhnliche C-
Feld-Fallenposition. Hier kann Schwarz die h1-Ecke
nach Belieben ausfuhren. Aber wenn er dies tut,
kann Weill mit c1 fortfahren und erhalt so
unbestreitbaren Zugang zur al-Ecke.

Diagramm 14: Schwarz am Zug
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7. Unausgeglichene Kanten

Zuvor haben wir angemerkt, dass es trotz aller
vorherigen Ratschlage unter bestimmten Umstanden
ein guter Zug sein kann, auf ein X-Feld zu gehen,
wahrend es ein schlechter Zug sein kann, auf eine
Ecke zu gehen. Die Fahigkeit, diese Positionen zu
erkennen, ist eines der Markenzeichen des
fortgeschritteneren Othello-Spielers. In diesem
Abschnitt besprechen wir die grundlegendste dieser
Situationen: die unausgeglichene Kante (engl.
unbalanced edge).
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Eine unausgeglichene Kante ist definiert als eine
Kante, die von funf benachbarten Steinen derselben
Farbe besetzt ist und unmittelbar an eine freie Ecke
angrenzt. Ein Beispiel ist in Diagramm 15 dargestellt.
Die Nordkante ist unausgeglichen. Beachte die
Konsequenzen dieser Stellung: Wenn Schwarz das X-
Feld bei b2 einnimmt, kann Weil} tatsachlich folgen,
indem es die al-Ecke nimmt. Aber Schwarz kann
jetzt weitermachen, indem er den Keil (engl. wedge)
bei bl eintreibt (siehe Diagramm 16 fir die
resultierende Position). Egal wohin Weil} geht,
Schwarz hat jetzt unbestreitbaren Zugriff auf die
Ecke auf h1l. Wenn Schwarz zu h1 geht, wird die
gesamte Steinreihe entlang der Nordkante (auRRer
al) zu stabilen Steinen fiir Schwarz. Dariber hinaus
kann Schwarz dann weitere stabile Steine gewinnen,
indem er nach g2 geht und weiter bis zur h8-Ecke
marschiert. Wenn Weil8 versucht hatte, all dies zu
verhindern, indem es zunachst auf b1 (anstelle von
al) gegangen waére, wiirde dies dazu flihren, dass
der b2-Stein auf WeiRR umgedreht wiirde und
Schwarz sowohl die al- als auch die h1-Ecken
erhalten wirde! Somit wirkten sich der X-Feld-Zug
und das daraus resultierende Eckopfer (engl. corner
sacrifice) eindeutig zu Schwarzs Vorteil aus (obwohl der Vorteil geringer gewesen wére, wenn die Steine an
der Ost- und Westkante Schwarz gewesen waren). Umgekehrt stellt eine unausgeglichene Kante trotz
zahlreicher Ausnahmen ein Risiko dar und sollte nach Méglichkeit vermieden werden (unausgeglichene
Kanten sind ein weiteres Beispiel, das mit dem Mythos aufraumen sollte, dass Kantenfelder immer gut zu
nehmen sind). Beachte, dass es bei gegebener Gelegenheit normalerweise zum Vorteil von WeiR wére, den
Vorteil auszugleichen (z. B. nach b1 zu gehen), bevor Schwarz nach b2 geht. Im Gegensatz zu den in Kapitel
6 besprochenen isolierten C-Feld-Positionen wiirde ein C-Feld-Zug daher als guter Zug angesehen.
Allerdings konnte Weil} in Diagramm 15 den Rand nicht ausgleichen, da Weil} (da c2 WeiR war) keinen
Zugang zu b1 hatte.

o

Diagramm 15: Schwarz am Zug
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Diagramm 16: WeiRR am Zug (nach b2-al-b1)

Aber nun eine Anmerkung zur Verteidigung: In Situationen wie der in Diagramm 15, nachdem Schwarz auf
b2 gegangen ist, besteht die beste unmittelbare Verteidigung von Weil oft darin, fast alles zu tun, aulRer die
al-Ecke zu nehmen. Die Idee besteht darin, darauf zu warten (und zu hoffen), dass sich die Position des
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Bretts so andert, dass das Einnehmen der Al-Ecke nicht mehr der katastrophale Schachzug ist, der es
derzeit ist. WeilR kdnnte zum Beispiel hoffen, Schwarz zu zwingen, nach g2 zu gehen (und die h1-Ecke zu
opfern), bevor WeiR nach al geht.

Das Erkennen der Gefahren der unausgeglichenen Kante ist jedoch nur der Anfang dieses Themas.
Tatsachlich ,,nehmen” Experten ziemlich oft unausgeglichene Kanten (d. h. machen einen Zug, der zur
Bildung einer unausgeglichenen Kante fiihrt), und nicht nur, wenn es sich um das geringere alternative Ubel
handelt. Das kann ein starker, sogar spielentscheidender Schachzug sein. Dies geschieht am haufigsten in
Situationen, in denen Du verhindern kannst, dass Dein Gegner den Keil bekommt, der nétig ist, um die
unausgeglichene Kante auszunutzen.

Zwei Beispiele hierfir sind in Diagramm 17
dargestellt. Erstens: Wenn Schwarz nach b2 geht,
kann Weilt nun die Nordkante ausgleichen, indem es
nach b1 geht (bevor es nach al geht), ohne den Stein
bei b2 umzudrehen. Dies ermdglicht es WeiR, sowohl
al als auch b1 zu bekommen und den Angriff von
Schwarz am Rand zu vereiteln. Ein dhnliches Problem
ist am Ostlichen Rand von Diagramm 17 zu sehen.
Wenn Schwarz hier versucht, den unausgeglichenen
Rand anzugreifen, indem es nach g7 geht, fahrt Weil}
mit h8 fort. Allerdings hat Schwarz zu diesem
Zeitpunkt keinen giiltigen Zugang zu h7, was Weil} die
Moglichkeit gibt, in seinem nachsten Zug nach h7 zu
gehen und so die Bedrohung durch den
unausgeglichenen Rand erneut zu besiegen. In dieser
Situation sollte Schwarz den g7-Zug verzbgern, bis sich Diagramm 17: Schwarz am Zug
ein schwarzer Stein sicher in der siebten Reihe

befindet und den notwendigen Zugang zu h7 ermoglicht.

=

\..n

A -\.D
'@ -
4\. .o

900
000060

)|
.\.

3

o0
\ 3y

)

®

. \
DAIDD
fe

Manchmal ist eine unausgeglichene Kante, die vor
einem X-Feld-Angriff sicher zu sein scheint, dennoch
anfallig fur eine Bewegung entlang der angrenzenden
Kante. Dies ist in Diagramm 18 der Fall, wo der
fehlende Zugang von Schwarz zu b2 den
konventionellen Angriff der unausgeglichenen
Nordkante verhindert. Allerdings kann Schwarz
stattdessen auf das C-Feld bei a2 gehen! Wenn WeiR
folgt und die al-Ecke Gibernimmt, kann Schwarz den
Keil bei b1 erfolgreich ausfillen. Wenn Weil} die al-
Ecke nicht ausfuhrt, hat Schwarz die zusatzliche
Moglichkeit, zu a7 zu gehen und die Moglichkeit von
WeiR, die al-Ecke lberhaupt auszufihren, zu
eliminieren.
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Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die
potenziellen Risiken unausgeglichener Kanten sowohl Diagramm 18: Schwarz am Zug

einfach als auch fiir den angehenden Othello-Experten

verstandlich sind. Allerdings gibt es in der unausgewogenen Kantenlage zahlreiche subtile Nuancen, die alles
andere als einfach sind. Zu den schwierigeren Entscheidungen in Othello gehort es, zu wissen, ob man einen
unausgeglichenen Vorteil ausnutzen oder einen bereits vorhandenen angreifen soll.
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8. Kontrolle der Hauptdiagonalen: Stoner-Fallen und mehr

Die Haupt-(oder Mittel-)Diagonalen (engl. main or
central diagonals) sind die beiden Diagonalen, die von
al-h8 und von a8-h1 verlaufen. Ein Spieler hat die
Kontrolle (engl. control) Giber eine dieser Diagonalen,
wenn alle Spielsteine entlang dieser Diagonale seine
Farbe haben. Es gibt zahlreiche Moéglichkeiten, diese
Kontrolle zu nutzen.

Stoner-Fallen:

Eine Stoner-Falle (benannt nach John Stoner, dem ersten
U.S.0.A.-Mitglied, von dem bekannt ist, dass es diese
Falle benutzte) ist ein Eckenopfer/-austausch, der von
der Kontrolle der Hauptdiagonale abhangt. In Diagramm
19 kann Weil} beispielsweise nach b7 ziehen und so die
Kontrolle Gber die Hauptdiagonale a8-h1 erlangen.
Infolgedessen kann Schwarz trotz der X-Feld-Stein von
WeiR die a8-Ecke noch nicht ausfiihren. Typischerweise
wird Schwarz versuchen, auf ein Feld zu ziehen, das die
Hauptdiagonale schneidet (engl. cuts across) (d. h.
einen Stein entlang dieser Diagonale umdreht), um
Zugang zu a8 zu erhalten (z. B. zieht Schwarz nach f3).
Aber der nachste Zug von WeiR ist d8 (das ,, Angriffs”-
Feld genannt) (siehe Abbildung 20). Jetzt gibt es keine
Moglichkeit mehr, Weill daran zu hindern, die h8-Ecke
(und auch den gréRten Teil der Stidkante) zu bekommen.
Schwarz kann nicht nach b8 gehen, sonst dreht er den
Stein bei b7 um und verliert sowohl die a8- als auch die
h8-Ecke. Wenn Schwarz die Ecke bei a8 ausfiihrt, kann
Weil} dann direkt h8 schlagen oder (in diesem Fall) sogar
den Keil bei b8 schlagen (wodurch der Zugang zu h8
erhalten bleibt). Wenn Schwarz sowohl a8 als auch b8
vermeidet, kann Weil} jederzeit zu h8 gehen (ein Vorteil
dieser Stellung gegeniiber einem ahnlichen Diagramm 20: Schwarz am Zug
unausgeglichenen Randangriff). Dieser Eckballaustausch

ist normalerweise (aber nicht immer) glnstig fiir den Angreifer, da er sowohl die Kante als auch eine Ecke
bekommt, wahrend sein Gegner nur eine Ecke bekommt.

Der Nachteil von Stoner-Fallen besteht darin, dass sie oft schwierig aufzustellen sind, insbesondere gegen
einen sachkundigen Gegner. Um erfolgreich zu sein, sind mindestens vier Voraussetzungen erforderlich:

1. Der Gegner muss Uber die erforderliche Kantenposition verfiigen (die beiden haufigsten
Kantenpositionen, die fiir Stoner-Fallen anfllig sind, sind entlang der Nord- und Siidkante in
Abbildung 19 dargestellt).

2. Der X-Feld-Zug muss zur Kontrolle der Hauptdiagonalen fiihren.

3. Inder Spalte mit dem X-Feld muss sich mindestens einen Stein in der Farbe des Gegners befinden,
z.B. die b-Spalte in Diagramm 20. (Ansonsten hatte Schwarz den Rand sicher ausgleichen kénnen).
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4. Du musst Zugriff auf das Kantenfeld haben, das
zur Vervollstandigung der Falle erforderlich ist
(z. B. d8 in den Diagrammen 19 und 20). Zum
Beispiel hatte Weild in Diagramm 19 nach b2
gehen und versuchen kénnen, entlang der
Nordkante eine Stoner-Falle zu schlagen. Dies
scheitert jedoch aus mindestens zwei Griinden:
Nachdem Schwarz mit g5 fortfahrt, hat WeiR
keinen Zugriff auf c1. Selbst wenn er es tate,
kdonnte Schwarz dem c1-Zug folgen und sicher
nach bl gehen. Ein subtileres Beispiel einer
gescheiterten Stoner-Falle ist in Abbildung 21 zu
finden. Hier schlagt die Falle fehl, weil Schwarz
nach dem Zug von WeiR nach b7 nach c3 geht
und Zugang zu a8 erhalt, wahrend er Weil} vom
kritischen Feld c8 blockiert.

Kontrolle der Diagonale:

Wenn Du die Kontrolle tiber eine Hauptdiagonale
behalten kannst, kannst Du Dich zu den X-Feldern
bewegen, ohne Deinem Gegner Zugang zu den
angrenzenden Ecken zu gewahren. Im Endspiel kann
dies ein entscheidender Vorteil sein (auch in Nicht-
Stoner-Fallenpositionen). In Diagramm 22 kann WeiR
beispielsweise nach b2 gehen und die Kontrolle Gber die
Diagonale al-h8 tibernehmen. Schwarz kann jetzt nicht
nach al ziehen und nicht einmal ziehen, um wieder
Zugang zu al zu erhalten. Er ist gezwungen, nach g2
oder b7 zu gehen und verliert eine Ecke (und damit
auch die Partie).

Hauptdiagonalen kdnnen so machtig sein, dass ein guter
Spieler standig auf der Hut ist, ob es Moglichkeiten gibt,
die Kontrolle tiber sie zu erlangen oder zu verlieren,
besonders spat im Spiel. Offensiv sollte der Spieler
darauf achten, wann er die Kontrolle tber eine
Hauptdiagonale libernehmen kann (oder sich darauf
vorbereiten kann, die Kontrolle zu Glbernehmen).
Defensiv muss sich der Spieler dariiber im Klaren sein,
wann sein Gegner eine Hauptdiagonale effektiv
kontrollieren kann und ob der Spieler dann die
Moglichkeit hat, darliber hinwegzukommen. Einige
Beispiele dieser Ideen sind in Abbildung 23 dargestellt.
Beachte die Probleme, die Schwarz durch die
Tischposition (engl. table) (die die beiden A-Felder
besetzt) am sidlichen Ende des Bretts verursacht.
Anfanger halten dies oft fiir eine wiinschenswerte
Stellung, aber sie birgt tatsadchlich ein grofRes Risiko:
Schwarz hat keinen Zugriff auf d8 oder e8, Weil aber
schon. Wenn also Schwarz versucht, die a8-h1-
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Diagramm 22: Weifl} am Zug
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Diagramm 23: Schwarz am Zug
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Diagonale zu kontrollieren, indem er nach b7 geht,
kann Weil§ mit d8 oder e8 reagieren und die Diagonale
schneiden. Alternativ kdnnte Weil zu g1 gehen und
die Kontrolle tiber die Diagonale al-h8 erlangen sicher
in... (Hier reiRt der Originaltext abrupt ab! Die von mir
erahnte Fortsetzung lautet wie folgt:)

G1 ist ein hoher Sieg fir Weil (48:16), wenn beide
Seiten perfekt weiterspielen. Schwarz kann zwar
vermeintlich sicher die Diagonale H1-A8 nehmen. Dies
bringt ihm jedoch nicht viel, da weild diese mit E8
schneiden kann und somit Zugang zu A8 erhalt.
Anders im Diagramm 24. Hier hat schwarz nur 2
Optionen, g2 und g7. Wahrend g7 weil in die sichere
Niederlage fiihrt, kann g2 gerade noch um
Unentschieden retten. Hier hat weil keine
Moglichkeit, Diagonalen von Schwarz zu schneiden. Diagramm 24: Weil} am Zug
Erkennst du den Nachteil der freien FelderD8 + E8 aus

Diagramm 237
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Zusammenfassung und Vorschau

In den vorherigen Abschnitten haben wir gezeigt, wie wichtig die vier Eckfelder sind und wie sich ein groRer
Teil der Othello-Strategie darauf konzentriert, selbst am besten Ecken zu bekommen und gleichzeitig den
Gegner daran zu hindern. Wir sahen mehrere Falle (z. B. unausgeglichene Kanten, Stoner-Fallen), in denen
das absichtliche Aufgeben einer Ecke (normalerweise durch das Gehen auf einem X-Feld) ein guter (sogar
spielgewinnender) Schachzug war. Das Verstandnis dieser Positionen hing typischerweise von der Fahigkeit
ab, bestimmte Muster zu erkennen. Aber dariiber hinaus verdeutlichten diese Positionen ein wichtiges
Prinzip von Othello. Insbesondere in einem typischen Spiel zwischen zwei erfahrenen Othello-Spielern ist
ein Spieler selten in der Lage, alle vier Ecken zu erobern. Wenn man dies erkennt, stellt sich nicht die
entscheidende Frage, wie man verhindert, dass der Gegner jemals eine Ecke bekommt, sondern wann der
beste Zeitpunkt (und wie) ist, eine Ecke zu erhalten. Es ist fast immer besser, eine Ecke zu seinen
Bedingungen zuzulassen, als gezwungen zu sein, spater zu den Bedingungen des Gegners eine Ecke
zuzulassen. Wie Komiker gerne sagen: , Auf das Timing kommt es an!“ Tatsachlich haben viele Spieler, sogar
Experten, Spiele im Wesentlichen deshalb verloren, weil sie zu zégerlich waren, zu einem glinstigen
Zeitpunkt eine Ecke zu verschenken. Andererseits konnen Spieler auch Spiele verlieren, wenn sie
ungewohnliche Moglichkeiten ibersehen, einen Gegner zum Aufgeben einer Ecke (oder eines anderen
Positionsvorteils) zu zwingen, Methoden, die nur funktionieren, weil das Timing oder die Position ,richtig”
ist. In den nachsten Kapiteln werden diese grundlegenden Konzepte naher erlautert.
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9. Tempo gewinnen und verlieren

Man spricht davon, dass ein Spieler Tempo gewinnt (engl. gain a tempo), wenn er sich einen zeitlichen
Vorteil verschafft, indem er aus dem Spiel innerhalb eines begrenzten Bereichs des Spielbretts einen
sinnvolleren Zug als sein Gegner ableitet und dadurch den Gegner zwingt, das Spiel woanders auf dem Brett
fortzusetzen (dhnlich dem Konzept von sente - oder Initiative — in Go). Das Erlangen und Aufrechterhalten
eines Tempovorteils ist ein Schliisselkonzept der Othello-Strategie. Schauen wir uns diese Idee genauer an.

Ein sicherer Zug (engl. safe move) wird im weitesten Sinne als ein Zug definiert, der nicht unmittelbar dazu
flihrt, dass Du Deinem Gegner eine Ecke geben musst. Beispielsweise ist es definitiv kein sicherer Zug, zu
Beginn des Spiels auf ein X-Feld zu gehen. Diese Definition beriicksichtigt nicht die vielen Male, in denen es
ein guter Zug ist, eine Ecke aufzugeben, aber sie hilft
uns in den meisten Situationen mitten im Spiel. Wenn
sich das Spielbrett mit Steinen fillt, entstehen
typischerweise mehrere Unterscheidungen leerer
Felder. Es ist nitzlich, die Anzahl der sicheren Ziige zu
verfolgen, die Dir (und Deinem Gegner) in jeder dieser
Regionen zur Verfligung stehen. Wenn sich das Spiel auf
die Peripherie des Bretts ausdehnt, kdnnen wir uns
zunachst vorstellen, dass jede Seite des Bretts 10
potenziell sichere Felder hat (siehe Diagramm 25),
obwohl sich dies je nach Brettposition dndern kann. Der

ZHg zum Iet.zten sicherer? Feld, dasheinem Spieler in \\ &%&% &&\&

einem bestimmten Bereich des Spielbretts zur \~ § RN AN .
Verfligung steht, wird als letzter Zug (engl. last move) &\ &\& §§§ @
bezeichnet (was den letzten Zug des Spiels zu einem
Sonderfall des ,letzten Zuges” macht). Das Ausfiihren Diagramm 25: Hell schraffierte Felder sind
eines ,letzten Zuges” hat im Allgemeinen den Regionen "sicherer Ziige"
winschenswerten Effekt, dass Dein Gegner gezwungen

wird, das Spiel an einer anderen Stelle auf dem Spielbrett fortzusetzen, wenn es sich um ,sichere Ziige”
handelt. Wenn Dein Gegner keine anderen sicheren Zlige auf dem Brett hat, spricht man davon, dass Du
»Deinem Gegner die Ziige genommen hast” (engl. run your opponent out of moves) (was dazu fiihrt, dass
Dein Gegner eine Ecke abgibt) (siehe auch Kapitel 3).
Tempo zu gewinnen ist oft ein effektiver Weg, diese
Ziele zu erreichen (siehe auch Kapitel 10).

In Diagramm 26 ist beispielsweise Weill am Zug.
Beachte, dass Schwarz nur einen sicheren Zug auf dem
Brett hat: g5. Wenn Weil} dies beseitigen kann, ohne
weitere sichere Ziige zu ermdglichen, erhalt Weil} eine
Ecke. Weill mdchte die Nordkante offensichtlich nicht
storen (da dies Schwarz gute neue Ziige erdffnet), also
wird er entweder zu h6 oder g5 selbst gehen wollen.
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Diagramm 26: WeilR am Zug
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Der h6-Zug gelingt nicht: Schwarz geht einfach nach g5
und Weil ist nun gezwungen, die Nordkante zu 6ffnen
(siehe Diagramm 27). Der g5-Zug ist richtig: Dies
eroffnet Schwarz einen neuen sicheren Zug (h6), aber
nachdem Schwarz dorthin gegangen ist, kann Weil mit
h7(!) fortfahren (Diagramm 28). WeiR hat nun den
letzten Zug in diesem Bereich (durch einen
Tempogewinn) und (in diesem Fall) ist Schwarz
gezwungen, eine Ecke aufzugeben. Immer wenn Du
mehr sichere Ziige als Dein Gegner hast (und eine
Moglichkeit hast, die sicheren Ziige Deines Gegners zu
reduzieren), ist es eine Uberlegung wert, dies zu
versuchen. Wie Ublich hangt der Erfolg von der
Fahigkeit ab, vorauszuplanen: Einen Zug zu spéat zu
versuchen, deinem Gegner die Zlige zu nehmen,
bedeutet oft eine Katastrophe. Noch ein Hinweis zur Diagramm 27: Weill am Zug
Vorsicht: Denke daran, dass X-Felder nicht immer
schlechte Ziige sind und dass es ihm nicht immer
schaden wird, wenn Du Deinen Gegner dazu zwingst,
eine Ecke abzugeben. Stelle Dir also in Diagramm 28
vor, dass a7 frei ware. Nach einem weiRen Zug nach h7
geht Schwarz (obwohl er gezwungen ist, eine Ecke
aufzugeben) zum X-Feld b7 und greift die
unausgeglichene Westkante an. In dieser Stellung ist
der Endausgang des Spiels nicht mehr klar. (Hinweis:
Es ist moglich, mehr als einen zusatzlichen Zug in einer
Region auszufiihren — was zu einem doppelten oder
sogar dreifachen Tempogewinn fihrt!)
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Eine verwandte Art von Zug, die mit dem Tempo
verbunden ist, ist der freie Zug (engl. free move). Ein
freier Zug ist ein Spielzug, der auf einen spateren Diagramm 28: Weil} am Zug
Zeitpunkt im Spiel verschoben werden kann und der,
wenn er ausgefihrt wird, dem Gegner keine neuen
sicheren Zige er6ffnet. Es handelt sich eigentlich nur
um eine besondere Art von sicheren Zligen
(normalerweise auch um einen letzten Zug, der das
Tempo erhoht). Weils hat bei h7 in Diagramm 29 einen
potenziellen Freizug. Freiziige sind wie Geld auf der
Bank. Benutze sie erst, wenn Du es brauchst oder
wenn Du sie sinnvoll nutzen kannst. Daher ware es in

Diagramm 29 ein Fehler, wenn WeiR diesen Freizug
jetzt ausfihren wiirde. Schwarz wiirde einfach mit c8
antworten und Weill ware gezwungen, die Nordseite
des Bretts fir Schwarz zu 6ffnen (oder eine Ecke
zuzulassen). Stattdessen sollte Weil direkt nach c8
spielen, was wahrscheinlich zu einer b8-Antwort von
Schwarz fuhrt. Jetzt geht Weils auf h7 und Schwarz hat
keine sicheren Ziige mehr.

Diagramm 29: Schwarz am Zug
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Ein weiteres dramatisches Beispiel fur die Macht freier
Zige ist in Diagramm 30 zu sehen. Hier hat Schwarz
zwei freie Zlige bei a2 und a7. Obwohl WeiR tber drei
Ecken verfligt, hat Schwarz die Kontrolle tber das Spiel,
und zwar in dem Sinne, dass Weil nicht nur keine
sicheren Zige hat, sondern tGiberhaupt keine Ziige hat!
Computer kdnnen Endspielpositionen wie diese
analysieren, um die ,perfekte” Zugfolge (engl. perfect-
play) der verbleibenden Ziige zu bestimmen: die
Abfolge von Zligen, die auftritt, wenn jeder Spieler in
jeder Runde den bestmoglichen verfligbaren Zug macht.
Bei perfektem Spiel gewinnt Schwarz 44-20 (h4-h5-a2-
h2-h3-g7-h8-h7-a7-aussetzen-g8). Beachte, dass weder
der freie Zug a2 noch der a7 sofort ausgefiihrt wurde.

Tatsachlich wurde der a7-Zug bis zum vorletzten Zug der
Partie verschoben. Diagramm 30: Weil} am Zug
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Die in diesem Abschnitt besprochenen Arten von temposteigernden Spielziigen werden oft als Erzwingen
(engl. ,Squeeze-play“) bezeichnet. Ein Tempo zu bekommen wird normalerweise als vorteilhaft angesehen,
auch wenn es nicht sofort zum Vorteil einer Ecke fuhrt. Ich kann die Bedeutung dieses Konzepts fiir ein
erfolgreiches Othello-Spiel nicht genug betonen.
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10. Ungerade und gerade Regionen des Spielbretts

Im vorherigen Abschnitt haben wir erwahnt, dass das Spielbrett im Verlauf des Spiels hdufig in separate
Bereiche mit freien Feldern unterteilt wird. In diesem Abschnitt besprechen wir einen besonders
bemerkenswerten Aspekt dieser Regionen (einer, der im Endspiel am relevantesten wird): ob es in der
Region eine ungerade oder gerade Anzahl freier Felder gibt. Am haufigsten beziehen wir uns auf Bereiche
mit zwei bis flinf leeren Feldern in der Umgebung einer Ecke. Das richtige Spiel in diesen wichtigen
Regionen hidngt vom Verstandnis des letzten Zuges und des Tempos ab (Kapitel 9). Schauen wir uns zum
Beispiel zunachst die letzten beiden Ziige der Partie an.

=

In Diagramm 31 muss Schwarz bei Zug 59 spielen.
Beachte das Dilemma von Schwarz: Welches Feld er
auch immer nimmt (h1 oder h2), Weil8 erhélt das
verbleibende Feld (d. h. den letzten Zug) und sichert
entweder die Nord- oder die Ostkante. Dies reicht aus,
um Weil den Sieg zu bescheren. In solchen Situationen
ware Schwarz froh, wenn er passen konnte. Dann
miusste Weild auf h2 gehen, Schwarz hatte den letzten
Zug auf h1l und Schwarz wiirde die Partie gewinnen.
Das allgemeine Prinzip hier ist, dass WeiR im Vorteil
war, weil Schwarz gezwungen war, als Erster in eine
geradzahlige Region (engl. even-nummered region) zu
ziehen (d. h. ein Gebiet mit einer geraden Anzahl freier
Felder), wodurch WeilR den letzten Zug hatte.
Tatsachlich erhalt WeiR in einem typischen Spiel immer Diagramm 31: Schwarz am Zug

den letzten Zug (da Schwarz immer zuerst spielt), was

WeiR im Endspiel einen wichtigen Vorteil verschafft (eine grofe Ausnahme hiervon ist natiirlich, wenn im
Verlauf des Spiels ein Spieler passen musste. Dies impliziert, dass es fiir Schwarz von Vorteil ware, eine
ungerade Anzahl an Aussetzern zu schaffen. Siehe auch Kapitel 11). Bedeutet dies, dass WeiR insgesamt
bessere Gewinnchancen hat als Schwarz (unter sonst gleichen Bedingungen)? Diese Frage ist unter
erfahrenen Othello-Spielern immer noch eine ungeldste Debatte. Die meisten Spieler glauben, dass Schwarz
in der Eroffnung einen Vorteil hat (aus Griinden, die in den folgenden Abschnitten besprochen werden),
wahrend Weill im Endspiel den Vorteil hat (soeben erklart). Einige sind der Meinung, dass der anféngliche
Vorteil von Schwarz ihm einen ausreichenden Vorteil verschaffen sollte, um den Endspielvorteil von WeiR
auszugleichen. Andere sind anderer Meinung. Eines ist jedoch sicher: Wir sind jetzt zu weit vom Thema
abgeschweift. Kehren wir darauf zurtick.
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Die oben fiir die letzten beiden Zlige im Spiel beschriebene Situation tritt normalerweise mehrmals frither
im Spiel auf, wenn jede der Eckregionen ,,ausgefiillt” wird. In jeder dieser Regionen ist es typischerweise
von Nachteil, zuerst in eine Region mit gerader Anzahl Leerfeldern zu wechseln. Umgekehrt ist es
normalerweise vorteilhaft, zuerst in eine Region mit ungerader Anzahl zu ziehen (aus dem gleichen Grund:
Dadurch erhédlt man den letzten Zug in dieser Region). Eine der Uberraschenden Folgen all dessen ist, dass
es oft von Vorteil ist, in eine Region mit ungeraden Nummern zu ziehen, auch wenn das bedeutet, dass man
dafiir eine Ecke aufgeben muss. Schauen wir uns einige Beispiele an.
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In Diagramm 32 ist es der Zug von WeiR, aber Schwarz
steckt in ernsthaften Schwierigkeiten. Ware jetzt
Schwarz an der Reihe, ware Schwarz gezwungen,
zwischen g7, h2 oder h7 zu wahlen (was alles
katastrophal ist). Damit WeilRR Schwarz diese
Entscheidungen aufzwingen kann, muss er ein Tempo
gewinnen, ohne Schwarz neue sichere Ziige zu
ermoglichen. Um dies zu erreichen, muss WeilS in den
siidwestlichen Eckbereich ziehen, einen Bereich mit
ungeraden Zahlen. Weil kann entweder b7 oder b8
besetzen, wodurch Schwarz die a8-Ecke nehmen kann.
Weil macht dann den letzten Zug in diesem Bereich (b7
oder b8), gewinnt an Tempo und zwingt Schwarz zu
einem der oben besprochenen katastrophalen Ziige.
Von dieser Stellung aus wird Weild wahrscheinlich das
Spiel gewinnen!

Nachdem Du nun das Grundprinzip kennst, kommt hier
die schlechte Nachricht: Es gibt viele Positionen, die
denen in Diagramm 32 dhneln und nicht so gut
funktionieren. Ein guter Spieler muss in der Lage sein,
die Falschung von der Realitdt zu unterscheiden. In
Diagramm 33 schlagt beispielsweise ein Zug von Weil}
nach b7 fehl: Schwarz kann sicher nach a8 ziehen, da
WeiR nicht in der Lage sein wird, mit b8 zu folgen.
Schwarz erhalt dann in seinem néchsten Zug den
letzten Zug in dieser Region (b8). Unterdessen ist Weil
gezwungen, nach Norden zu 6ffnen, und sein Schwung
geht verloren. Zum Glick fir Weill wird ein Zug nach b8
in Diagramm 33 funktionieren. Aber drehe den Steine
bei c6 (in Diagramm 33) auf WeiR. Jetzt funktionieren
weder b7 noch b8 (versuche es!). Es gibt andere
Variationen dieser Art. Der allgemeine Rat lautet: Damit
diese Technik funktioniert, musst Du Zugriff auf den
letzten Zug in der Region haben. Auch hier gibt es
keinen Ersatz fuir vorausschauende Planung! Aber die
gute Nachricht ist, dass es oft funktioniert — wie im
Beispiel in Diagramm 34. Hier hat Schwarz die Kontrolle
Uber die Hauptdiagonale al-h8, ohne dass Weil} eine
klare Moglichkeit hat, dariber hinwegzukommen. Aber
WeiR kann den ungeraden Bereich im nordwestlichen
Eckbereich ausnutzen, indem er nach b2 geht. Dies
zwingt Schwarz, mit al zu antworten (oder Weil fahrt
mit h8 fort). Jetzt geht Weill nach a2 und erhilt
unbestreitbaren Zugang zu h8!

L X

Diagramm 34: WeiRR am Zug
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Wie oben erwahnt, ist es normalerweise von Nachteil,
in eine Region mit geraden Anzahl zu ziehen, wenn Du
dies tust, um Tempo zu gewinnen (da Du und Dein
Gegner normalerweise Zlige austauschen, wobei Dein
Gegner den letzten Zug erhalt). Aber auch hiervon gibt
es zahlreiche Ausnahmen. Wenn Weil} beispielsweise
in Diagramm 35 nach b7 zieht, reagiert Schwarz
normalerweise mit der a8-Ecke. Aber jetzt hat Weil}
sowohl a7 als auch b8 und erhalt zusatzlich zum
letzten Zug drei (statt nur zwei) der vier Zlge in dieser
Region. Tatsachlich sind a7 und b8 jetzt freie Zige und
konnen vorteilhafterweise auf einen spateren
Zeitpunkt in der 1. Partie verschoben werden. In
Stellungen wie dieser besteht die beste Verteidigung
fir Schwarz normalerweise darin, den a8-Zug so lange
wie moglich abzulehnen und auf eine glinstige
Veranderung der Brettstellung zu hoffen. Bedenke

Diagramm 35: Weil} am Zug

schlielilich, dass es sich trotz dieser Ausnahmen um Ausnahmen handelt. Die Regel ,funktioniert” die
meiste Zeit immer noch. [Hinweis: Der Spieler mit dem letzten Zugvorteil in all diesen Positionen gilt als
Paritat. Spieler unternehmen normalerweise Bewegungen, um die Paritat aufrechtzuerhalten.]
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11. Blockiertechniken: Zugang und vergiftete Zige

Unter Blocktechniken (engl. blocking techniques) versteht man Moglichkeiten, den Gegner daran zu
hindern, einen ansonsten guten Zug auszufiihren. Naturlich solltest Du sowohl darauf achten, wann Du
solche Blockzlige ausfiihren kannst, als auch, wann Dein Gegner Deinen guten Zug moglicherweise blocken
kann.

Zugang verweigern (engl. denying access)

In den vorangegangenen Diskussionen haben wir
mehrfach den Begriff Zugang verwendet. Es war
beispielsweise ein Schliisselkonzept zum Verstandnis
der Kontrolle der Hauptdiagonalen (Kapitel 8). Jetzt
ist es an der Zeit, es formeller zu prifen. Ganz
einfach: Man hat Zugang zu einem bestimmten Feld,
wenn man auf dieses mit einem giiltigen Zug gehen
darf. Der fehlende Zugang zu einem bestimmten Platz
ist eine Art Blockade und oft recht frustrierend. Somit
wirde Weil} in Diagramm 36 die Partie leicht
gewinnen, wenn er einfach nach b8 gehen kdnnte.
Aber er kann nicht, also muss er stattdessen nach g2
oder g7 gehen und verliert die Partie.
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Diagramm 36: Weil} am Zug

Ein erfahrener Othello-Spieler hofft nicht nur, diese

Situationen zu vermeiden (oder seinen Gegner darin zu finden), er arbeitet daran, diese Ziele zu erreichen.
Insbesondere liberwacht er das Spielbrett, um seinen eigenen Zugang zu kritischen Feldern zu behalten,
wahrend er gleichzeitig den Zugang zu den kritischen Feldern seines Gegners verweigert. Betrachten wir
einige andere Beispiele.

In Diagramm 37 beflirchtet Schwarz, dass Weil} es
irgendwann fiir wiinschenswert halten kdnnte, seinen
unausgeglichenen Vorteil anzugreifen, indem er nach
g7 geht. Um dies zu verhindern, geht Schwarz nach
b5. Der einzigartige Vorteil dieses Zuges gegenliber
anderen akzeptablen Zligen (z. B. c2 oder d1) besteht
darin, dass er den Stein bei g5 auf Schwarz umdreht.
Jetzt hat WeiR keinen Zugriff mehr auf g7 und der
unausgeglichene Vorteil von Schwarz ist relativ sicher.
Spater in der Partie kdnnte ein naiver WeiRer das
Gefuihl haben, dass er einfach ,Pech” hatte, keinen
Zugang zu g7 zu haben, aber es war tatsachlich die
Weitsicht von Schwarz, die dafiir verantwortlich war.

Diagramm 37: Schwarz am Zug


https://wiki.othello-club.de/index.php?title=Datei:LandDia-36.png
https://wiki.othello-club.de/index.php?title=Datei:LandDia-37.png

Othello: Kurz und biindig - 11. Blockiertechniken: Zugang und vergiftete Ziige

In Diagramm 38 mochte Schwarz den zuklnftigen
Zugang von Weild zum a8-Eckbereich blockieren.
Schwarz kann dies erreichen, indem er nach e8 zieht.
Dadurch wird WeiR unter Druck gesetzt, mit d8 zu
antworten (andernfalls wiirde Schwarz in seinem
nachsten Zug dorthin gehen und Tempo gewinnen).
Aber der d8-Zug von Weils dreht die schwarzen Steine
bei b6 und c7 zu Weill um und verschlieBt (engl.
sealing-off) so die Region fiir Weil. Die potenzielle
Schwache eines abgeschotteten Eckbereichs wird in
Diagramm 39 deutlich dargestellt. Hier ist Weil} vom
ungeraden Bereich rund um die al-Ecke
ausgeschlossen. Schwarz nutzt dies aus, indem es nach
g8 geht (d. h. in die einzige andere ungerade Region auf
dem Brett zieht).

Dadurch verschiebt sich der Vorteil des , letzten Zuges”
(siehe Kapitel 10) von WeiR auf Schwarz. Da WeiR also
nicht in den al-Eckbereich gehen kann (z. B. ware a2 ein
spielgewinnender Zug gewesen!), muss Weill nun eine
Ecke geben und das Spiel verlieren. Tatsachlich kann
Schwarz nun (bei richtigem Spiel) in jedem der vier
Eckbereiche den letzten Zug ausfihren.

AbschlieBend ist anzumerken, dass die Zugangsblockade
nur eine weitere Perspektive auf die zuvor
besprochenen Grundprinzipien der Zugbeschrankung
und ,,Dem Gegner die Zlige verbieten” usw. darstellt.
Bestimme beispielsweise in Diagramm 40, welchen Zug
Du als WeiRR machen wiirdest. Die entscheidende
Beobachtung ist, dass Schwarz derzeit nur einen
sicheren Zug hat: e8. Wenn Du es wegnehmen kannst,
ohne neue sichere Zlige zu eroffnen, wird Schwarz
gezwungen sein, eine Ecke zu kassieren. Das Schlagen
von e8 an sich funktioniert nicht: Schwarz macht mit b8
weiter. Der erfolgreiche Zug ist a6! Du hast Schwarz nun
den Zugriff auf e8 verweigert, indem Du den schwarzen
Stein bei c6 umgedreht hast. Schwarz muss nun einen
wahrscheinlich spielentscheidenden Zug machen.

Vergiftete Ziige

Ein vergifteter Zug ist eine andere Art von Blockzug.
Tatsachlich ist es wie eine , halbe Verweigerung“ des
Zugangs: Du verwehrst dem Gegner nicht gliltige Zlige
auf ein Feld; Du machst es einfach uninteressant.
Technisch gesehen wird ein vergifteter Zug als ein Zug
definiert, der nicht ausgefiihrt werden kann, ohne
unerwiinschte Steine umzudrehen. Wie schon beim
Verweigern des Zugriffs sucht der gute Othello-Spieler
aktiv nach Moglichkeiten fiir einen solchen Zug. Somit
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Diagramm 38: Schwarz am Zug
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Diagramm 40: WeilR am Zug
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hat Weil} in Diagramm 41 zwei scheinbar gute Zige, a7
und f2 (z. B. — keiner der beiden Ziige eréffnet neue
sichere Zuge). Allerdings sollte WeiR vorerst den a7-Zug
meiden und den f2-Zug bevorzugen. Dies liegt daran,
dass Schwarz derzeit auf f8 einen guten Zug hat. Aber
nachdem Weil} nach f2 gezogen ist, wird der f8-Zug
vergiftet (d. h. er wiirde alle weiBen Steine in der f-
Spalte umdrehen und so eine unerwiinschte Wand fir
Schwarz erzeugen).

Ein kleiner Exkurs: Ein Grund dafiir, dass die Besetzung
von Kantenfeldern oft als unerwiinscht angesehen
wird, ist, dass sie dazu neigen, ansonsten gute Ziige zu
vergiften. So erwéagt Schwarz in Diagramm 42 den
einigermalen guten Zug nach g4: Es dreht sich nur ein
Stein (f5), ohne dass dies grolRe Vorteile fir die
Mobilitat von WeiB bringt. Bedenke jedoch die
Konsequenzen des g4-Zuges, wenn Schwarz ihn
ausfuhrt, nachdem er zuerst zum Kantenfeld c1
gegangen ist (mit einer wahrscheinlichen a2-Antwort
fir WeiR). Aufgrund der neuen schwarzen Randfiguren
wird der g4-Zug nun sowohl e2 und f3 als auch g4
umdrehen. Dies eroffnet den f2-Zug zu Weil. Der g4-
Zug sieht nicht mehr so wiinschenswert aus. Man
nennt das selbstvergiftet(engl. self-poisoned). Daher
ist das Timing (d. h. die Reihenfolge der Zlige) von
entscheidender Bedeutung: Wenn Du sowohl g4 als
auch c1 nehmen mochtest, solltest Du wahrscheinlich
zuerst g4 wahlen. Beachte, dass eine Selbstvergiftung,
auch wenn sie haufig aus Edge-Ziigen resultiert, bei
jeder Art von Zug auftreten kann.

Ein verwandtes Konzept ist , Entgiften” (engl.
Unpoisoning): Dabei wird ein derzeit unerwiinschter
Zug eines Gegners in einen wiinschenswerten
umgewandelt, indem ein Stein umgedreht wird, der
den Zug des Gegners vergiftet. Normalerweise
mochtest Du vermeiden, die Ziige des Gegners zu
entgiften. Daher sollte, wiederum in Diagramm 42, ein
schwarzer Zug nach h6 wahrscheinlich vermieden
werden: Er entgiftet den weillen Zug nach a6, indem
der vergiftende weille Stein bei g6 umgedreht wird.

Wahrend wir uns mit diesem Thema befassen, beachte,
dass die Ziige von Weil} entlang der Sidkante durch die
weillen Steine entlang der Westkante und der Ostseite
des Bretts vergiftet werden.

Eine weitere Moglichkeit, einen Gegner daran zu
hindern, einen gewlinschten Zug auszufiihren, besteht
darin, ihn selbst auszufiihren. Dies ist natirlich eine
gute Alternative, wenn ein solcher Schritt fir Dich
ohnehin sinnvoll ware. Doch manchmal kann diese Art

Diagramm 43: Weil} am Zug
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der Blockade trotz des anfanglichen gegenteiligen Anscheins wirksam sein. Beispielsweise besteht in
Diagramm 43 die einzige Moglichkeit fiir WeiR, den guten Zug von Schwarz nach f3 dauerhaft zu verhindern,
darin, ihn selbst auszufihren. Allerdings zogert Weill moglicherweise, dies zu tun, da dadurch auch die
schwarzen Steine bei f4 und f5 umgedreht werden, wodurch eine weiRe Wand entlang der Ostseite
entsteht. Nichtsdestotrotz funktioniert der Zug fiir WeiR gut: Ganz gleich, wohin Schwarz als nachstes geht,
WeiR kann schlieBlich den hervorragenden Zug auf e6 hinbekommen, und der Druck liegt jetzt auf Schwarz.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass Du, wenn Dein Gegner einen guten Zug hat, im Allgemeinen drei
Dinge tun kannst, um ihn zu verhindern:

1. den Zugang auf das Feld nehmen,
2. den Zug vergiften oder
3. den Zug selbst ausfiihren.

Wenn Du selbst mehr als genug gute Ziige hast, kannst Du natiirlich auch einfach die guten Ziige Deines
Gegners ganz ignorieren. Wenn mehr als eine dieser Alternativen maoglich ist, kann die beste nur
(Uberraschung!) durch Betrachtung der Gesamtbrettposition ermittelt werden (siehe auch Kapitel 15).
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12. Der halb-zwingende-Zug

Ein halberzwungener Zug (engl. semi-forced-move) ist ein Zug, der nicht durch die Spielregeln, sondern durch
taktische Uberlegungen erzwungen wird. In der Praxis besteht die ,taktische Uberlegung” meist darin, dass
der Spieler eine Ecke verliert, wenn er nicht den halb erzwungenen Zug ausfiihrt. Der Zug des Gegners, der
einen Spieler in diese Position bringt, wird als halberzwingender Zug (engl. semi-forcing-move) bezeichnet.
Der richtige Einsatz halbgewaltiger Bewegungen kann
eine wirkungsvolle Technik sein, und wir haben
tatsachlich bereits mehrere Beispiele dafiir gesehen.
Somit erzwang der e8-Zug in Diagramm 38 (obwohl er
nicht direkt eine Ecke bedrohte) halbwegs eine Reaktion
auf d8 und schottete WeiR vom sldwestlichen
Eckbereich ab. Schauen wir uns noch ein paar Beispiele
an.
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In Diagramm 44 hatte Weill einen tollen Zug nach f7,
wenn es nicht durch seine Steine bei f1 und f2 vergiftet
wiirde. WeiR kann dies dndern, indem es zunachst auf el
setzt, eine gl-Antwort von Schwarz halb erzwingt (und
die kritischen f1- und f2-Steine umdreht). Jetzt macht
WeiR mit e7 weiter und Schwarz muss eine Ecke opfern,
und das Spiel!
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In Diagramm 45 mochte Schwarz den Zugang von Weil3
zu b1l blockieren. Er kann dies tun, indem er nach a3 geht.
Dadurch wird eine a4-Antwort von Weill erzwungen, die
wiederum c2 auf Weils umdreht und WeiR daran hindert,
die Nordkante auszugleichen. Nachdem dies geschafft
ist, steht Schwarz ein weiterer halberzwingender Zug zur
Verfligung, der wahrscheinlich sogar noch besser ist:
Gehe zu h5 (neben den ungeraden Drei von WeiR). Dies
zwingt WeiB teilweise dazu, mit h6 zu reagieren und die
schwarzen Steine in der sechsten Reihe auf WeiR
umzudrehen (was die zukiinftige Mobilitdt von WeiR
erheblich verringert).

Diagramm 45: Schwarz am Zug
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13. Mobilitat Gberdacht

Regionale Mobilitat

In manchen Situationen kann es mehrere sichere Ziige geben, die alle ungefahr die gleiche Anzahl an
Steinen umdrehen. Eine strikte Anwendung der Verdunstungstechniken legt nahe, dass es sich um etwa
gleich gute Ziige handeln sollte. Wie entscheidest Du Dich zwischen ihnen?

Eine bereits besprochene Idee besteht darin, den Zug zu bevorzugen, bei dem mehr innere Steine
umgedreht werden. Was aber, wenn (was haufiger vorkommt) alle Deine Entscheidungen auch in dieser
Hinsicht ungefahr gleich sind? Dabei sollte man sich weiterhin von dem Gedanken leiten lassen, dass man
seinem Gegner moglichst wenige neue sichere Spielziige eréffnen moéchte. Eine allgemeine Regel lautet
(fast paradoxerweise), den Zug auszufiihren, der sich in dem Bereich befindet, in dem Dein Gegner bereits
Uber die meisten potenziellen Ziige verfiigt (d. h. dem Bereich mit der grofSten regionalen Mobilitat). Die
Logik besteht darin, dass in dieser Region umgedrehte Steine die Mobilitat Deines Gegners nur minimal
erhohen, da sie dazu neigen, Zugang zu Feldern zu ermdoglichen, zu denen der Gegner bereits Zugang hat.
Anders ausgedrickt: Beweg Dich in den Bereich, in dem Deine eigene Mobilitdt am starksten eingeschrankt
ist. Die Hoffnung besteht darin, das Spiel in diesen Bereich zu locken und den Gegner dazu zu bringen, dort
alle seine sicheren Ziige zu nutzen und so seinen regionalen Vorteil zunichte zu machen.

Ein Beispiel ist in Diagramm 46, wo Weils am Zug ist. Betrachten wir die verschiedenen Moglichkeiten.
Offensichtlich ware ein Zug wie f3 unerwiinscht, da er
sieben Steine umdrehen wiirde (hauptsachlich entlang
der Front) und die zukiinftige Mobilitat von WeiR stark
einschranken wirde. Ein Zug nach g3 scheint zunachst
ein guter Zug zu sein, da er nur einen schwarzen Stein
umdreht. Allerdings ist die Mobilitat von Schwarz in
dieser ostlichen Region derzeit Null und jeder Zug in
diesem Gebiet hatte den negativen Effekt, dass das
Gebiet fur Schwarz ,ge6ffnet” wiirde (z. B. kbnnte
Schwarz nach g3 nach f3 ziehen und fir einen weiteren
Zug vorbereitet werden). h3). Im Allgemeinen ist es
besser, in den Bereich zu ziehen, in dem Schwarz
bereits Gber eine gewisse Mobilitat verfigt: in diesem
Fall an den westlichen Rand des Bretts. Beispielsweise
eroffnet ein Zug nach a6 fiir Schwarz keine neuen
Zige! Beachte, dass nicht alle Ziige in dieser westlichen
Region unbedingt gleich sind. Vergleiche zum Beispiel
den a6-Zug mit einem anderen dhnlichen, wenn auch weniger wiinschenswerten Zug nach b6. Der b6-Zug
verschlieSt durch das Umdrehen beider Steine bei b5 und ¢5 die Region vollstandig fir Wei3, wahrend der
a6-Zug nur b5 ,abgreift” (d. h. umdreht) und c5 fiir einen moglichen weilen Zug nach b6 tbrig lasst bei
seinem nachsten Zug.

Diagramm 46: WeilR am Zug

Manchmal, wenn Du eine ausreichende Anzahl von Ziigen voraussehen kannst, stellst Du moglicherweise
fest, dass Dein Gegner nach all dem Austausch von Ziigen in einem offenen Bereich den letzten Zug erhalt
und Du gezwungen sein wirst, einen geschlossenen Bereich (fir Deinen Gegner) zu 6ffnen (z. B. ist die
Ostregion in Diagramm 46 fir Schwarz gesperrt). In solchen Fallen kann es sich lohnen, sofort in die
geschlossene Region zu ziehen, anstatt zunachst alle verbleibenden sicheren Ziige in der offenen Region
durchzufiihren. Mit anderen Worten: Wenn man in der Defensive ist, ist es im Allgemeinen besser, die
Brettposition nicht zu vereinfachen (siehe auch Kapitel 16 (Doppelwéande) und Kapitel 20).
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Schachbrettmuster:

Manchmal, insbesondere in manchen
Eroffnungspositionen, besteht der beste Weg, die
Moglichkeiten des Gegners zu minimieren, darin, das
Gegenteil von Verdunstung zu tun: eine grolSe
Mehrheit an Steinen zu erhalten, statt nur ein
Minimum. Dies gilt insbesondere dann, wenn Du die
Spielsteine Deines Gegners entlang der Front verstreut
lassen kannst, wo sie dazu neigen, sich gegenseitig in
ihren Bewegungen zu blockieren, dies wird als
checkerboarding (abgeleitet vom Schachbrettmuster)
Deines Gegners bezeichnet. Das Ziel besteht hier darin,
Deinen Gegner zu einem schlechten Zug zu zwingen,
bevor er die Kontrolle tiber die Mitte zurlickgewinnen
und Deine plotzlich verwundbare Position angreifen
kann. Ein Beispiel findest Du in Diagramm 47. Hier
lassen die Uberraschungsziige von WeiR bei 8 und 10
Schwarz nur noch zwei Steine Ubrig. Beachte jedoch,
dass mit Ausnahme eines Zuges nach h4 (den WeiR mit
h6 kontern kann) alle moglichen Ziige von Schwarz
mindestens drei (meist Front-)Steine umdrehen. Weil}
steht hier wirklich ziemlich gut da. Wenn Du Dich im
Schachbrettmuster befindest (Ubersetzung war hier
schwierig, gemeint ist, Dein Gegner hat die Mehrheit
der Steine im Zentrum), ist der allgemeine Ratschlag,
entweder so lange wie moglich abzuwarten (indem Du
Zige wie h4 ausfiihrst) und darauf zu hoffen, dass Dein
Gegner unter seiner eigenen groRRen Steinemehrheit
zusammenbricht, oder einen Zug zu finden, der die
Kontrolle Gber die Mitte schnell wieder herstellt, ohne
Dir zu viele andere Biirden zu schaffen (wie etwa
moglicherweise 3 in Diagramm 47).

Eine mit dem Schachbrettmuster verwandte Technik
besteht darin, die Anzahl der Steine Deines Gegners so
niedrig zu halten, dass ihm ein Ausléschen (engl. wipe-
out) droht (d. h. die Anzahl der Steine Deines Gegners
auf null zu reduzieren, wodurch Du das Spiel sofort
gewinnst). Selbst wenn der Ausléschungsversuch
fehlschlagt, kann die Bedrohung Deinen Gegner
manchmal in eine unangenehme Lage bringen. In
Diagramm 48 zum Beispiel mag es so aussehen, als
ware c2 der beste Zug von Weil3, aber in Wirklichkeit ist
f7 der Gewinnzug. Dies reduziert Schwarz auf nur einen
Stein (bei d2). Noch wichtiger ist, dass Weil (iberall
dort, wo Schwarz jetzt hin spielen kdnnte (aufler g2), in
seinem nachsten Zug eine Ausloschung erreichen kann.
Natrlich folgt WeiR, nachdem Schwarz g2 gespielt hat,
mit der H1-Ecke und ist immer noch auf dem Weg zum
Sieg. Um sich dagegen zu schiitzen, musste Schwarz auf
die Gefahr achten, nur noch ein oder zwei Figuren Gbrig
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Diagramm 47a: vor dem Zug von Weil

Diagramm 47b: nach dem Zug von Weifl3

®-
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Diagramm 48: WeilR am Zug
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zu haben, die von gegnerischen Steinen umgeben sind. Es gibt jedoch eine mehr oder weniger dauerhafte
Moglichkeit, die Gefahr eines Ausloschens auszuschlieRen: Besorge Dir ein relativ sicheres Kantenfeld. Ein
solches Feld wird ,,Anker” (engl. anchor) genannt. Stell Dir zum Beispiel vor, dass es in Diagramm 48 einen
weillen Stein bei b4 gibt. Nun funktioniert der Zug von Weild nach f7 nicht: Schwarz kann den Randanker bei
a5 nehmen, die Ausléschungsgefahr ist verschwunden und Weil ist in ernsthafte Schwierigkeiten.

Sowohl der Schachbrett- als auch der Ausloschversuch sind riskante Mandver, die nicht oft versucht werden
sollten. Sofern Du Dich Deines Erfolgs nicht absolut sicher bist, solltest Du sie am besten fiir jene
verzweifelten Verteidigungssituationen aufheben, in denen alle konventionelleren Alternativen zum
Scheitern verurteilt schienen.

Jetzt richten wir unsere Aufmerksamkeit auf Aspekte von Othello, die fiir die drei verschiedenen Phasen des
Spiels spezifisch sind. Das meiste, was wir bisher besprochen haben, bezieht sich hauptsachlich auf das
Mittelspiel. Der extreme Beginn und das Ende des Spiels sind Sonderfalle und verdienen besondere
Beachtung. Wir werden uns in den nachsten Punkten auf sie (sowie auf einen zuséatzlichen Aspekt der
Mittelspiel (eng. Midgame)-Strategie) konzentrieren. Ein Teil dieser Diskussion wird eine Wiederholung des
in den vorherigen Punkten behandelten Materials sein, auRer dass der Fokus jetzt auf einer bestimmten
Phase des Spiels liegt.
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14. Die Eroffnung: Die drei Grundvarianten

Viele Othello-Spieler haben das Gefihl, dass Verallgemeinerungen der Strategie in der Er6ffnung so
begrenzt anwendbar sind, dass sie praktisch nutzlos sind. Insbesondere bei so wenigen Steinen auf dem
Brett sind die Positionen zu volatil und die relativen Vorteile zu leicht zu verschieben, um den endgliltigen
Wert eines Zuges aktuell zu erkennen. Somit gibt es in der Er6ffnung keine unmittelbaren Ziele (nach dieser
Sichtweise); man vermeidet einfach groRere Fehler und hofft, dass sich daraus eine vorteilhafte
Mittelspielposition (in Bezug auf Mobilitat usw.) ergibt. Meiner Meinung nach stimmt das nur teilweise.
Einige ldeen zu Strategie und Taktik in der Er6ffnung kdnnen mit Nachdruck formuliert werden (siehe
Kapitel 15). Gleichzeitig wird es, wie z. B. auch bei Schach, nitzlich sein, ein ,,Er6ffnungsbuch” (Engl.
opening book) zu entwickeln (d. h. eine Sammlung vorbereiteter, auswendig gelernter Zugfolgen von
Eroffnungsziigen, die vor allem deshalb befolgt werden, weil frihere Erfahrungen gezeigt haben, dass sie
gut funktionieren). Alle erfahrenen Spieler verfiigen tiber mindestens ein limitiertes Eroffnungsbuch. Es
besteht auch eine gewisse allgemeine Ubereinstimmung dariiber, welche Eréffnungen die besseren sind
(mit dem Ergebnis, dass einige Eroffnungen ziemlich hdufig vorkommen, wahrend andere Giberhaupt nicht
vorkommen).

Einige Spieler beschranken ihre Eréffnungsbiicher auf die ersten 6-8 Ziige und verlassen sich darauf, dass ihr
Allgemeinwissen lber Othello ihnen von diesem Punkt an weiterhilft. Andere Spieler verfiigen lber eine
umfangreiche Sammlung potenzieller Er6ffnungen (mihsam vorbereitet!), die oft bis zum 20. Zug und
dariber hinaus reichen. Der Erfolg dieser langer vorbereiteten Eroffnungen hangt von vielen Dingen ab,
nicht zuletzt von der Fahigkeit, die wahrscheinlichen Reaktionen des Gegners vorherzusehen (z. B. macht es
keinen Sinn, eine Er6ffnungssequenz vorzubereiten, um einem Zug entgegenzuwirken, den kein Gegner
jemals machen wird!). Trotz der Schwierigkeiten bei der Vorbereitung dieser langeren Eréffnungen glaube
ich, dass sie die Miihe wert sind. Erstens ermoglicht es Dir, Ziige ,,automatisch” auszufihren, was Zeit auf
Deiner Uhr spart (was bei Turnieren wichtig ist, bei denen Du normalerweise 30 Minuten oder weniger Zeit
hast, um alle Deine Ziige auszufiihren). Zweitens verschaffst Du Dir haufig einen Eréffnungsvorteil
gegeniber einem weniger vorbereiteten Gegner. Dies allein kann ausreichen, um Dir den notigen Vorteil zu
verschaffen, um das Spiel zu gewinnen!

Ein Anfanger verflgt jedoch wahrscheinlich nicht iber die nétigen Fahigkeiten, um selbststandig
Eroffnungen zu entwickeln. Bis solche Fahigkeiten erworben sind, besteht der beste Weg fiir einen solchen
Spieler darin, die Er6ffnungen zu studieren (und auswendig zu lernen), die bereits von erfahrenen Spielern
verwendet werden. In diesem Handbuch ist nicht genligend Platz, um auch nur anndhernd die meisten
dieser Expertenoffnungen detailliert darzustellen. Wir kénnen jedoch einige der haufigsten Abfolgen in den
ersten 8-10 Zligen besprechen. Transkripte von Partien von Turnieren (wie sie regelméaRig in 0Q
veroffentlicht werden) sind besonders gute Quellen fiir weitere Ideen zu Er6ffnungen. Wenn Du Erfahrung
sammelst, wirst Du hoffentlich die Fahigkeit entwickeln, diese offenen Stellen zu erweitern und zu ergéanzen.

Der erste Punkt bei Er6ffnungen ist, dass der erste Zug von Schwarz tiberhaupt keine Wahl ist. Das heiRt,
alle vier moglichen ersten Ziige von Schwarz sind entweder eine Drehung oder eine Spiegelung
voneinander. Es ist WeiR, der den ersten Zug macht, der den Spielverlauf beeinflusst. Nehmen wir also der
Einfachheit halber an, dass der erste Zug von Schwarz immer nach c4 fihrt. Weil3 hat nun drei
Moglichkeiten: ¢3, e3 oder c5.
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Diese werden als diagonale, senkrechte und parallele
Offnungen bezeichnet (siehe Diagramm 49). Lass uns
nacheinander jede dieser drei Grundvarianten
untersuchen.

Die diagonale Er6ffnung: (engl. diagonal opening)
Waéhrend des groSten Teils der 1970er und 1980er Jahre
war die Diagonaler6ffnung unter Experten in den USA
(sowie in Japan — dem Land, das mehr
Weltmeisterschaften gewonnen hat als alle anderen
Lander zusammen!) bei weitem die beliebteste Variante.
Die Stellung nach der haufigsten Zugfolge fiir die ersten
vier Zuge (1. c4, 2.c3, 3. d3, 4. ¢5) ist in Diagramm 50
dargestellt. Dies ist ein kritischer Punkt in dieser
Er6ffnung, da Schwarz jetzt 9 Felder zur Auswahl hat
(Tatsachlich ist es diese Mobilitat von Schwarz, die viele
Spieler dazu veranlasst hat, diese Er6ffnung als Weild
aufzugeben). Die haufigste Fortsetzung fiir Schwarz im

5. Zug ist d6, typischerweise gefolgt von 6. f4, 7. f5 (siehe
resultierende Stellung in Diagramm 51). Zu den (blichen
weiteren Fortsetzungen gehoéren 8. e6, 9. ¢6, 10. d7
(Maruoka-Eroffnung); 8. d2, 9. g4, 10. d7 (manchmal
auch Tanida-Er6ffnung genannt). Eine weitere Variante
nach 5. d6 ist: 6. e3 (aufgrund der resultierenden
Position ,Kamin“ genannt, in Diagramm 52 invertiert
dargestellt), typischerweise gefolgt von 7. 5, 8. c6. Trotz
der Gberwaltigenden Steiniberzahl von Weilt nach Zug 6.
e3 hat die Erfahrung gezeigt, dass dies eine brauchbare
Eroffnung ist. Von den anderen Varianten im 5. Zug sind
5. b4 (Heath-Er6ffnung; siehe Kapitel 16) und 5. f6 (was
sich typischerweise zu 6. €3, 7. ¢6, 8. d6, 9. eb
entwickelt; die haufigsten). siehe Diagramm 47. In letzter
Zeit erfreut sich auch 5. b3 grolRer Beliebtheit,
typischerweise gefolgt von 6.f4,7.b5,8.b4 oder 6.e3,
7.D6.

Diagramm 49: Die 3 moglichen 2. Ziige
fir Wei nach 1. Schwarz c4

Diagramm 51: WeilR am Zug

Diagramm 52: Schwarz am Zug (umgedrehter
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Die senkrechte Er6ffnung: (engl. perpendicular opening)

Dies war in den letzten Jahren die beliebteste Er6ffnung
in den USA — obwohl die diagonale Eréffnung nun
wieder an Beliebtheit zu gewinnen scheint. Die
haufigsten ersten 6 Zlige sind 1. c4, 2. e3, 3.f4, 4. ¢5, 5.
d6, 6. f3 (siehe resultierende Stellung in Diagramm 53).
Ubliche Fortsetzungen sind 7. d3, 8. b4 oder 8. c2
(Inoue-Eroffnung) und 7. e6, 8. c3, 9. d3, 10. e2 (Rosen-
Eroffnung). Andere senkrechte Varianten umfassen das
Spielen von e6 im 6. Zug (Mimura-Er6ffnung;
typischerweise gefolgt von 7. d3 oder 7. c6) oder das
Ziehen nach f6 im 3. Zug (am haufigsten gefolgt von 4.
eb6, 5. 5, 6. c5). In letzter Zeit ist auch 3. f5 beliebt und
wird normalerweise von 4. e6 mit 5. 6, 5. f4 oder 5. d3
gefolgt, alles mogliche Fortsetzungen.

Diagramm 53: Schwarz am Zug

Die parallele Er6ffnung: (engl. parallel opening)

Diese Eréffnung kommt im Turnierspiel selten vor und gilt als schlechte Er6ffnung (Anmerkung: Programme
im Jahr 2023 bewerten diese mit -8 - d.h. 28:36 fiir weiR wird erwartet - wobei 0 ein erwartetes
Unentschieden bedeutet). Es ist schwer zu beweisen, warum diese Eroffnung fir Weil nicht gut
funktioniert, aber die Erfahrung hat gezeigt, dass dies nicht der Fall ist. Eine typische Fortsetzung ware 3.
D6, 4. e3, 5. c6, 6. b4. (Beachte, dass Schwarz normalerweise die Option hat, sich so zu bewegen, dass eine
diagonale Eroffnungsstellung entsteht, die er wahrscheinlich nicht nutzen sollte —z. B. 3. d6, 4. 3, 5. d3).

Du hast nur begrenzte Kontrolle tiber die Richtung der Er6ffnung, da Du nicht weit, was Dein Gegner tun
wird. Ein guter Spieler muss bereit sein, sich gegen die meisten Eréffnungen zu verteidigen, die sein Gegner
wahrscheinlich nutzen wird. Aber wie entscheidest Du dariber hinaus, welche der empfohlenen
Ero6ffnungen Du spielen und welche Du (wenn méglich) vermeiden solltest? Darauf gibt es keine einfache
Antwort. Unterschiedliche Eréffnungen eignen sich fir unterschiedliche Spielstile. Oftmals ist die beste
Offnung fiir Dich diejenige, die sich am angenehmsten anfiihlt. Alternativ kannst Du Dich dafiir entscheiden,
eine bestimmte Offnung zu studieren und sie dann einfach zu verwenden, weil Du sie so gut kennst.

Schlieflich bedeutet das alles nicht, dass es keine Moglichkeit gibt, zu verstehen, was einen guten oder
einen schlechten Eroffnungszug ausmacht (aufRer durch Versuch und Irrtum). Da ist das wichtige Prinzip des
»leisen Zugs“, unser nachstes Kapitel!
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Beim Billard hat ein Spieler manchmal keine Chance, eine Kugel in die Tasche zu bekommen. In solchen
Fallen versucht der Spieler oft einen Stof3, der den Tisch so wenig wie moglich stort. Die Idee besteht darin,
seinem Gegner die gleiche schlechte Position zu hinterlassen. Dies dhnelt tatsachlich dem Hauptziel der
Eroffnungsphase von Othello. Spieler befinden sich haufig in der Situation, dass alles, was sie tun, ihre
Position nur verschlechtert. Ihr Ideal ware es, auszusetzen, aber das gelingt ihnen nicht. Deshalb versuchen
sie, das Spielbrett so wenig wie moglich zu ,,storen”, indem sie typischerweise versuchen, nur einen Stein
umzudrehen, vorzugsweise einen Inneren. Diese Art von Zligen wird als leise Ziige bezeichnet.

Der Othello-Experte Arnold Kling ist noch einen Schritt
weiter gegangen und hat den ,,perfekt leisen Zug” (engl.
perfectly quiet move = PQM) definiert: einen Zug, der
nur einen neuen Frontstein erzeugt — denjenigen, der
fir den Zug verwendet wurde. Ein Beispiel dafir ist der
Zug auf d3 in Diagramm 54. Es ist der einzige PQM, den
Schwarz derzeit zur Verfligung hat. PQMs tragen dazu
bei, die Anzahl Deiner Frontsteine niedrig zu halten und
Deine Steine kompakt und zentral zu platzieren (beides
winschenswerte Ziele im Verlauf der Er6ffnung). Bei
den meisten Spielzligen in den meisten Er6ffnungen
geht es darum, einen PQM auszufiihren, sich auf einen
PQM vorzubereiten (Aufbau- oder Angriffszug, eng. set-
up oder offensive move) oder den Gegner daran zu
hindern, einen PQM auszufiihren (Block- oder
Verteidigungszug, engl. block oder defensive move).

Beispiele fiir einen Aufbau und einen Block findest Du in
Diagramm 55. Hier bereitet Schwarz mit dem Zug auf d3
einen PQM auf f5 vor. Weil kann dies blockieren, indem
es nach c2 geht (wodurch Schwarz den Zugang auf f5
verliert). Schwarz wird dies wahrscheinlich mit einem
weiteren Aufbau auf d2 tun und so den Zugang auf f5
wiederherstellen. In Diagramm 54 ist eine andere Art
der Aufstellung moglich: Beachte, dass f6 ein PQM fir
Schwarz ware, wenn der weiRe Stein bei e6 Schwarz
ware. Schwarz kann dies erreichen, indem er zum
Beispiel nach d7 geht und fiir seinen nachsten Zug einen
PQM bei f6 einrichtet (den Weill moglicherweise
voriibergehend zu blockieren versucht, indem er nach c3
geht!). PQMs sind so méachtig, dass Zlge, die
normalerweise nicht wiinschenswert waren, gut
werden, wenn sie ein PQM einrichten oder blockieren
kdnnen.

Diagramm 54: Schwarz am Zug

Diagramm 55: Schwarz am Zug
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Beispielsweise ist in Diagramm 56 ein weilSer Zug 18
nach e6 dem Zug 18. f3 vorzuziehen, da der Zug auf f3 es
Schwarz erméglicht, mit 19. e6 (einem PQM)
fortzufahren. In ahnlicher Weise kénnte Schwarz nach
18. e6 mit 19. d1 fortfahren, einem Zug, dessen
Hauptvorteil darin besteht, dass er ein PQM bei b6
einrichtet. Um dieses PQM zu blockieren, wird Weil3
wahrscheinlich mit a4 folgen (was den b6-Zug vergiftet).
Eine weitere Folge all dessen ist, dass Du fast immer
Zige vermeiden solltest, die ein PQM fir lhren Gegner
erzeugen, wo es zuvor keins gab. Andernfalls gibst Du
Deinem Gegner eine sehr einfache Entscheidung fir
seinen nachsten Zug (also einen Reflexzug engl. reflex
move): Er nimmt das PQM! (Beachte die Ahnlichkeit all
dieser Prinzipien mit der allgemeineren Diskussion der
Blockierungstechniken, die in Kapitel 11 behandelt wird.) Diagramm 56: Weil} am Zug

Nicht alle Er6ffnungsziige drehen sich um PQMs. Ein Er6ffnungszug kann wiinschenswert sein, da er die
Mitte durchschneidet und eine kompakte zentrale Ansammlung von Steinen wiederherstellt (wodurch der
Gegner moglicherweise auch tber die Front verstreut bleibt). Solche Ziige konnen empfohlen werden, auch
wenn sie normalerweise mehr Steine umdrehen, als herkémmliche Verdunstungsstrategien empfehlen
wirden (z. B. Schachbrettmuster, wie in Kapitel 13 besprochen). Gelegentlich sind auch Ziige
winschenswert, bei denen nur eine oder zwei Frontsteine umgedreht werden (normalerweise Warteziige
genannt). Notiere Dir zum Beispiel die Zlige 8, 9 und 10 der Tanida-Er6ffnung (siehe Diagramm 51). Diese
Zuge kdnnen gut sein, da sie im Allgemeinen das Einrichten von PQMs fiir lhren Gegner vermeiden und
dazu fiihren kénnen, dass lhrem Gegner keine Ziige mehr zur Verfligung stehen. Du ldufst jedoch Gefahr, die
Kontrolle Gber die Mitte zu beeintrachtigen und kannst Deinem Gegner sogar dabei helfen (weitere
Informationen zu diesen Themen findest Du auch in den Kapitel 13 und Kapitel 16).

AbschlieRend noch ein Kommentar zu zwei weit verbreiteten Uberzeugungen iiber Eréffnungen:

1. Schwarz hat in der Er6ffnung den Vorteil. Das ist schwer zu beweisen, scheint aber wahr zu sein.
Insbesondere scheint es Schwarz unter sonst gleichen Bedingungen leichter zu fallen, die Kontrolle
Uber das Zentrum zu behalten und hat weniger Steine als WeiR.

2. Dusolltest die ,,sweet sixteen” (die zentralen sechzehn Felder) nicht verlassen, bis Du dazu
gezwungen wirst. Das ist kein guter Rat. Wahrend der Versuch, das Zentrum zu kontrollieren, haufig
dazu fuhrt, dass die meisten Anfangsziige innerhalb der Sweet Sixteen bleiben, gibt es viele Falle, in
denen ein friher Zug in Richtung Brettkante sehr gut funktioniert (z. B. ist die im Kapitel 14 und
Kapitel 16 erwdhnte Heath-Er6ffnung ein Beispiel).


https://wiki.othello-club.de/index.php?title=Datei:LandDia-56.png

Othello: Kurz und biindig - 16. Mittelspiel-Strategie: Muster Seite 45

16. Mittelspiel-Strategie: Muster

Wir haben bereits viel Giber die Mittelspiel-Strategie besprochen. Verdunstung, unausgeglichene Kanten,
Tempogewinne usw. haben ihre gréRte Bedeutung im Mittelspiel. In einem echten Spiel ist es jedoch
moglicherweise nicht immer einfach, diese Prinzipien anzuwenden. Wir kommen wieder auf die Frage
zuriick, wie man einen ,,guten Zug” erkennt. In vielen Fallen kann eine globale Sicht auf die Spielmitte bei
Deiner Entscheidungsfindung hilfreich sein. Dies ldsst sich am besten erreichen, indem man die
Brettposition als eines von mehreren méglichen Mustern betrachtet. Nicht alle Midgames passen zu einem
dieser Muster, viele jedoch schon. Einige Muster sind ,,ausgeglichen” — andere sind einseitig. In beiden
Fallen kann das Erkennen des Musters als Leitfaden fir den nachsten Schritt dienen. Aber seien Sie
besonders vorsichtig: Diese Muster sind verganglich! Ein oder zwei Ziige konnen das Spielbrett von einem
Mustertyp in einen anderen verwandeln. Tatsachlich kann das Hauptziel bestimmter Schritte darin
bestehen, eine Anderung hin zu einem giinstigeren Muster herbeizufiihren.

Das Sandwich:

Dies beschreibt ein Muster, bei dem die Steine eines Spielers auf zwei Seiten von den Steinen des Gegners
umgeben sind (siehe Diagramm 57). Dies ist eine einseitige Stellung: Der Spieler mit der Innenposition
(Schwarz in Diagramm 57) gilt im Allgemeinen als vorne. Wenn er es schafft, dass Weils ihn auf mehr als
zwei Seiten umgibt, hat er das Spiel fest im Griff und ist
auf dem Weg, einen Sieg zu erzwingen. In Diagramm 57
wird Schwarz wahrscheinlich das PQM auf b6 nehmen
und so das Sandwich beibehalten. Typischerweise
besteht die beste Strategie von Weil hier darin,
abwartende Ziige zu machen und jede letzte Zugoption
auszunutzen, in der Hoffnung, Schwarz aus dem
Sandwich zu zwingen, bevor die Situation hoffnungslos
wird. In diesem Fall konnte WeilR nach b3 ziehen,
wodurch Schwarz keinen offensichtlichen nachsten Zug
mehr hat. Beachte, dass Weil3 in einer viel schlechteren
Verfassung ware, wenn er in Diagramm 57 an der Reihe
ware, da jeder Zug seine Position nur noch weiter
untergrabt. Erwarte natdrlich nicht, dass Du gegen einen
guten Spieler allzu oft in der Innenseite des Sandwich

sein wirst. Die nachsten beiden Muster werden weitaus
haufiger auftreten.

Diagramm 57: Schwarz am Zug

Das X-Muster:

Hier sind die Steine jedes Spielers entlang eines diagonalen Streifens angeordnet, sodass die
Gesamtposition einem X dhnelt (wobei jeder Spieler eine Linie des X hat) (siehe Diagramm 58). Da dies eine
ausgeglichene Stellung ist, wird jeder Spieler im Allgemeinen versuchen, das X beizubehalten, in der
Hoffnung, den anderen Spieler zu einem Zug zu zwingen, der die Stellung untergrabt. Bei den meisten
»,Warteziige” in dieser Position werden die inneren zentralen Teile hin- und hergedreht und die Peripherie
nur minimal gestort. Abgesehen davon, dass solche Ziige aus allgemeiner Sicht gut sind (z. B. Wande
meiden, ein paar Frontsteine umdrehen usw.), tendiert die Teilung der gegnerischen Figuren dazu, die X-
Position in Richtung einer glinstigen Sandwich-Position zu verschieben. Der Gegner muss in seinem
nachsten Zug sein Bestes tun, um dem entgegenzuwirken. Daher wird Weil} (in Diagramm 58)
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wahrscheinlich nach g6 gehen, wahrend Schwarz
wahrscheinlich mit c7 weitermachen wird. Wenn keiner
der Spieler einen klaren Vorteil erhalt, wird das Ergebnis
im Endspiel entschieden, nachdem sich die Kanten zu
flllen beginnen (und das X-Muster normalerweise eher
wie ein Kreuzmuster aussieht).

Ein kleiner Exkurs: Weils konnte sich moglicherweise
dafiir entscheiden, auf c7 statt auf g6 zu gehen, was
Schwarz die erwartete Reaktion auf c7 wegnimmt. Dies
wirde Schwarz unter Druck setzen, tGber einen Zug nach
d1 nachzudenken und Weil} (zumindest voriibergehend)
daran hindern, in seinem nachsten Zug g6 zu spielen.
Dies entwickelt sich schnell zu einer ganz anderen Art
von Spiel, als wenn WeilR mit g6 begonnen hitte.]

Die Doppelwand: Trotz der Warnung, keine Wande zu
bilden, kann eine Wand wiinschenswert sein, wenn sie
den Gegner dazu drangt, ebenfalls eine zu bilden. Dies
flihrt zu einer Doppelwand (Diagramm 59). Dies ist im
Allgemeinen eine ausgeglichene Position, zumindest
solange die Doppelwand erhalten bleibt. Das Ziel
besteht natiirlich darin, den Gegner dazu zu bringen,
Deine Wandd zu durchbrechen und zu erodieren, bevor
Du dies an seiner Wand tun musst. Dies erfordert in der
Regel Warteziige (wobei bei jedem Zug so wenige
Optionen wie moglich genutzt werden) und dabei eine
immer groRere Wand entsteht. Somit kann Weil zu e7
gehen, wahrend Schwarz weiter zu e8 geht (nicht f8, was
eine d8-Antwort von Weil} ermoglicht), wobei jeder
Spieler so zieht, dass er seine eigene Wand erweitert.
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Das Risiko besteht darin, dass Du Dich schnell in einer
aussichtslosen Lage wiederfindest, wenn Du Dein Ziel
nicht erreichst. Wenn Du also absehen kannst, dass Du
den Kampf um die Doppelwand verlieren wirst, lohnt es
sich, die Wand Deines Gegners sofort zu durchbrechen.
Typischerweise wiirdest Du versuchen, die Wand so zu
durchbrechen, dass der Gewinn Deines Gegners an
Optionen minimiert wird, wahrend Du versuchst, Dich in
eine glinstige Sandwich-Position zu bewegen. Somit hat
ein schwarzer Zug nach g3 nach WeiR e7 erhebliche
Vorteile: Der einzige neue sichere Zug, den er WeiR
ermoglicht, ist h4.

Diagramm 59: WeiRR am Zug
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Im Gegensatz dazu wird Dir ein isolierter Stein hinter der
gegnerischen Seite einer Doppelwand eher Probleme
bereiten. Er neigt dazu, ansonsten gute Zlige zu vergiften
und kann Deinem Gegner eine wichtige Option bieten,
wenn alle anderen verschwunden sind. Daher
vermeiden gute Spieler normalerweise, solche isolierten
Steine umzudrehen, es sei denn, es bleiben keine
anderen brauchbaren Zlige mehr (ibrig (oder es sei

)
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Diagramm 60: WeilR am Zug
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denn, dies zwingt den Gegner dazu, einen noch schlechteren Zug auszufiihren). Stell Dir zum Beispiel vor,
dass Weils in Diagramm 59 nach b4 zog, worauf Schwarz mit b3 folgte (die resultierende Position in
Diagramm 60). Dies war fiir WeiR keine wiinschenswerte Moglichkeit, die schwarze Wand zu durchbrechen.
Der isolierte weiRe Stein bei b4 vergiftet nun den moglichen e7-Zug von Weilt (c5 und d6 wirden
umgedreht) und bietet Schwarz einen garantiert sicheren Zug, wann immer er ihn braucht. SchlieRlich
scheint die mogliche Reaktion von Schwarz auf g3 hier sogar noch starker zu sein und verschiebt das Muster
eher in Richtung eines Sandwichmusters.

Die Kanten-Doppelwand

Dies ist ein besonderes Muster, das einem GrofSteil der
herkdmmlichen Weisheit von Othello zu widersprechen
scheint. Insbesondere gibt ein Spieler (der sogenannte
Startspieler) typischerweise die Kontrolle tGber das
Zentrum auf und geht frith und oft an den Rand. Das
Ergebnis ist haufig eine Art Doppelwand, auRer dass ein
Spieler (der Initiator des Musters) seine Wand
normalerweise an zwei Kanten hat, wahrend sich die
Figuren des Gegners alle im Inneren des Bretts befinden
(siehe Diagramm 61). In einer solchen Position soll der
Spieler mit den Randsteinen versuchen, ,,an der Kante
entlang zu kriechen” (engl. creeping along edge) d. h.
eine Reihe aufeinanderfolgender Randbewegungen
ausfuihren und gleichzeitig seinen Gegner von den
Réndern fernhalten; siehe auch Diagramm 11. Bei Erfolg
lasst der einleitende Spieler dem Gegner bald die Ziige Diagramm 61: Schwarz am Zug
ausgehen (d. h. die Optionen werden durch die Tatsache

eingeschrankt, dass man nicht Gber eine Kante hinausspringen kann) und der Gegner wird gezwungen sein,
eine Ecke zuzulassen. So spielt Schwarz in Diagramm 61 nach h7, sodass WeiR nur noch einen sicheren Zug
bei c7 hat. Schwarz macht dann mit c8 weiter und Weil} ist gezwungen, eine Ecke zu abzugeben (und
wahrscheinlich die Partie).

Diese , kriechende” Strategie birgt jedoch extreme
Risiken: Wenn der Gegner bis zur Spielmitte (oder sogar
noch spéater) durchhalten kann, ohne dass ihm die Zige
ausgehen, werden die langen Kantenwande und das
Fehlen zentraler Steine des einleitenden Spielers auf
diesen einstiirzen. Die konventionelleren Vorteile des
Gegners wenden schlieBlich das Blatt. So scheiterte
Schwarz in Diagramm 62 mit seinem Edge-Double-Wall-
Versuch. Er muss nun damit beginnen, Ziige liber die
weille Wand zu machen, was WeiR neue sichere Ziige
ermoglicht und die Stellung von Schwarz erheblich
verschlechtert. Wie in Kapitel 14 und Kapitel 15
angedeutet, ist die Heath-Er6ffnung (wegen ihres frithen
Ausstiegs aus der Sweet Sixteen) dafiir bekannt, dass
Schwarz eine Kanten-Doppelwand (eng. edge double
wall) initiiert.

Diagramm 62: Schwarz am Zug
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Schachbrettmuster:

Obwohl Schachbrettmuster (Kapitel 13) am haufigsten in der Er6ffnung zu sehen sind, kénnen sie
gelegentlich bis zur Spielmitte bestehen bleiben. Hier ist der initiierende Spieler normalerweise derjenige,
der versucht, den Gegner an der Peripherie zu verteilen (Schachbrettmuster). Ironischerweise ist es in der
Spielmitte typischerweise der Initiator, der das Spiel verliert. Dies liegt daran, dass es normalerweise zu
schwierig ist, den Spieler mit Schachbrettmuster zu einem spielverlorenen Zug zu zwingen, bevor sich die
Position des Initiators hoffnungslos verschlechtert. Daher ist das Mittelspiel-Schachbrett normalerweise fir
verzweifelte Stellungen reserviert, in denen alle anderen Optionen noch schlechter erscheinen.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass alle diese Muster zwar vielen der zuvor besprochenen
Grundkonzepte der Othello-Strategie entsprechen, die genauen Unterziele jedoch von Muster zu Muster
dramatisch variieren kénnen. Dariber hinaus kann das richtige Unterziel innerhalb eines Musters variieren,
je nachdem, ob Sie sich auf der offensiven (z. B. Initiator) oder defensiven Seite des Musters befinden. Fir
ein erfolgreiches Midgame-Spiel ist es entscheidend zu wissen, wie man mit jeder Art von Muster umgeht.

Zusammenfassung und Vorschau

In den vorherigen Abschnitten wurde Material behandelt, das von den grundlegendsten Prinzipien der
Kontrolle, Mobilitat und Eckopfern (iber Diskussionen tGiber Tempo und Zugang bis hin zu einer
Untersuchung der fiir das Eroffnungs- und Mittelspiel spezifischen Strategie reichte. Die ndachsten
Abschnitte befassen sich nun mit einigen der schwierigsten Themen in ganz Othello: Endspiel und
Kantenspiel. Diese Bereiche bauen zwar auf den allgemeinen Prinzipien auf, die wir bereits entwickelt
haben, erfordern jedoch ein Verstandnis einiger neuer Konzepte, die fiir diese besonderen Phasen des
Spiels spezifisch sind. Es ist unvermeidbar, dass das folgende Material technischer ist als in den meisten
vorherigen Abschnitten. Wahrend das Erklarungsniveau hoffentlich grundlegend bleibt, sind die
besprochenen Prinzipien fortgeschrittener. Die Bedeutung des Aufbaus der Diagramme auf einer Tafel ist
hier, wenn moglich, noch groRRer als in den vorherigen Teilen.
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17. Das Endspiel: Das letzte Zahlen

In den vorherigen Abschnitten wurde das Prinzip der Verdunstung hervorgehoben: Der beste Zug des Spiels
ist oft der, bei dem die wenigsten Steine umgedreht werden (siehe Kapitel 1 bis Kapitel 5 fiir eine
Wiederholung). Aber klar ist, dass damit irgendwann Schluss sein muss — schlieRlich ist es das Ziel von
Othello, das Spiel mit den meisten Steinen zu beenden. Nun sind wir also bei unserer Diskussion tber das
Endspiel angekommen. Da nur noch wenige Ziige Ubrig sind, ist es jetzt an der Zeit, so viele Steine wie
moglich zu drehen, oder? Nun, es ist fast richtig. Die Idee besteht nicht unbedingt darin, in jeder Runde die
meisten Steine umzudrehen, sondern im Verhaltnis zum
Gegner die meisten Steine umzudrehen. Der
Unterschied ist in Diagramm 63 zu sehen. Hier muss
Schwarz bei Zug 59 spielen. Der Zug zur h1-Ecke dreht 8
weilSe Steine um, wahrend der Alternativzug nach h2
nur 2 weille Steine dreht. Aber selbst in diesem spaten
Stadium der Partie wiére es ein Fehler anzunehmen, dass
dies h1 zum besseren Zug fir Schwarz macht. Dies liegt
daran, was passiert, wenn WeiR seinen letzten Zug
macht. Nach h1 spielt Weil auf h2, dreht 10 Steine um
und gewinnt das Spiel mit 33-31. Wenn Schwarz auf h2
anstatt auf h1 gegangen ware, nimmt Weil8 dann h1,
dreht nur einen Stein um und Schwarz gewinnt 34-30.
Was eindeutig bendtigt wird, ist die Fahigkeit, die
Position zu zdhlen (engl. count the position): Bestimme
den Nettogewinn oder -verlust an Steinen fir alle
verbleibenden moglichen Zugfolgen.
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Diagramm 63: Schwarz am Zug

Es gibt viele Moglichkeiten, Steine zu zdhlen, und selbst Experten sind sich nicht einig, welche die Beste ist.
Hier stelle ich eine Zahimethode vor, die Dich zum besten Zug in Diagramm 63 hétte flihren kénnen.
Betrachte zunachst den h1-Zug: Schwarz dreht acht Steine (+8) um und legt zusétzlich 1 neuen Stein (+1) fiir
einen Zuwachs von +9 (8 +1). Weil} fahrt fort, indem es 10 schwarze Steine wieder auf Weill umdreht, was
einem Verlust (fir Schwarz) von -10 entspricht. Das Ergebnis ist (+9) + (- 10) = -1 oder ein Nettoverlust von 1
Stein fir Schwarz. Vergleiche dies mit dem Ergebnis, wenn Schwarz zuerst h2 nimmt: Jetzt dreht Schwarz 2
Steine um und flgt dem Brett einen neuen Stein hinzu (+3), wahrend WeiR nur 1 schwarzen Stein umdreht,
wenn er zu hl geht (-1), flr ein Nettoergebnis von (+3) + (-1) = +2. Da +2 ein besseres Endergebnis als -1 ist,
ist h2 flir Schwarz ein besserer Zug als h1.

Klar, wenn noch mehr Ziige verbleiben (und damit mehr verschiedene Maoglichkeiten bei jedem Zug
vorhanden sind und die Steine moglicherweise mehrere Male hin- und hergedreht werden, bevor das Spiel
zu Ende ist), kann es offensichtlich duerst schwierig, wenn nicht sogar unmaoglich sein, den besten Zug
durch Zahlen zu bestimmen. Das macht das Endspiel zu einem so demiitigenden Erlebnis fiir menschliche
Othello-Spieler. Computer sind in der Regel in der Lage, eine Position innerhalb von bis zu 16 Ziigen vor dem
Ende des Spiels einzunehmen, alle moglichen Kombinationen in relativ kurzer Zeit zu analysieren, alle
endglltigen Steinzahlen zu ermitteln und den Zug auszuwahlen, der die héchstmdogliche Steinanzahl
garantiert gegen das bestmogliche Spiel (d. h. die perfekte Spielsequenz). Im Wesentlichen verwendet der
Computer keine der heuristischen Strategien mehr, die er friiher im Spiel anwenden musste. Es verwendet
einfach die endgliltige Anzahl der Steine, um seinen besten Zug zu bestimmen. Wenn Menschen dies auch
kénnten (in den Zeitbeschrankungen eines Turniers und ohne die Erlaubnis, etwas aufzuschreiben!), dann
ware dies die empfohlene Strategie fir menschliche Spieler. Aber Menschen kénnen selten eine Partie
zahlen, wenn mehr als 5 Zlige Ubrig sind, und selbst dann ist die Zahlung meist unvollstandig und
beschrankt sich nur auf die Sequenzen, die der Spieler fiir am wahrscheinlichsten halt. Wir Menschen
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missen uns also auf strategische Verallgemeinerungen verlassen, die uns durch den gréRten Teil des
Endspiels helfen (siehe auch Kapitel 18). Wann immer moglich, sollte jedoch versucht werden, zu zdhlen.

In Diagramm 64 zum Beispiel sind zwar nur noch drei
Zlge Ubrig, aber nur sorgfaltiges Zdhlen kann den besten
Zug ermitteln. Der aktuelle Punktestand ist Schwarz
(35)-Weild (26). Weilk kann fiir seinen nachsten Zug eines
der drei verbleibenden Felder auswéhlen. Die H1-Ecke
sofort zu nehmen, mag zunachst verlockend erscheinen.
Wenn Schwarz mit h2 folgt, geht WeiB tatsachlich zu g1
und gewinnt 34-30 (z. B. +3-3+8 = +8). Aber h2 ist nicht
die beste Antwort von Schwarz und Weil3 sollte nicht
damit rechnen, dass Schwarz dorthin spielt. Wenn
Schwarz stattdessen zu g1 geht, endet Wei mit h2 und
verliert 31-33 (+3-5+7 = +5). Wenn Weil} zunachst h2
wahlt, muss Schwarz passen. Die beste Fortsetzung fir
Weil ist g1(!), aber nachdem Schwarz mit hl
abgeschlossen hat, bringt es Weils immer noch nur ein
Unentschieden (+6+7-7 = +6). Nur ein erster Zug nach g1
garantiert einen Sieg fiir Weil3. Die beste Antwort von Schwarz ist hl, so dass Weil8 h2 und einen 33-31-Sieg
Gbriglasst (+7-7+7 = +7). In diesem Fall, in dem strategische Verallgemeinerungen kaum hilfreich waren, war
das richtige Zahlen entscheidend: Es machte den Unterschied zwischen Sieg und Niederlage aus.

Diagramm 64: WeiRR am Zug

Natrlich wird in vielen Endspielstellungen, insbesondere wenn Sie die letzten drei Zlige erreicht haben, Ihr
bester Zug (oder zumindest ein sicherer Gewinnzug) offensichtlich sein. Eine Zahlung ist in diesen Fallen
nicht zwingend erforderlich. Ebenso sind einige mogliche Folgen so offensichtlich dumm, dass wir sie
normalerweise nicht bericksichtigen (oder zdhlen) missen. Dennoch gibt es in engen Spielen, in denen der
beste Zug nicht offensichtlich ist oder wenn Sie sich Gber das Endergebnis sicher sein miissen, keinen Ersatz
flir eine genaue Zahlung.

Manchmal kann sogar eine ungefahre Zahlung
Aufschluss lber die richtige Wahl der Zlige geben. In
Diagramm 65 beispielsweise sind die beiden
Moglichkeiten von Schwarz auf den ersten Blick
ungefahr gleich. In beiden Fallen dreht Schwarz nur
einen Stein um (b2) und der letzte Zug von Weils dreht
flnf Kantensteine um. Daher hangt die Bestimmung des
besseren Zuges ausschlieflich von der Anzahl der
Innensteine ab, die WeilR umdreht. Wenn Schwarz b1
nimmt, dreht Weil3-a2 nur 3 innere Steine (b2, b3 und
c2) um. Wenn Schwarz stattdessen a2 nimmt, dreht
WeilR-b1 mehr als 3 innere Steine um (genauer gesagt 6
Steine: b2, b3, c2, d3, e4 und 5). Somit wird auch ohne
genaue Zahlung klar, dass bl der bessere Zug von
Schwarz ist. Tatsachlich gewinnt Schwarz nach b1 33-31,
wihrend Schwarz nach a2 30-34 verliert. Diagramm 65: Schwarz am Zug

Inneres Ausfegen: (engl. interior sweeps)

Eine andere Endspieltechnik, die eng mit dem Zahlen zusammenhéangt, kommt oft zum Einsatz, nachdem
ein Spieler das Spiel bereits klar gewonnen hat. Jetzt geht es vor allem darum, wie man die endgiiltige
Anzahl der Steine maximiert. Wenn zu viele Ziige librig sind, um griindliches Zdhlen zu ermdglichen kénnen
die Spieler immer noch Gelegenheiten fiir , Interior Sweeps” nutzen. Obwohl eine vollstandige
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Beschreibung der Details dieser Technik den Rahmen
dieses Handbuchs sprengen wiirde, zeigen wir drei
(hoffentlich lehrreiche) Beispiele des Grundprinzips. In
Diagramm 66 kann Schwarz bei korrektem Spiel Weil§
systematisch vom Brett fegen und einen 64:0-Sieg
erzielen. Schwarz hat zwei Ziele: eine solide ,,Masse”
stabiler Steine zu ergattern und gleichzeitig die
Moglichkeiten von Weil} weiterhin zu minimieren. Der
erste Zug von Schwarz sollte auf d2 erfolgen; WeiR ist
dann gezwungen, mit b1 zu antworten, und das Spiel
geht weiter mit: al, aussetzen; c2, c3; b3, b2; a2, a3; c4,
b4; a4, aussetzen; c5, b5; a5, aussetzen; b6, aussetzen;
b7, a6; a7, aussetzen; a8. Spiele diese Sequenz selbst
durch und beachte insbesondere, wie wichtig die
genaue Reihenfolge der ersten paar Zlige ist, um die
erforderliche Begrenzung der Moglichkeiten fiir WeiR zu
erreichen. Wenn man zum Beispiel im ersten Zug a8
statt d2 spielt, fihrt dies dazu, dass spatere Ziige
unerwiinschte Spielsteine umdrehen, was Weil neue
Moglichkeiten eroffnet und das ,,Ausloschen” (engl.
wipe-out) verhindert.

“«

Nicht alle ausgefegten Innenrdume fiihren zu ,wipe-out
Siegen. In manchen Fallen kann eine wirkungsvoller
Interior Sweep sogar dadurch erreicht werden, dass eine
Ecke (und moglicherweise auch eine angrenzende
Kante) geopfert wird. Tatsachlich opfert Schwarz in den
nachsten beiden Beispielen eine Ecke, anstatt sie zu
nehmen! Diese Sequenzen offenbaren eine Eleganz in
der Strategie, die im Gegensatz zu der oft effektiven,
aber ,brachialen” Herangehensweise des Nehmens
einer Ecke steht. Beachte daher in Diagramm 67, wie die
Zige 39 und 41 von Schwarz WeiR fast vollstandig aus
der westlichen Halfte des Bretts verdrangten und eine
Masse stabiler Steine in diesem Bereich schufen, die
trotz des Opfers der h8-Ecke praktisch den Sieg
sicherten. SchlieRlich sehen wir in Diagramm 68 ein
elegantes Beispiel fur einen "interior sweep", der damit
beginnt, dass Schwarz die Gelegenheit h8-Ecke ausladsst
und sie stattdessen im 47. Zug WeiR nehmen lasst. Ab
dem 50. Zug erkenn wir, wie schon dieser Zug ist.
Schwarz fegt von Westen aus Uber das Spielfeld. Die
letzte Zugfolge dieser Partie war: g6, g5; h5, h4; g4, g3;
h3, h2; h1, aussetzen; g2. Weild erhalt den gesamten
Ostrand von h2 bis h8, verliert aber trotzdem 51-13.
Obwohl dieses Innenfegen normalerweise nicht mit
einer vollstandigen Zahlung der Position einhergehen,
ist eine begrenzte Zahlung erforderlich, um zu sehen,
wann sich ein Eckenopfer empfiehlt und/oder wie man
den Steinmaximierungsversuch am besten angehen
kann.
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18. Das Endspiel: Zahle auf mehr, als
einfach nur Zahlen

Flr den groRten Teil des Endspiels (das technisch
gesehen die letzten etwa 20 Ziige des Spiels umfasst)
wird das Zahlen allein nicht moglich sein (zumindest
nicht flir Menschen). Die wichtigsten Strategien und
Taktiken, die flr andere Teile des Spiels entwickelt
wurden, kdnnen oft auch hier im Endspiel angewendet
werden. Beispielsweise sind die zuvor entwickelten
Ideen, in Bereiche des Spielbretts mit ungerader Anzahl
von Leerfeldern vorzudringen, Freiziige aufzuheben und
den fehlenden Zugang des Gegners zu einem Feld
auszunutzen (siehe Kapitel 9 bis Kapitel 11),
offensichtlich in Diagramm 69. Daher mag es fir einen
Anfanger so aussehen, als ware b1 Schwarzs bester Zug,
der sich auf die h1-Ecke vorbereitet. Tatsachlich ist es ein
Zug der das Spiel verliert, wenn Weil} mit g2 folgt. Der
beste Zug von Schwarz ist g2 (er geht in den ungeraden
Bereich, auch wenn dadurch die h1-Ecke WeiR geopfert
wird). Schwarz kann es sich leisten, den Gang zu b1
hinauszuzogern, weil Weil3 keinen Zugang dazu hat. Das
Ergebnis ist, dass Schwarz nun (bei ordnungsgemaRem
Spiel) den letzten Zug in allen verbleibenden
unbesetzten Regionen erhdlt und die Partie gewinnt.

Es sind auch einige Taktiken zu beriicksichtigen, die
relativ spezifisch flr das Endspiel sind. Die
wahrscheinlich wichtigste davon ist ,,deinen Gegner zu
fiittern” (engl. feeding your opponent). Die Idee wird in
Abbildung 70 veranschaulicht. Hier mochte WeilR den
letzten Zug im a8-Eckbereich haben. Nach f8 zu gehen
funktioniert nicht, da Schwarz dann keinen Zug mehr hat
und aussetzen muss. WeilR muss dann einen unglinstigen
Zug in den geradzahligen a8-Bereich machen. Direkt in
den a8-Bereich zu gehen und den f8-Zug als letzten
aufzuheben, dndert nicht wirklich das Ergebnis. Die
richtige Reihenfolge ist, dass Weill mit a7 beginnt.
Unabhangig von der Antwort von Schwarz macht WeiR
nun mit f8 weiter. Schwarz ist nun gezwungen, einen Zug
im a8-Bereich auszufiihren, was Weil} dort einen
groRartigen letzten Zug beschert. Die Idee bestand
darin, Schwarz einen selbstzerstorerischen Zug im a8-
Bereich zu ,futtern”, bevor Weil3 f8 nimmt. Eine dhnliche
Idee ist in Abbildung 71 zu sehen, auch wenn der
verbleibende Bereich ungerade ist. Hier ware es ein
Fehler, zunachst h8 zu nehmen, da Schwarz keinen Zug
mehr hat, was WeiR zu einem erneuten Zug zwingt und
Schwarz den entscheidenden letzten Zug gibt.
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Viel besser ist es, zunachst auf h7 zu spielen und
Schwarz mit dem Zug auf g7 zu flittern. Jetzt beendet
WeiR die Partie mit h8 und gewinnt!

Der wahrscheinlich beste allgemeine Ratschlag fiir das
Endgame-Spiel lautet: , Erwarten Sie das Unerwartete.”
Sogar Experten sind haufig frustriert, wenn sie zusehen
missen, wie ,sichere Gewinnerpositionen” aufgrund
eines unvorhergesehenen fehlenden Zugangs oder eines
dhnlichen Problems verschwinden. Spieler missen auf
die verborgenen Gefahren und/oder Chancen achten,
die in einer bestimmten Position bestehen kénnen. Nun
biete ich flinf reprasentative Beispiele (keineswegs
umfassend) dafiir an, was einen ahnungslosen Othello-
Spieler erwarten kdnnte. Schau doch mal, ob Du in
jedem Fall den besten Zug oder die beste Zugfolge
finden kannst, bevor Du weiterliest.

Die ersten beiden Diagramme beinhalten beide
ungewohnliche Aspekte der Hauptdiagonale (siehe auch
Kapitel 8). In Diagramm 72 waére al ein Fehler, da es
WeiR ermdoglicht, mit b1 fortzufahren und dadurch
unbestreitbaren Zugang zur h8-Ecke zu erhalten. Der
beste Zug ist b1(!), der die Kontrolle von Schwarz tGber
die Hauptdiagonale erweitert. Die Stellung von Weil
zerfallt nun, da er sich zwischen g1 und h7 entscheiden
muss. In Diagramm 73 kostet Weil} der unerwartete
Verlust der Kontrolle liber die Hauptdiagonale al-h8 ihn
die Partie. WeiRR mochte 2 der 3 verbleibenden Ziige im
Al-Eckbereich machen und beginnt daher damit, auf b1
zu gehen. Schwarz macht mit al weiter, aber da Schwarz
keine Steine auf der Hauptdiagonale hat, wird b2 nicht
umgedreht. Dies verhindert, dass Weil} Zugang zu a2
erhalt, und zwingt Weil3, nach g8 zu spielen. Schwarz
erhélt nun sowohl a2 als auch h8 und gewinnt das Spiel.

Anmerkung: Selbst, wenn Weill mit g8 begonnen hatte,
hatte er trotzdem verloren.

Manchmal ist der beste Zug so kontraintuitiv oder
scheint so gegen etablierte Prinzipien zu verstofRen, dass
es sehr schwierig ist, ihn zu finden. So mochte Schwarz
in Diagramm 74 zwei der drei Zliige im a8-Eckbereich
haben und ware dafiir sogar bereit, die a8-Ecke
aufzugeben. Der Zug nach b8 schlagt fehl, da Schwarz
nach dem Zug von a8 durch WeiR keinen Zugang zu b7
hat. Ebenso scheitert der Zug nach b7, da WeiR nun die
Stdkante ausgleichen kann, indem es b8 nimmt, ohne
Schwarz Zugang zu a8 zu verschaffen. Der beste Zug von
Schwarz erweist sich als scheinbar selbstmorderischer
Zug nach b2, der WeiR die Nord- und Westkante
zugesteht. Aber nachdem WeiRR mit dem halb
erzwungenen Zug nach al fortfahrt, kann Schwarz nun
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nach b7 gehen, ohne dass Weil} die Stidkante ausgleichen kann. Die perfekte letzte Spielsequenz ist g2-h1-
b8-a8-aussetzen-h8-aussetzen-g7, was zu einem 40-24-Sieg fiir Schwarz fiihrt! (Beachte die allgemeine
Vorstellung davon, wie ein Zug in einem Bereich des Bretts — dem Bereich al — einen entscheidenden
Einfluss auf einen anderen, scheinbar unabhangigen Bereich des Bretts — den Bereich a8 — hatte.)

In den extremsten Fallen scheint die konzeptionelle
Analyse im Wesentlichen nutzlos zu sein, wahrend nur
ein Computer in der Lage zu sein scheint, durch Zdhlen
den richtigen Weg zu finden. Daher machte Schwarz in
Diagramm 75 den vernilinftigen Zug nach a8. Leider ist es
auch ein spielverlierender Zug (ein perfektes Spiel
vorausgesetzt). Der Gewinnzug war h7(!), obwohl das
die Al-Ecke sowie die West- und Nordkanten geopfert
hatte. Bei dem Versuch, diese schwierige Stellung
einigermaRen zu verstehen, beachte, dass ein Nachteil
eines schwarzen Zugs nach a8 darin besteht, dass Weil§
dann den letzten Zug in dieser Region ausfiihren kann,
indem es den ziemlich stabilen Keil bei b8 eintreibt.

Anmerkung: Bei perfektem Spiel gewinnt Schwarz 36-27
nach h7 (h7-al-b2-f8-h2-b8-a8-c1-g8; keiner der Spieler
bekommt h1!), verliert aber 31-33 nach a8 (a8-b8 -h7-
g8-18-c1-h1-h2-b2-al).

Diagramm 75: Schwarz am Zug

Glucklicherweise sind nicht alle Positionen so extrem. Selbst wenn der richtige Zug zunachst nicht intuitiv
ist, lasst sich durch eine sorgfaltige Analyse und ein
wenig Zdhlen (wenn moglich) hdufig der beste Angriff
ermitteln. Daher scheint es in Diagramm 76 so, als
ware a8 der beste Zug von WeiR, der in den ungeraden
Bereich um a8 vor dem geradzahligen h8-Bereich geht.
Es stellt sich jedoch heraus, dass a8 ein Verlustzug ist.
Der einzige Gewinnzug ist g8(!), was zu einem 33-31-
Sieg fur Weil nach der folgenden perfekten
Spielsequenz fiihrt: h7-a8-b8-a7. Das Hauptproblem
besteht darin, dass Schwarz nach b8 geht, wenn Weil3
zundchst a8 nimmt. Jetzt kann WeiR nicht sicher mit a7
weitermachen, sonst wird die gesamte 7. Reihe zu
WeiR, was Schwarz sowohl h7 als auch g8 und die
Partie gibt. Also muss Weil} stattdessen mit g8
fortfahren, Schwarz folgt mit h7 und Weil geht
schlieRlich zu a7. Aber trotz der Ahnlichkeit dieser
Sequenz mit der Siegersequenz fihrt sie zu einer
33:31-Niederlage fir Weil. Ein Versuch, den Nettogewinn nach jeder dieser beiden wahrscheinlichsten
Sequenzen auszurechnen, wiirde den Vorteil von g8 gegeniiber a8 offenbaren.

Diagramm 76: Weil} am Zug
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19. Kantenspiel: Allgemeine Konzepte und Anbahnen von Kanten

Allgemeine Konzepte:

Wenn sich das Ende der Eréffnungsphase von ,,Othello” nahert, stehen die Spieler unweigerlich vor der
Entscheidung, ob sie ein Kantenfeld besetzen sollen oder nicht. Dies wirft eines der komplexeren Probleme
in ganz Othello auf. In den nachsten beiden Abschnitten finden Sie einige nitzliche allgemeine Richtlinien
fir den Umgang mit diesem Problem.

Wie bereits erwahnt (siehe Kapitel 1 bis Kapitel 5), ist es fiir Spieler, die sich der Zugbeschrankungsstrategie
nicht bewusst sind, oft das Beste, Kantenfelder so schnell und so oft wie moglich einzunehmen. Es stimmt
zwar, dass fiur den Sieg in der Regel der endgliltige Besitz zumindest einiger Kantenfelder erforderlich ist,
doch dieses Konzept des ,,Sturms an den Rand” (engl. rush to the edge) ist eindeutig in Misskredit geraten.
Tatsachlich glauben einige erfahrene Spieler, dass es am besten ist, das Einnehmen von Kantenfeldern so
lange wie moglich zu vermeiden. Aus dieser Sicht neigen Kantenziige dazu, spater im Spiel zu Belastungen
zu werden (indem sie ansonsten gute Ziige vergiften usw.). Persénlich wiirde ich von beiden Extremen
abraten. Tatsachlich haben Kantenziige mindestens einen entscheidenden Vorteil: Es gibt weniger
Moglichkeiten, einen Kantenstein umzudrehen als einen Innenstein. Daher kann der richtige und umsichtige
Einsatz von Kantenziigen dazu beitragen, die Mobilitdtsbegrenzung zu férdern. AuRerdem wird, wenn Dein
Gegner erst einmal eine Kante erreicht hat, es fiir Dich oft viel wiinschenswerter, auch an diese Kante zu
spielen. Erinnere Dich abschlieRend daran, dass wir zuvor eine spezielle Technik zur Steigerung des Tempos
besprochen haben: , An der Kante entlang kriechen” (siehe Kapitel 5 und Kapitel 16).

Der Einfachheit halber konzentrieren sich unsere Diskussionen normalerweise immer nur auf jeweils eine
Kante, relativ isoliert vom Rest des Spielbretts. Beachte jedoch, dass Kantenziige in einem echten Spiel nach
allgemeinen Grundsatzen und im Kontext des gesamten Spielbretts — des Innenbereichs sowie der anderen
drei Kanten — bewertet werden missen. In Diagramm 77 beispielsweise entscheidet sich Schwarz fiir den
Zug nach a4. Der Hauptgrund fir diese Entscheidung war nicht eine besondere Eigenschaft des Westrandes,
sondern die Tatsache, dass er durch das Umdrehen von c4 einen vollkommen leisen Zug (siehe Kapitel 15)
nach e6 ermdglichte. Ein Kantenzug nach a3 oder a5 oder fast jeder andere Zug ohne Rand hétte dies nicht
erreicht. In anderen Fallen wird die Auswahl der Kantenziige in erster Linie durch die Anzahl der
umgedrehten Nicht-Kantensteine bestimmt (z. B. Diagramm 77 sowie Diagramme 7, 8 und 9 in Kapitel 3).

Es gibt zwei Hauptziele, die Uber die allgemeine
Mobilitdtsbegrenzungsstrategie hinausgehen und die man
im Hinterkopf behalten sollte, wenn man sich
entscheidet, an eine Kante zu gehen (bevor Ecken besetzt
werden):

1. Versuche, der letzte Spieler zu sein, der einen sicheren
Zug entlang der Kante ausfiihren kann (z. B. entlang
der Kante ein Tempo bekommen). Versuchen Sie in
dhnlicher Weise, mehr Bewegungen entlang einer
Kante auszufihren als Ihr Gegner.

2. Versuche, eine gewlinschte endglltige Kantenposition
zu erreichen, oder zwingen Sie Ihren Gegner, eine
unerwiinschte Position einzunehmen (z. B. eine
unausgeglichene Kante).

Diese beiden Punkte werden im Mittelpunkt der Diagramm 77:

folgenden Diskussion stehen. Oft stehen diese beiden

Konzepte, Tempo vs. Position, im Widerspruch (z. B. ein Zug, der das Tempo erhoht, opfert den
Positionsvorteil). Eine wichtige Entscheidung wird sein, wie dieser Konflikt am besten gelost werden kann.
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Eine Kante anbahnen:

Der Spieler, der sich zuerst zu einer Kante bewegt, bahnt die Kante an. In diesem Abschnitt konzentrieren
wir uns auf einige kantenspezifische Faktoren (im Gegensatz zu den allgemeineren Uberlegungen), die dabei
helfen, zu bestimmen, wann ein Kantenfeld besetzt werden soll. Im Allgemeinen ist es eine schlechte Wahl,
eine Kante zu initiieren, indem man auf ein C-Feld geht (siehe Kapitel 6). Aber wie entscheidet ein Spieler,
wenn er die Wahl hat, wann ein Kantenzug ratsam ist und welches Kantenfeld (unter den verfigbaren A-
und B-Feldern) das Beste ist? Hier muss es bei der Entscheidung darum gehen, zumindest ein wenig tGber
den Tellerrand hinauszuschauen. In Diagramm 78 erwagt
Weil beispielsweise einen Zug auf das A-Feld c1. Dies ist
wahrscheinlich eine schlechte Wahl, da dadurch sowohl
c2 als auch d2 umgedreht werden, wodurch Weil von
allen weiteren Ziigen zum Nordrand vollig
ausgeschlossen wird. Vergleiche dies mit dem Zug auf
das A-Feld h6. Hier dreht der Zug g5 um, aber nicht g6
(da die sechste Reihe ganz aus Schwarz besteht). Weil}
behalt weiterhin Zugriff auf h7 (was entscheidend sein
koénnte, um spater eine unausgeglichene Kante zu
vermeiden) sowie weiterhin Zugang zu h3 oder h4.
Wenn WeiR schlieBlich der Meinung ware, dass es
wichtig sei, sich an die Nordkante zu bewegen, ware d1
(ein B-Feld) wahrscheinlich c1 vorzuziehen (da d1 nur
den nicht an der Kante liegenden Stein d2 umdreht).
Welche ist die beste Wahl? Tut mir leid, aber hier gibt es Diagramm 78:

keine klare Antwort (insbesondere angesichts dieser

begrenzten Analyse). Tatsdchlich ist nicht einmal klar, dass hier ein Kantenzug erforderlich ist: Viele
Experten wiirden b5 als den besten Zug wahlen. Denn da Schwarz keinen Zugang zu b6 hat, eréffnet der Zug
von Weil nach b5 keine offensichtlich guten Ziige fiir Schwarz. Der Druck liegt jetzt auf Schwarz. Da sich
selbst Experten (iber den besten Zug in solchen Stellungen uneinig sind, verlauft jede Othello-Partie anders.

Ein weiteres Beispiel (Abbildung 79) prasentiert eine kleinere Auswahl an uneindeutigen Moglichkeiten.
Weil ist dran. Beachte die relativen Vorteile eines Zuges nach a6 gegeniiber h6. Der a6-Zug ermoglicht eine
einfache a4-Antwort fiir Schwarz. Weil$ hat nichts gewonnen: weder Tempo noch Positionsvorteil. Dagegen
sieht der h6-Zug deutlich besser aus: Schwarz kann nicht mit h4 antworten. Wenn Schwarz mit h5
antwortet, fahrt WeiR mit h4 fort (und gewinnt mit sehr geringem positionellem Aufwand an Tempo). In
beiden Fallen ist Schwarz nun gezwungen, an die
Nordkante zu ziehen, was zu einer Schwachung seiner
Stellung flhrt.

Ein kleiner Exkurs: Ein Leitfaden bei der Auswahl
alternativer Kantenziige (wie immer!) besteht darin, die
beste Reaktion Deines Gegners und Deine
anschlieRende Reaktion darauf vorwegzunehmen (d. h.
im Voraus zu planen!). Wenn wir also zunachst auf
Diagramm 77 zurlickkommen, bemerken wir einen
bisher unerwahnten Vorteil des schwarzen Zugs nach a4:
Er behalt einen Tempovorteil entlang der Westkante fiir
Schwarz bei. Das heildt, dass die einzigen moglichen
Antworten von WeiR auf a4 am westlichen Rand auf die
benachbarten Felder von a3 oder a5 gerichtet sind (in
diesem Fall hat WeiR nicht einmal Zugriff auf a5). In
beiden Fallen kdnnte Schwarz in seinem nachsten Zug Diagramm 79: Weill am Zug
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den weilRen Stein umdrehen (z. B. WeiR — a3; Schwarz — a2), sodass WeiRR am Rand keine weiteren Ziige
mehr hatte. Der a4-Zug von Schwarz hat jedoch auch seine Probleme: Durch das Umdrehen von drei
inneren Steinen (b4, c4 und d4) verringert er die zukiinftige Mobilitdt von Schwarz und er6ffnet
moglicherweise neue gute Ziige fir Weill. Wenn Weil} auRerdem mit 16. a3 fortfahrt, muss sich Schwarz
entscheiden, ob er das Tempo aufgeben oder friih im Spiel einen schwachen C-Feld-Zug (a2) ausfihren
mochte.

|Il

Den Zug von Schwarz nach a4 im 15. Zug bezeichnet man, die Kante ,frontal” (engl. head-on)zu nehmen.
Vergleiche dies mit der Situation, wenn Schwarz stattdessen zu a5 gegangen ware (die Kante ,diagonal”
oder ,schrig” genommen hatte). Jetzt kann Weill mit a3 antworten und Schwarz gewinnt nicht mehr an
Tempo. Tatsdchlich kdnnte Weil} a4 gegeniber a3 vorziehen. Wahrend dies Schwarz die Moglichkeit gibt,
schneller nach a3 zu ziehen, ist es unwahrscheinlich, dass Schwarz es eilig hat, a3 zu spielen. Der Zug hat
den unerwiinschten Effekt, dass er die Steine bei b4 und ¢5 umdreht, und fiihrt Schwarz zu einer zu grofRen
Anzahl an Kantensteinen, die Zlge vergiften und spater im Spiel eine Belastung fiir die Mobilitat darstellen
kénnen. Aber wenn Schwarz nicht a3 nimmt, kann WeiR mit a6 weitermachen!

Die Reaktion von WeilR mit a3 (Tempo) auf 15. a5 wird manchmal als ,,amerikanischer” Stil des Randspiels
bezeichnet, wiahrend die Reaktion mit a4 (Position) als ,,europaischer” Stil bezeichnet wird. Man kann nicht
davon ausgehen, dass immer einer der Stile zu bevorzugen ist. In dhnlicher Weise scheint es flir Schwarz in
dieser Stellung besser zu sein, die Kante frontal zu ergreifen (15. a4) als die a5-Wahl (Abbildung 77), obwohl
es auch andere Stellungen gibt, bei denen die diagonale Kantenlibernahme vorzuziehen ware.

Was ist also wichtiger: Tempo erhéhen oder eine schwache Kantenposition vermeiden? Ein Kanten- oder ein
Innenfeld nehmen? Eine Kante frontal oder schrdg nehmen? Zu viele Kantenfelder nehmen oder zu wenig?
Ein Kantenfeld neben dem gegnerischen Stein oder vom Gegner wegnehmen? Wir haben gesehen, dass die
Antwort auf diese Fragen unbefriedigend ist: Es kommt darauf an. In diesem Abschnitt werden die fur diese
Entscheidungen relevanten Aspekte detailliert beschrieben. Danach wird Erfahrung der beste Lehrer sein.
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20. Kantenspiel: Kanten entwickeln und auflosen

Zlge, die auf den die Kante anbahnenden Zug folgen, sind Ziige, die die Kante weiterentwickeln. Der
Grofteil dieser Diskussion wird sich darauf konzentrieren, was nach einem ersten weien Zug auf ein A-Feld
passiert. Ahnliche Prinzipien kénnten auf einen anfanglichen Zug zu einem B-Feld angewandt werden. Die
Diskussion wird sich auch hauptséachlich auf die Entscheidungen des Spielers konzentrieren, der die Kante
angebahnt hat (in diesem Fall WeiR). An diesem Punkt hat Schwarz drei grundsétzliche Maglichkeiten
(vorausgesetzt, dass er Zugang zu den relevanten Feldern hat): Vermeide die Kante ganz, gehe zu einem
Feld, das an den weilRen Stein angrenzt, oder gehe zu einem Feld, das nicht an den weillen Stein angrenzt.
Indem wir die Vorziige der weiRen Reaktionen auf jede dieser Zugarten diskutieren, werden wir auch ein
Gefuhl fur die Vorzige der urspriinglichen Wahl von Schwarz entwickeln.

Im ersten Fall beschliel3t Schwarz, die Kante nach dem
Einleitungszug von Weil zu meiden. Weill muss sich nun
entscheiden, ob er die Kante sofort weiter entwickeln
mochte oder nicht. Die Entwicklung der Kante hat den
Vorteil, dass man an Tempo gewinnt, dies kann aber
spater zu Mobilitdtseinschrankung und/oder schwachen
Kantenpositionen fihren. Diagramm 80 zeigt einige
(keineswegs alle) Kantenpositionen nach der
Entscheidung von Weil}, Kanten zu entwickeln, die
Schwarz vermieden hat. Entlang der Ostkante befindet
sich ein Tischmuster (Weil8 ist im Besitz beider A-Felder
und es gibt keine anderen Spielsteine entlang der Kante;
siehe auch Kapitel 9). Ein Tisch hat den Vorteil, dass er
eine sichere Kante darstellt: Schwarz hat zwar sichere
Zuge zur Verfiigung (h4 oder h5), aber wenn man einen
solchen Zug ausfiihrt, erhalt Weil eine ebenso sichere Diagramm 80: Weil am Zug
Reaktion entlang derselben Kante (dem verbleibenden

freien B-Feld). Allerdings hat dieser Tisch auch den Nachteil, dass es sich um eine geschlossene Kante fiir
Weill handelt: Weil hat keinen Zugang zu den verbleibenden freien Feldern entlang der Kante (es sei denn,
Schwarz zieht zuerst dorthin). Im Gegensatz dazu ist der Tisch entlang der Stidkante fiir Weil nicht
geschlossen: Da c7 und d7 Schwarz sind, behalt Weil} einen betrachtlichen sicheren Zugang zur Kante (d. h.
es bleibt eine offene Kante fir Weilk). Zu den moglichen Ziigen in diesem Bereich sollte auch das freie Feld
bei f7 in Betracht gezogen werden: Weill kann dadurch wahrscheinlich an Tempo gewinnen, verliert
dadurch aber jeglichen Zugang zum Eckbereich h8. Beachte abschlieBend, dass die Nordkantenposition von
Weil} eine Art Schwéche erzeugt hat, die als Loch (d1) bezeichnet wird. Weil hat keinen Zugang zu diesem
Feld, aber Schwarz kann dort jederzeit mit einem freien Zug einen Keil eintreiben. Obwohl Experten es
manchmal sinnvoll finden, solche Locher zu erzeugen (normalerweise, um das nétige Tempo zu erreichen),
sollten sie grundsatzlich vermieden werden.
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Die nachsten drei Diagramme zeigen einige ausgewahlte Positionen, nachdem Schwarz zu einem von Weil}
initiierten Rand gegangen ist. In diesen Diagrammen werden die Kantenentscheidungen durch die Tatsache
vereinfacht, dass die 4 Felder unmittelbar innerhalb der A- und B-Kantenfelder alle besetzt sind.
Offensichtlich wird dies in echten Spielen nicht immer der Fall sein. In Diagramm 81 gibt es zwei Kanten, an
denen Schwarz den A-Feld-Ziige von Weil} folgte und zum angrenzenden B-Feld ging. Entlang der Nordkante
sollte sich WeiR wahrscheinlich iberhaupt nicht zur Kante bewegen. Schwarz hat derzeit keinen Zugriff auf
el, f1 oder gl. Jeder Zug, den WeiR machen wiirde, wiirde dies fir ihn unglinstig andern (z. B. wiirde ein
Zug nach el den gesamten Vorteil fiir WeilR nehmen). Weill muss sich iber den moglichen Zug von Schwarz
nach b1l keine Sorgen machen: Er bildet eine gefdhrlich schwache ,,ungleiche Drei”, die Weil spater im Spiel
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auf verschiedene Weise ausnutzen kénnte
(moglicherweise indem er eine Stoner-Falle aufstellt
oder einen halb erzwungenen Zug nach el ausfihrt
usw.) Entlang der 6stlichen Kante scheint ein Zug nach
h4 far WeiR attraktiv zu sein, anstatt die Kante in Ruhe
zu lassen: Da g4 dadurch nicht umgedreht wird, behalt
Weil} immer noch Zugriff auf h3. Dadurch wird Schwarz
unter Druck gesetzt, den h3-Zug zu verhindern, indem er
entweder zu h3 oder h2 geht. Auch hier hangt die
Entscheidung liber die bevorzugte Art des Zuges von der
Gesamtposition auf dem Spielfeld ab!

Diagramm 82 zeigt drei Situationen, nachdem Schwarz
den ersten A-Feld-Zligen von Weil} gefolgt ist und auf
das nicht angrenzende B-Feld gegangen ist.
Normalerweise ist es fiir WeiR ein schlechter Zug, zum
verbleibenden A-Feld (z. B. f1 entlang der Nordkante) Diagramm 81: Weil am Zug
weiterzumachen, da dieses Schwarz ermdglicht, sich bei
d1 einzukeilen und sicher den letzten Zug entlang der
Kante zu gewinnen. Ein erster Zug von WeilR nach d1
ware besser: Dadurch wird e2 nicht umgedreht und
somit ist die Mobilitdat von Schwarz am Rand
eingeschrankt. Am Ostrand hat ein h6-Zug dhnliche
Probleme wie f1, aber h4 funktioniert weniger gut als
d1. Entlang der Siidkante gibt es eine Uberraschung:
Wenn WeiR nach f8 geht, hat Schwarz keinen Zugang auf
das d8-Feld: Schwarz wird gezwungen sein, sich zu
entscheiden, ob es nach g8 geht (eine relativ schwache
C-Feld-Kantenposition einnimmt) oder Weild im
nachsten Zug d8 nehmen lasst (wodurch Weilt Tempo
gewinnen kann, obwohl Weil3 in diesem Fall die Kante
auflésen wirde)! Gewdhnlich ist es eine schwierige
Entscheidung fiir Schwarz, bei der es keinen Sieg gibt.
Der Zug von Weild nach 8, gefolgt von dem
,unerwarteten” fehlenden Zugang von Schwarz zum
Kantenfeld (in diesem Fall zu d8), wird als ,,Kantenfalle”
(engl. edge trap) bezeichnet. Es handelt sich um eine
von mehreren moglichen Arten von Kantenfallen (zwei
weitere Beispiele werden in Diagramm 84 besprochen).
Diese Fallen kbnnen oft einen entscheidenden Einfluss
auf den Spielausgang haben (siehe z. B. Kapitel 21).

Die verbleibende Hauptoption fiir Schwarz besteht nach
dem einleitenden A-Feld-Zug von Weil} darin, auf das
gegeniberliegende A-Feld zu gehen. Weil muss dann
entscheiden, ob er die Kante weiter ausbauen mdochte.
In Abbildung 83 sehen wir drei der haufigsten
Kantenmuster, die sich entwickeln kdnnen (sie kdnnen
sich auch aus anderen Ausgangspositionen entwickeln).
Sowohl die Nord- als auch die Ostkante weisen ein 3-
Stein-Randmuster auf, das als Boscov bezeichnet wird.
Obwohl diese Position viele Runden lang unverandert

Diagramm 83: Weil} am Zug
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bleiben kann, geht irgendwann der eine oder andere Spieler normalerweise zum verbleibenden freien B-
Feld (d. h. d1 oder h4) und fordert den Gegner heraus, ein C-Feld entlang dieser Kante zu nehmen (oder ein
Tempo zu verlieren). Beachte, dass in diesem Fall ein schwarzer Zug nach d1 besser funktioniert als der
vergleichbare Zug nach h4. Dies liegt daran, dass WeilS eine unausgeglichene Kante hat, wenn Weil} entlang
der Nordkante mit g1 fortfahrt (Weil hat keinen Zugang zu b1), wahrend eine Fortsetzung mit h2 entlang
der Ostkante dazu flihren kdonnte, dass WeiR die Kante bei h7 ausbalanciert (siehe Kapitel 7 fir mehr zu
unausgeglichenen Kanten). Ein anfanglicher Zug nach h4 funktioniert fiir WeiR auch weniger gut als d1: Er
wirde den Stein bei g3 auf WeiR umdrehen, wodurch Schwarz mit h7 folgen kénnte und droht, die Kante
auszugleichen, indem er in seinem nachsten Zug nach h2 geht (vergleiche aber die Diskussion von
Diagramm 86). Angesichts all dessen wiirde ich wahrscheinlich dem Spieler, der in Diagramm 83 an der
Reihe ist, empfehlen, d1 zu nehmen (bevor sein Gegner dies tut)!

Noch ein kleiner Exkurs: Eine Variation des grundlegenden Boscov-Musters ware, wenn der schwarze Stein
bei h5 in Diagramm 83 stattdessen bei h4 ware. Eine vollstandige Erorterung der Vor- und Nachteile dieser
beiden Varianten wiirde den Rahmen dieses Handbuchs sprengen, obwohl sich normalerweise alles um die
Frage dreht, welche Variante die groRere Chance bietet, einen ausgeglichenen Rand zu erzielen (oder den
Gegner genau daran zu hindern) (z. B. In der im Diagramm 83 gezeigten Position wiirde ein Zug von Weil}
nach h4 g3 und f2 umdrehen, wahrend in der
Alternativposition (Schwarz h4 statt h5) ein Zug von
Weil nach h5 zu einem nahezu identischen
Ostrandmuster fiihrt, aber die Steine von g3 und f2 nicht
umdreht).

Boscov-Entscheidungen (z. B. ob das freie B-Feld
genommen werden soll oder ob der Gegner dies tun
soll) sind ein weiteres Beispiel fiir die Tempo-
/Positionsentscheidungen, mit denen ein Othello-Spieler
gewohnlich an den Randern konfrontiert wird. Nachdem
das B-Feld ausgefiillt ist, stehen die Spieler
typischerweise vor einem weiteren dieser Dilemmas.
Am westlichen Rand von Diagramm 83 muss Weil} daher
entscheiden, ob es auf a7 geht und auf Kosten einer
unausgeglichenen Kante Tempo gewinnt, oder ob es die
Kante in Ruhe lasst, mit dem Risiko, dass Schwarz sich
dazu entschlieRt, Tempo zu gewinnen, indem es auf a2
spielt. Diese Entscheidungen werden durch die
Notwendigkeit erschwert, gleichzeitig die relativen
Vorziige von Zigen entlang aller vier Kanten (sowie aller
realisierbaren Nicht-Kantenzlige) zu bericksichtigen.
(Hey, niemand hat gesagt, dass es einfach sein wiirde,
ein Othello-Experte zu werden!)

Als nachstes sehen wir in Diagramm 84 zwei besonders
dramatische Beispiele fiir Kantenfallen. Beachten Sie
zunachst, dass WeiRR mit b1 fortfahren kann, nachdem
Schwarz den scheinbar harmlosen Zug auf f2 gemacht
hat. Dies ware normalerweise selbstmorderisch, wenn
Schwarz Zugang zum Loch bei el hatte. Aber in diesem
Fall kann WeilS einen dreifachen Tempogewinn erzielen,
indem es in den folgenden Ziigen sowohl el als auch g1
erhalt. Dies zerstort typischerweise die Position des
ahnungslosen schwarzen Spielers. Beachte zweitens, Diagramm 84-b
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dass Schwarz tatsachlich einen viel besseren Zug als f2 hat: Er kann selbst eine Kantenfalle stellen, indem er
nach b8 geht! Da Weil keinen Zugang zu c8 hat, erhalt Schwarz beide verbleibenden Ziige entlang der
Stdkante.

Auflosen einer Kante:

An einer aufgeldsten Kante (engl. resolved edge) kann
kein Spieler mehr sichere Zlige machen. Diagramm 85
zeigt vier der am haufigsten aufgel6sten Kanten: die
unausgeglichene Kante (engl. unbalanced edge) (Ost),
die ausgeglichene Kante (engl. balanced edge) (Siid),
die doppelt unausgeglichene Kante (engl. double
unbalanced edge) (West), wihrend die Nordkante
normalerweise als ,,gerade Vier“ (engl. even-four)
bezeichnet wird. Beachte, dass die Nordkante auch
dann als gelost gilt, wenn die Steine bei d1 und/oder el
schwarz (d. h. eingekeilt engl. wedged in) waren. Der
doppelt unausgeglichene Rand ist ein besonders
interessantes Muster und kann dazu flihren, dass jeder
Spieler die Position des anderen durch Eckenopfer
angreift (z. B. b2 fiir Schwarz vs. b7 fiir WeiR), wobei a3
zu einem tempogewinnenden Zug fir denjenigen wird, Diagramm 85
der ihn zuerst gewinnbringend ausfiihren kann. Einige
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dieser aufgeldsten Kanten bleiben moglicherweise nicht dauerhaft aufgelost. Somit ist die gerade Vier in
Diagramm 85 nur deshalb (solange) eine aufgel6ste Kante, weil WeiR keinen Zugang zu b1 oder g1 erhilt.
Ebenso wird die Ostkante aufgeldst, da Schwarz keinen Zugriff auf h2 hat. Der sichere Zugang zu diesen
Feldern kann spater im Spiel aber wieder hergestellt werden.

Ist es eine gute Idee, eine Kante so schnell wie mdglich aufzulésen, oder sollte man sie eine Zeit lang
unaufgeldst lassen oder sogar den Gegner abhandeln lassen? Wie so oft kommt es darauf an. Das Auflésen
einer Kante fiihrt tendenziell zu einer Vereinfachung der Gesamtposition auf dem Brett und verringert (fast
per Definition) die Anzahl sicherer Ziige im betreffenden Bereich des Bretts. Ob dies gut oder schlecht ist,
hadngt von der jeweiligen Position auf dem Spielfeld ab. Meistens ist es jedoch der Spieler, der bereits in
Flhrung liegt, der den groRten Vorteil daraus zieht, einen Vorteil schnell abzuhandeln (siehe auch Kapitel
13).

>
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Manchmal muss ein Spieler ,verzweifelte” Mallnahmen
ergreifen, um zu verhindern, dass ein Gegner die Kante
auflost. Daher kdnnte Schwarz in Diagramm 86 nach h7
gehen und so die Ostkante ausgleichen. Aber Weil}
wirde weiterspielen, indem es auf b1l setzt und die
Nordkante ausbalanciert. Dadurch befindet sich Schwarz
in einer Verliererstellung. Stattdessen sollte Schwarz
sofort nach b2 gehen und Weil daran hindern, die
Nordkante sicher auszubalancieren. Jetzt ist es Schwarz,
der das Spiel gewinnen wird.
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Ein Exkurs: Ziige wie der b2-Zug von Schwarz kénnen
Gegner manchmal sowohl von A-Feldern als auch von C-
Feldern blockieren, wie es der Fall wére, wenn cl in
Abbildung 86 frei wére. Dieses Beispiel dient als
praktische Einfiihrung in unseren nichstes und letztes Diagramm 86: Schwarz am Zug
Kapitel.
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21. Entscheidende Zlge und Priorisierung von Zigen

Die vorangegangenen 20 Punkte haben eine Sammlung von Regeln, Prinzipien, Verallgemeinerungen und
Richtlinien beschrieben, um intelligente Entscheidungen dariber zu treffen, welcher Zug in einer
bestimmten Othello-Position der Beste ist. Um solche Entscheidungen in tatsachlichen Spielen treffen zu
kdnnen, missen diese Ideen jedoch zu einer Gesamtheit zusammengefasst werden. Beispielsweise kann es
in einer bestimmten Position zu einer unausgeglichenen Kante kommen, die darauf wartet, ausgeglichen zu
werden, zu einem gegnerischen Zug, der darauf wartet, vergiftet zu werden, zu einem potenziellen
Tempogewinn des Gegners, den es zu verhindern gilt, und zu einem sicheren Zug, der auszufiihren ist, bevor
der Gegner ihn blockt. Welche dieser Ansatze sollte Vorrang haben? Was ware, wenn das Erreichen eines
Ziels tatsachlich ein anderes Ziel beeintrachtigen wiirde? In diesem Abschnitt werden zwei Konzepte
besprochen, die meiner Meinung nach zur Lésung dieser unvermeidlichen Dilemmas nitzlich sind.

Entscheidende Ziige:

Besonders zwischen zwei Spielern mit etwa gleicher
Spielstarke kommt es oft vor, dass das Endspiel endet,
ohne dass einer der beiden Spieler einen klaren Weg
zum Sieg hat. Es kann sein, dass ein Computer zeigen
kdnnte, dass der eine oder andere Spieler mit perfektem
Spiel einen unbestreitbaren Sieg hat, aber da
wahrscheinlich keiner der beiden Spieler in den letzten
20 Zigen perfekt spielt, ist dies moglicherweise nicht
sehr relevant (obwohl es oft eine sehr lehrreiche
Nachspielanalyse bietet). Doch irgendwann kommt es zu
einem Zug, und das Ergebnis scheint entschieden zu
sein, wenn keine groReren Fehler gemacht werden.
Dieser Zug wird als entscheidender Zug (engl. decisive
move) bezeichnet (obwohl die kritische Natur eines
solchen Zugs gelegentlich erst deutlich wird, wenn man
ihn ein oder zwei Zige spater im Nachhinein Diagramm 87: WeiR am Zug
betrachtet). Mir ist klar, dass dies eine subjektive

Definition ist, da die Anerkennung eines entscheidenden Zuges von der gesamten Othello-Fahigkeit eines
Spielers abhangt. Aber ich glaube immer noch, dass es ein lehrreiches Konzept ist.
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Ein Beispiel flr dieses Konzept ist in Abbildung 87 dargestellt. Weil hat die Moglichkeit, einen
entscheidenden Zug zu machen. Bevor Du weiterliest, priife ob Du ihn finden kannst. Bereit? Okay. WeiR
sollte auf al spielen! Obwohl dies fiir Othello-Experten eine ziemlich offensichtliche Wahl ist, kdnnten
weniger erfahrene Spieler (die die Gefahr unausgeglichener Kanten kennen) lberrascht sein. SchlieBlich
ermoglicht dieser Zug Schwarz, zu folgen, indem er den Keil bei bl nimmt und so unbestreitbaren Zugang zu
h1 erhalt, der sowohl die Nord- als auch die Ostkante sichert. Trotz alledem erhalt WeiR nach al-b1-a7-h1-
g2 die verbleibenden zwei Ecken und mehr als genug Steine, um die Partie zu gewinnen. Wenn WeiR
hingegen den scheinbar wiinschenswerten leisen Zug auf a7 macht (und nicht zuerst auf al), fihrt das
schnell zur Katastrophe. Schwarz folgt mit g7 und erlangt die Kontrolle iber die Hauptdiagonale al-h8. Jetzt
hat WeiR keinen Zugang mehr zu al. Er hat seine Chance auf einen entscheidenden Zug verpasst und droht
nun, alle vier Ecken und das Spiel zu verlieren. Im Wesentlichen wurde nun Schwarzs g7 (und nicht das
potenzielle al von WeiR) zum entscheidenden Zug der Partie.

Anmerkung: Eine dhnliche Situation bestand in Diagramm 86: Schwarz musste den entscheidenden Zug
nach b2 erkennen und ausfiihren, anstatt den scheinbar sichereren (aber spielverlierenden) Zug nach h7.
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Beachte auch, wie eine scheinbar geringfiigige Anderung
in nur einem Stein die Stellung dramatisch verandern
kann: Wenn also den Stein bei d4 in Diagramm 87 Weil3
ware, wiirde ein schwarzer Zug nach g7 Schwarz nicht
mehr die Kontrolle Uber die Hauptdiagonale geben.
WeiB kdnnte jetzt sicher nach a7 ziehen (anstelle des
zuvor empfohlenen al)!
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Der Sinn von alledem ist: Achte immer auf
entscheidende Zlige, und wenn du einen findest, fiihre
ihn sofort aus. Lass den kritischen Moment nicht
verstreichen. Bringe bei Bedarf Opfer. Achte vor allem
auf mutige, unerwartete Schritte, die Deinen Sieg
besiegeln kdnnten, statt auf konservativere ,sichere”
Schritte, die das Ergebnis noch ungewiss lassen.
Vermeide die Versuchung, auf eine glinstigere Position Diagramm 88-a: Schwarz am Zug
zu warten, sonst stellst Du moglicherweise fest, dass

Deine Gewinnchance vollig verloren geht.
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Mein personlicher Favorit fiir einen entscheidenden Zug
stammt aus einer ,Post-Othello“-Partie (Anm.: der
Jugendliche des 21. Jahrhunderts wird es kaum fur
moglich halten, in den 1970er und 80er Jahren spielten
Spieler Gber grolRe Entfernungen, indem sie sich die
jeweils nachsten Ziige eines Spiels per Post zusandten),
die ich gespielt habe. Die kritische Position ist in
Abbildung 88-a dargestellt. Ich war Schwarz und keine
meiner moglichen Entscheidungen im 41. Zug schien zu
dem klaren Weg zum Sieg zu fiihren, den ich suchte.
SchlieBlich habe ich einen wirklich wunderbaren (und
entscheidenden) Zug entdeckt: a5! Auch wenn dadurch
die Al-Ecke geopfert wurde, wusste ich, dass ich das
Spiel gewonnen hatte. Nachdem Weil} vorhersehbar auf
al gegangen war, ging ich weiter, indem ich auf a7 ging,
wodurch Weil} eine zweite Ecke bei a8 (!) ausfiihren
konnte. Im 45. Zug ging ich dann zu b2 und hatte die
Position, wie in Abbildung 88-b gezeigt. Das Spiel war
nun ,vorbei”: Weil musste die h1-Ecke zulassen und ich
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hatte b1, b7 und b8 als freie Zlige, wann immer ich sie
wollte!

Obwohl ,,nachweisbare” entscheidende Zlige auf das
Endspiel beschrankt sind, konnen Ziige, die
entscheidend erscheinen (d. h. einen entscheidenden
Wendepunkt im Spiel darstellen), viel friher stattfinden,
sogar in der Er6ffnungsphase. Diagramm 89 stammt
beispielsweise aus einem Spiel, das ich 1982 bei den
U.S. Nationals gespielt habe. Ich ging im 18. Zug auf c1,
wodurch eine Kantenfalle der in Diagramm 82
beschriebenen Art entstand (d. h. Schwarz hat keinen
Zugriff auf el). In diesem Fall hat Schwarz sogar noch
schlimmere Probleme: Wenn er sich dafir entscheidet, Diagramm 89
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nach b1 zu gehen (um den Tempoverlust zu vermeiden), konnte WeiR mit g2 fortfahren und so eine Stoner-
Falle aufstellen (siehe Kapitel 8). Schwarz ging daher zu h3 und Weill musste im 20. Zug el nehmen. Dies
war der Beginn einer Verschlechterung, die dazu flhrte, dass Schwarz die Partie endgiltig verlor.

Priorisierung von Ziigen:

Entscheidende Ziige sind eigentlich ein Sonderfall eines noch allgemeineren Konzepts: wie man ,,die
Position liest” (engl. read the position und die moglichen Ziige priorisiert. Das heiRt, wie lasst sich
feststellen, welcher Aspekt einer Position am kritischsten ist — welche Gelegenheit sofort genutzt werden
muss oder welche Fallstricke unbedingt vermieden werden miissen. Dies wiederum bestimmt, welcher Zug
ausgefiihrt wird. Beispielsweise kann es sein, dass Dein Gegner einen klaren Vorteil (oder im schlimmsten
Fall eine entscheidende Gewinnposition) erlangt, wenn Du den guten Zug Deines Gegners nicht sofort
blockierst. Nattrlich musst Du dies verhindern, wenn Du kannst. Daher kann die Entscheidung von Weil in
Diagramm 87, den al-Zug statt a7 (oder einen anderen Zug) zu machen, als auf der Erkenntnis beruhend
angesehen werden, dass Schwarz daran zu hindern, die kritische Kontrolle iber die al-h8-Hauptdiagonale
zu erlangen, in diesem Moment das héchste Anliegen ist. Alle anderen Uberlegungen waren zweitrangig. Es
wirde keine Rolle spielen, ob Weill wusste, dass al ein Gewinnzug war oder nicht. Fir Weill wére es
ausreichend zu wissen, dass es zu einem sicheren Verlust fihren wiirde, wenn er Schwarz nicht daran
hindern wiirde, die Kontrolle iber die Hauptdiagonale zu erlangen.

Abbildung 90 zeigt ein weiteres Beispiel zu diesem
Thema. Schwarz ist am Zug. Die Frage ist: Was hat fir
Schwarz in dieser Stellung die hochste Prioritat und
welcher Zug |6st dieses Problem am besten? Werfen wir
zundchst einen Blick auf das Brett: Schwarz hat viele
Moglichkeiten, aber nur wenige gute. Schwarz ist von
der Sudkante abgeschnitten, wahrend Weil von der
Nord- und Ostkante bis auf den schwarzen Stein bei c2
abgeschirmt ist. Aber Schwarz steht unter Druck, weil es
jetzt sein Zug ist. Er muss einen Zug machen, der einen
der beiden weiflen Wéande durchbricht. Die Situation
wird durch die Tatsache verschlimmert, dass WeiR mit
a6 eine hervorragende Antwort hat, egal wohin Schwarz
geht. Dies zwingt Schwarz dazu, einen zweiten
unerwiinschten Zug lber die Wande von Weild zu
machen — es sei denn, Schwarz kann dem a6 von WeiR Diagramm 90: Schwarz am Zug

mit b6 folgen. Aber Schwarz hat derzeit keinen Zugriff

auf b6. Das bedeutet, dass Weilk droht, in den folgenden Zligen sowohl a6 als auch b6 zu spielen —was
Schwarz zu einer Reihe von Wanddurchbruchsziigen zwingt, die seine Stellung ernsthaft (wenn nicht sogar
hoffnungslos) verschlechtern werden. Die Prioritdten sind jetzt klar: Es ist unbedingt erforderlich, dass
Schwarz sofort und so leise wie moglich Zugang zu b6 erhalt. Die beste Wahl ist d1! Durch das Umdrehen
des Steins bei d4 wird ein unbestreitbarer Zugang zu b6 geschaffen. Als Bonus eréffnet es Weild keine neuen
Zige — WeiR hat bereits Zugang auf c1. Kein anderer schwarzer Zug hat all diese Vorteile. Es mag immer
noch nicht sicher sein, dass Schwarz die Partie nach dem d1-Zug gewinnen wird, aber er hat eindeutig das
Problem mit der hochsten Prioritat erkannt und den Zug gemacht, der es am besten |6st. Ein Spieler, der
regelmaRig solche Ziige ausfiihrt, wird mit Sicherheit ein harter Gegner sein.

Dieses Handbuch enthalt notwendigerweise nur die allgemeinsten Richtlinien zur Priorisierung von Ziigen.
Spezifische Regeln lassen sich nur schwer aufstellen, da je nach Position so viel variieren kann. Hier gelten
die iblichen Vorbehalte: In tatsachlichen Spielen ist das Problem mit der hochsten Prioritat moglicherweise
nicht so eindeutig wie in den obigen Beispielen. Moéglicherweise gibt es sogar mehrere Anliegen, die gleich
wichtig erscheinen. Oder es kann sein, dass es scheinbar keinen Zug gibt, der das Problem mit der hochsten
Prioritat eindeutig |6st. Dann bendtigst Du all Deine Othello-Fahigkeiten und Erfahrungen, um die Deiner
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Meinung nach beste Wahl zu treffen. Die Fahigkeit, Positionen schnell und genau zu lesen, ist sicherlich
eines der Markenzeichen, die durchschnittliche bis gute Othello-Spieler von echten Experten unterscheiden.

Flge alles zusammen: Das komplette Spiel

In diesem Abschnitt figen wir schlieflich alle Teile der vorherigen 21 Kapitel zusammen und untersuchen
zum ersten Mal Transkripte vollstdndiger Spiele zwischen erfahrenen Spielern. Aber lass uns zunéachst einige
Ratschlage durchgehen, die besonders fiir die Analyse von Spiel-Transkripten relevant sind:

1. Suche nach den entscheidenden Punkten im Spiel (z. B. welche Er6ffnung wurde gewahlt und wie
hat sie sich entwickelt? Wer scheint in jeder Phase des Spiels die Fiihrung zu haben und wer
defensiv zu spielen? Wann fand der entscheidende Zug statt?) Beachte, dass das Timing oder die
Reihenfolge der Ziige oft entscheidend ist: Ein Zug, der das Spiel gewinnt, wenn er sofort ausgefiihrt
wird, kann beim nachsten Zug des Spielers ein spielentscheidender Fehler sein. Ebenso kann das
Platzieren oder Umdrehen auch nur eines einzelnen Steins entscheidend fiir den Ausgang eines
Spiels sein.

2. Versuche, die Position so zu interpretieren, wie sie die Spieler gesehen hatten: Was war fir jeden
Spieler bei jedem Zug das wichtigste Anliegen und warum? Wie haben die Spieler Entscheidungen
getroffen, bei denen es um mehrere Uberlegungen und/oder scheinbar gleich attraktive Ziige ging
(z. B. den Versuch, zu entscheiden, welcher von zwei leisen Zligen sie zuerst ausfiihren sollten)?

3. Invielen der vorherigen Diagramme wurden die Positionen gewahlt (oder sogar erfunden), um
einen bestimmten Punkt so klar wie moglich darzustellen. In einem echten Spiel sind die
Sachverhalte oft nicht so klar. Echte Spieler (sogar Experten) I6sen diese Probleme nicht immer
richtig. Gehe also nicht davon aus, dass diese Transkripte frei von Spielerfehlern sind. Versuche,
kritische Fehler zu entdecken.

4. Studiere die Transkripte, um Beispiele dafiir zu finden, wie die in diesem Handbuch besprochenen
Strategien und Taktiken tatsachlich angewendet werden (z. B. wie wurde die Kontrolle erlangt und
aufrechterhalten? Wie, wenn lberhaupt, konnte der Spieler der ,,sich zuziehenden Schlinge” der
Mobilitatsbeschriankung entgehen? War das der Fall? ein Versuch des , Edge-Creeping” und war er
erfolgreich? Schien es auBergewdhnliche vorbereitete Er6ffnungen, gute kontraintuitive Ziige oder
unerwartete Fallen usw. zu geben?). Zusammengefasst: Versuche, ein Gefiihl fir den ,Fluss” eines
Spiels zu entwickeln — betrachte jeden Zug im Kontext eines Gesamtplans und nicht als isolierte
Entscheidung.
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Transkripte:

Die beiden hier gezeigten Transkripte spiegeln nicht
unbedingt den neuesten Stand der Othello-Sprache
wider (das erste stammt aus dem Jahr 1980, das andere
aus dem Jahr 1982). Aber beide reprasentieren gut
gespielte Spiele zwischen einigen der besten Spieler der
Welt. Die erste Niederschrift ist das Spiel, in dem der US-
Amerikaner Jonathan Cerf die Weltmeisterschaft gegen
den Japaner Takuya Mimura gewann. Die ersten 14 Ziige
sind ein Lehrbuchbeispiel fiir die Maruoka-
Diagonaleréffnung (siehe Kapitel 14). Nach Mimuras
unerwartetem Zug 15 konterte Cerf mit hervorragenden
Verteidigungsreaktionen in den Ziigen 16 und 18. Somit
blockierte Cerfs Zug 18 nach d2 Mimura effektiv vom
PQM (siehe Kapitel 15) bei f4 und ermdglichte als
zusatzlichen Bonus den Zugang zu f4 fir sich selbst! Ein
weiterer guter Verteidigungszug ist Cerfs Zug 26 nach f1,
der Schwarz den Zugang zu Zug 7 verwehrt. Die Sequenz
von Zug 37 bis Zug 44 endete damit, dass Mimura in
einer im Wesentlichen hoffnungslosen Position zuriickblieb.
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Diagramm 91.:
Mimura(Schwarz-21) - Cerf(Wei3-43)

Das zweite Transkript ist ein Spiel der U.S. Nationals von
1982 zwischen zwei der ewigen Spitzenspieler dieses
Landes, David Shaman und Brian Rose. Shaman wahlte
die senkrechte Er6ffnung. Das Spiel ist durch die
Bemihungen beider Spieler gekennzeichnet, die
Mobilitat des anderen innerhalb verschiedener Bereiche
des Spielbretts einzuddmmen (siehe auch Kapitel 13).
Beachte zum Beispiel, wie Shamans Zug 18 auf e8 in den
Stdbereich spielte (d. h. den Bereich, in dem Schwarz
bereits seine groflite Mobilitat hatte), wahrend Roses
Reaktion auf Zug 19 (h6) folgte dem gleichen Prinzip
entlang der Ostkante. Roses Zug 31 (f2) wurde als Fehler
angesehen (er ermoglicht WeiR, effektiv mit b4 zu
reagieren): Schwarz hatte wahrscheinlich selbst nach b4
gehen sollen. Bemerkenswert ist schlieBlich die Stellung
vor dem 45. Zug. Rose machte den verniinftigen Zug von
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Diagramm 92:
a7, aber nach Shamans korrekter Fortsetzung von 46. h2 Rose(Schwarz-28) - Shaman(WeiR-36)

ist das Ergebnis eine Verlierer-Stellung fiir Rose. Roses
richtiger (und gewinnender) Zug war 45. h5 (was schlieRlich zur Zugfolge von H7-a5-A7-b7 fihrte und Rose
die vollstéandige Kontrolle tiber das Spiel gab).

Diese Minianalysen beriihren nur die Oberflache dessen, was man Uber diese Spiele sagen kdnnte. Wenn
Du das Spiel selbst ausprobierst, wirst Du hoffentlich noch mehr Erkenntnisse gewinnen.
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AbschlieRende Uberlegungen und Schlussfolgerungen

Wenn mich jemand fragen wiirde, was meiner Meinung nach die wichtigste Lektion ist, die ein Anfanger aus
der Lektiire dieses Handbuchs lernen kann, wéare es diese: Die Erkenntnis, dass entgegen manchen
landldufigen Meinungen, dass Othello weder ein Gliicksspiel noch ein Spiel ist, bei dem vorausschauendes
Planen eine vergebliche Ubung ist. Stattdessen handelt es sich um ein Spiel mit klar definierten
strategischen und taktischen Konzepten (die sich oft von dem unterscheiden, was der Anfanger zunachst
annimmt) und bei dem eine langfristige Planung nahezu unerlasslich ist. Ich hoffe, dass diese Erkenntnis
dazu beitragt, Deine Freude und Dein Verstandnis fir dieses faszinierende Spiel zu steigern. Ich hoffe, es
weckt Dein Interesse, mehr lGiber das Spiel zu erfahren. Soweit dieses Handbuch diese Ziele erreicht hat, war
es erfolgreich.

Darliber hinaus wiirde ich mir wiinschen, dass der Leser einen Einblick in die elegante ,Einfachheit” von
Othello erhalt. Dies lasst sich am besten verstehen, wenn man bedenkt, wie die besseren Computer-
Othello-Programme Uiber ihren besten Zug entscheiden (vor der Endspielzdhlung). Ihre Programmierer
haben ihnen nicht einmal einen Bruchteil aller in diesem Handbuch enthaltenen Informationen zur
Verfligung gestellt. Im Allgemeinen stitzen sie sich hauptsachlich auf einige der grundlegenderen Ideen: z.
B. Zugbeschrdankung und Mobilitat, Verdunstung, Wert stabiler Steine. Aus diesen wenigen und einfachen
Algorithmen muss der Computer die Fahigkeit ,selbst generieren”, erfolgreich mit unausgeglichenen Kanten
umzugehen, die Kontrolle tiber die Hauptdiagonale, Kantenfallen stellen usw. zu erlangen. Es erscheint mir
bemerkenswert, wie gut manche Computer spielen kdnnen, Angesichts dieser Einschrankungen. Es dient als
nitzliche Lektion fir Menschen, die versuchen, einen umfassenden Uberblick dariiber zu entwickeln, was
wichtig ist, um gut Othello spielen zu lernen: Die entscheidenden Ideen sind relativ wenige, aber in ihrer
Bedeutung weitreichend!

Und natdrlich hoffe ich, dass dieses Handbuch Dich dabei unterstiitzt, ein besserer Spieler zu werden und
Dir dabei hilft, Dich zum Experten zu machen. Zumindest hoffe ich, dass dieses Buch es Dir ermdglicht, ein
Spiel zwischen Experten mit viel mehr Raffinesse und einem viel geringeren Sinn fiir Mysterium zu
beobachten. Es gibt hier sicherlich eine Fiille von Informationen, die dem angehenden Othello-Spieler
helfen sollen. Aber sei Dir bewusst, dass es auch vieles zu meistern gibt, was noch nie erwahnt wurde: mehr
Techniken zur Aufrechterhaltung der Mobilitat, die iber die Verdunstung hinausgehen, mehr zum Timing
von Zigen und zum Einleiten langer Zugsequenzen, mehr ungewohnliche Kantenspiele und Endspieltricks,
mehr zur Kreativitdt und kontraintuitive Spielzlige, viel mehr tGber vorgeplante Eréffnungen, tiefergehende
Analysen kompletter Partien, wie man unter Turnierzeitdruck gut spielt und mehr liber Aspekte von Othello,
die ich noch nicht einmal entdeckt habe. Und noch mehr. Tatsadchlich bestand das grofRte Problem, das ich
beim Schreiben dieses Handbuchs hatte, darin, zu entscheiden, was ich weglassen sollte. Es gab immer noch
einen weiteren Punkt, den ich ansprechen wollte, oder ein weiteres Diagramm, das ich einbinden wollte.

Schliellich weiB jeder Experte, der dieses Handbuch liest, eines: Alles, was ich hier geschrieben habe, ist
falsch! — zumindest zeitweise. Oder um es in der gebrduchlicheren Terminologie auszudriicken: Fir
praktisch jedes Prinzip, das wir behandelt haben, gibt es eine Ausnahme. Aber ich denke, das ist es, was
Othello zu dem fantastischen Spiel macht, das es ist. Wie man so schon sagt: Eine Minute zum Lernen, aber
ein Leben lang zum Meistern!
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Anhang: Ausgewahlte Spielmitschriften

Dieser Anhang enthalt eine Auswahl von Transkripten von Spielen grofRer Turniere, die zwischen 1984 und
1986 ausgetragen wurden. Ihr Zweck besteht hier darin, dem Leser die Méglichkeit zu geben, sich unter
Einbeziehung aktueller Experten eingehender mit ,,echten Spielsituationen” zu befassen. Ich hoffe, dass der
Leser nichts dagegen hat, dass vier der Transkripte von Spielen stammen, bei denen ich einer der Spieler
war. Ich fliige sie hinzu, weil sie zu den denkwiirdigsten Spielen gehoren, die ich gespielt habe, sogar
(vielleicht besonders) zu denen, die ich nicht gewonnen habe.

Die kurzen Kommentare sind kein Ersatz fir detaillierte Spielanalysen, sie heben jedoch einige kritische
Punkte in jedem Spiel hervor. Beachte insbesondere, wie oft ungezwungene X-Feld-Ziige und Eckopfer eine
wichtige Rolle bei der Bestimmung des Ergebnisses spielen. AbschlieRend findest Du am Ende dieses
Anhangs Antworten auf die in den folgenden Diskussionen gestellten Fragen.

Ausgewdhlte Spielmitschriften
Spiel 1. T. Landau (S)-35 vs. D. Shaman (W)-29.

1984 gewann ich die U.S.-Nationalmeisterschaft mit
einer Bilanz von 5:1 in den Endrunden. Dieses Spiel
gegen David Shaman war fiir mich einer der H6hepunkte
des Tages. Beachte insbesondere Zug 43. b5. Obwohl b4
in vielerlei Hinsicht ein besserer Zug zu sein schien,
entschied ich, dass die hochste Prioritat darin bestand,
Shaman daran zu hindern, mich von der zentralen
Diagonale al-h8 zu entfernen: b4 wiirde es Shaman
ermoglichen, mit a4 fortzufahren und die Kontrolle tiber
die Diagonale zu erlangen; b5 verhinderte dies.
Nachdem Shaman das Eckopfer im 48. Zug akzeptiert
hatte, war ich zuversichtlich, dass ich gewonnen hatte.
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Landau (S-35) - Shaman (W-29)

Spiel 2. R. Taniguchi (S)-37 vs. T. Landau (W)-27

Von den U.S. Nationals gelangte ich bis ins Halbfinale
der Weltmeisterschaft 1984. Dieses Spiel war das erste
einer besten Zwei-von-Drei-Partie gegen den
japanischen Meister Ryoichi Taniguchi. Nachdem ich es
knapp verhindert hatte, dass mir die Ziige ausgingen,
erreichte ich in der spaten Spielmitte die Stellung vor
Zug 44. Ich hatte hier eine elegante Gelegenheit flr
einen entscheidenden Gewinnzug. Ich war kurz davor,
sie zu finden — aber knapp war nicht gut genug. Sieh, ob
Du die bessere Alternative finden kannst.
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Taniguchi (S-37) - Landau (W-27)
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Spiel 3. T. Landau (S)-43 vs. R. Taniguchi (W)-21

Ich habe mich von der vorherigen Niederlage erholt und
dieses zweite Spiel des Spiels gewonnen. Es ist eines der
wenigen Male, dass ein US-amerikanischer Spieler einen
japanischen Spieler in einem Weltmeisterschaftsspiel
besiegt hat. Beachten Sie die leise Abfolge von 27-29
und insbesondere den entscheidenden Zug 37. a3. Weil
ist jetzt in den Seilen: Egal, ob er auf a2 oder a5 geht,
Schwarz folgt mit 39. b6. Wenn Weil bei 38 b6 nimmt,
folgt Schwarz mit a5. Auf jeden Fall hat Weil bald keine
sicheren Zige mehr. Unglicklicherweise verlor ich das
entscheidende dritte Spiel und Taniguchi traf im Finale
auf Paul Ralle aus Frankreich.

Spiel 4. R. Taniguchi (S)-15 gegen P. Ralle (W)-48

Mit diesem dramatischen Spiel gewann Paul Ralle 1984
die Weltmeisterschaft (neben dem US-Amerikaner
Jonathan Cerf als einziger nicht-japanischer Spieler). Die
kritische Stellung liegt bei Zug 34. Ralle wahlte das X-
Feld bei b7 und als Taniguchi mit 35. f1 fortfuhr, konterte
Ralle mit 36. g2! Das Endspiel war noch einige Ziige
entfernt, doch Ralle hatte bereits zwei X-Felder und zwei
unausgeglichene Kanten erobert. Trotz alledem war
Taniguchi hilflos — Ralle hatte einen klaren,
uneinholbaren Sieg.

Spiel 5. D. Shaman (S)-34 gegen I. Leader (W)-30

David Shaman und Imre Leader beendeten die Endrunde
der US-Nationalmeisterschaft 1985 beide mit 4:2 Siegen.
Dies machte ein Play-off-Spiel zur Ermittlung des
Meisters erforderlich. Es war eines der besten Spiele des
Turniers. Beachten Sie insbesondere die Abfolge der
Zige von 25 bis 27, bei denen Shaman im Gegenzug fir
einen Tempogewinn einige fragwiirdige Randpositionen
einnahm. Der Handel funktionierte und Shaman
gewann. Erwdhnenswert ist auch, dass Shaman trotz
einiger ungewdhnlicher Zige im Endspiel wahrend der
gesamten Zugfolge eine Gewinnstellung innehatte, die
er nie aufgab.
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Spiel 6. T. Landau (S)-26 gegen D. Shaman (W)-38

Dieses Spiel stammt aus den U.S. Nationals 1986. Ich
begann mit einem ungewdhnlichen Zug 5 und
verschaffte mir schlieRlich einen Mittelspielvorteil,
indem ich die schwache Nordkante von Shaman
ausnutzte. Einige Kommentare: 23. b3 ware dem
eigentlichen 23. h2 wahrscheinlich vorzuziehen gewesen.
Beachte als Nachstes, wie effektiv 33. a3 den mdoglichen
Zug von Weil nach f6 blockiert (wenn Weil mit 34. b4
versucht, den Zugang zu f6 wiederherzustellen, stellt er
mit 35. g2 eine Stoner-Falle auf!). SchlieBlich scheinen
sich Othello-Spieler wie Fisher am besten an denjenigen
zu erinnern, , der durch die Lappen ging”. Auch hier lieR
ich, wie in Spiel 2, meinen hart erkdmpften Vorteil im
Endspiel verschwinden. Die kritische Position liegt bei
Zug 45. Versuche, den entscheidenden Gewinnzug zu Landau ($-26) - Shaman (W-38)
finden, den ich verpasst habe.
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Spiel 7. D. Shaman (S)-28 vs. B. Rose (W)-36

Dies war das zweite von drei Spielen, die Brian Rose und
David Shaman im Finale der U.S. Nationals 1986
gegeneinander spielten. Hier verweigert Shaman die
Gelegenheit, eine unausgeglichene Kante zu nutzen,
indem er sich weigert, im 17. Zug auf a2 zu gehen. Rose
antwortet, indem er selbst die unausgeglichene Kante
ergreift (mit a7 im 18. Zug). Obwohl Rose fast zwei ganze
Kanten geopfert hat, erlangt er nach dem 40. Zug die
Kontrolle Gber die Partie und gewinnt.
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Spiel 8. D. Shaman (S)-36 vs. B. Rose (W)-28

Shaman und Rose standen beide am Ende der U.S.
Nationals 1986 mit 5:1 Siegen unentschieden, was
dieses Play-off-Spiel notwendig machte (das zweite fiir
Shaman in ebenso vielen Jahren). Die Zlige 1-16 waren
identisch mit der vorherigen Partie (siehe Partie 7 oben).
Dieses Mal Glbernahm Shaman im 17. Zug die
unausgeglichene Kante (Zug nach a2). Beachte, dass
diese Entscheidung trotz der identischen Eroffnung zu
einem deutlich anderen Spiel fiihrte. Roses Zug 34 war
wahrscheinlich ein Fehler, da er das effektive 35. g2
ermoglichte (34. b7 ware besser gewesen). Das Endspiel
war zwar spannend, aber nicht perfekt gespielt.
Shamans Zug 47. c8 war ein entscheidender Fehler — b8
war der Gewinnzug! Allerdings brachte Roses
spielentscheidender Zug 52. a7 die Partie wieder an
Shaman zuriick. Versuche, den Schritt zu erkennen, den
Rose stattdessen hatte machen sollen. Shaman ($-36) - Rose (W-28)
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Spiel 9. M. Takizawa (S)-35 vs. H. Tamenori (W)-29
Diese letzten drei Transkripte reprasentieren
hochmodernes Othello, gespielt von den Besten der
Welt: den Japanern. Wenn Dir der Grund fiir einige
dieser Schritte schwer fassbar erscheint, verzweifele
nicht. Manchmal Gberfordern sie auch die Meisten von
uns. Dieses erste Spiel findet zwischen Masaki Takizawa
und Hideshi Tamenori (den Weltmeistern von 1985 bzw.
1986) statt und stammt aus den Endrunden der "All
Japan Student Championship 1986". Tamenori gewann
das Turnier — dies war seine einzige
Endrundenniederlage. Hinweis zu Zug 28: Weil
vermeidet das PQM auf b5, um an der Nordkante Tempo
zu gewinnen. Tamenori machte im 46. Zug einen Fehler.
Ein anderer Zug (mit anschlieRendem perfektem Spiel)
héatte zu einem 32:32-Unentschieden gefihrt. Findest Du
den die Niederlage ersparenden Zug? Es wird nicht
einfach sein.

Takizawa (S-35) - Tamenori (W-29)

Spiel 10. M. Takizawa (S)-26 vs. H. Tamenori (W)-38

Dieser Riickkampf zwischen Takizawa und Tamenori fand

\ Q Wy Wy m

im Rahmen eines weiteren japanischen Turniers im Jahr
1986 statt. Diesmal gewann Tamenori. Beachte
Tamenoris friihen C-Feld-Zug bei 18, der notwendig war,
um zu vermeiden, dass ihm die Zlige ausgehen. Im 40.
Zug scheint Weil} trotz seiner ausgebreiteten Kanten die
Kontrolle zu haben — und geht zum Sieg Uber.
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Takizawa (B-26) - Tamenori (W-38)

Spiel 11. H. Tamenori (B)-41 vs. Y. Katayama (W)-23

Dies war das letzte Spiel der japanischen
Nationalmeisterschaft 1986, in dem Tamenori Yuji
Katayama besiegte. Beachte insbesondere die Zlige 45-
47: Schwarz opfert die Al-Ecke mit 45. b2, aber Weil3
kann es sich nicht leisten, sie zu nehmen (sonst hat
Schwarz freie Ziige bei a2 und b1). Also gibt Weilk die
Ecke mit 46. a2 an Schwarz zuriick! Schwarz lehnt die
Al-Ecke vorerst ab und nimmt stattdessen die h1-Ecke —
und tauscht die unausgeglichene Ostkante gegen einen
Tempogewinn ein. Falls Du Dich fragst: Weil} hatte nach
Schwarzs 45. b2 eine Verliererstellung; Der 46. a2 von
WeiR war kein spielentscheidender Fehler.
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Tamenori (B-41) - Katayama (W-23)
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Antworten zu den Fragen

Spiel 2. Wenn Weil3 im 44. Zug nach b2 geht, verliert Schwarz. Wenn Schwarz mit 45. G1 fortfahrt, macht
WeiR den halb erzwungenen Zug: 46. a2. Mit jedem anderen schwarzen Zug 45 kann WeiR mit 46 gewinnen.
B1. Leider wahle ich im 44. Zug b1, was mir spater den Zugang zu b2 versperrte. Als mir das endlich klar
wurde, war es zu spat: Der Fehler hatte mich das Spiel gekostet.

Partie 6. Schwarz 45. f1 gewinnt leicht (eine Tatsache, die ich erst im 47. Zug zur Kenntnis nahm, sehr zu
meinem Leidwesen!). Wenn WeiR nach 45. f1 auf gl zuriickgreift, fahrt Schwarz mit 47. b7 fort und erlangt
so die sichere Kontrolle tiber die Hauptdiagonale. Wenn WeiR im 46. Zug woanders hingeht, nimmt WeiR im
47. Zug die Al-Ecke. Trotz des uniberlegten Zuges 45 auf h7 hatte Schwarz im 47. Zug immer noch eine
Siegchance Der unwahrscheinliche Zug 47. g7 fiihrt zu einem 36-28-Sieg (unter der Annahme eines
anschlieRenden perfekten Spiels: g7-A7-b2-H8-g8-A1-a2-H1-a8-B8-f1-G1-b7-PASS-g2). Schwarz entschied
sich stattdessen fir g2 und verlor.

Spiel 8. WeiR hatte nach b8 statt nach a7 gehen sollen. Die perfekte Spielsequenz ist wie folgt: B8-g1-PASS-
b7-A8-b1-C1-b2-Al1-a7 (WeiR gewinnt 34-30).

Spiel 9. WeiR hatte auf a6 statt auf a3 gehen sollen. Die perfekte Spielsequenz ist wie folgt: A6-a5-A4-a3-Al-
g8-H8-b8-A2-g2-H1-g1-H7-g7-PASS-b1.
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Referenzen

Beim Schreiben von ,,Brief & Basic” waren Artikel, die urspriinglich in Othello Quarterly (0Q) erschienen,
die wichtigste Quelle fiir Hintergrundmaterial. Nachfolgend finden Sie eine unvollstandige Liste der
einflussreicheren Artikel, die ich verwendet habe:

Cerf, J., Limiting Your Opponent's Options, 0Q, Summer 1979

Cerf, J., Unbalancing Yourself, 0Q, Winter 1981/82

Cerf, J., Introduction to Othello Strategy, OQ, Spring 1982

Cerf, J., Introduction to Endgames, OQ, Fall, 1982

Hall, R., Lose the Corner, Win the Game (Part 1), 0Q,

Spring 1983 Hall, R., Lose the Corner, Win the Game (Part 2), 0Q, Summer 1983
Jacobs, C. & Jacobs, E., Unbalancing Your Opponent, OQ, Spring 1979
Kling, A., Opening Strategy, Tactics, and Analysis, 0Q, Summer 1983
Landau, T., Black and Blue: The Hazards of Playing Black, OQ, Spring 1981
Landau, T., Midgame Strategy: Patterns, OQ, Spring 1982

Landau, T., A Catalog of Openings, OQ, Spring 1983

Landau, T., Gaining Control, 0Q, Summer 1983

Landau, T., From the Jaws of Defeat: The Semi-Forcing Move, OQ, Fall 1983
Osborne, M., Denying Access, 0Q, Summer 1983

Stringham, G., Fundamental Othello Misconceptions, OQ, Fall 1980
Sullivan, G., Dangers of the Isolated C-Square, OQ, Winter 1979/80
Sullivan, G., Controlling the Central Diagonal, OQ, Fall 1981

Zusatzlich zu den oben genannten Artikeln wird dem interessierten Leser dringend empfohlen, sich die
zahlreichen Spielanalysen und Transkripte von Turnieren anzusehen, die regelmaRig in OQ erscheinen. Diese
liefern unschatzbare Einblicke in , echte Spielsituationen”. Eine unvollstandige Auflistung einiger der
aufschlussreicheren Spielanalysen umfasst:

Cerf, J., Cerf vs. Mimura, OQ, Winter 1980/81

Rose, B., Shaman vs. Rose 1986, 0Q, Winter 1986/87

Shaman, D., Tamenori vs. Takizawa, OQ, Spring 1987

Sullivan, G., Playing Defensively: Game Analysis, OQ, Spring 1981

Sullivan, G., Rose vs. Shaman, OQ, Summer 1983
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SchlieRlich veroffentlicht OQ haufig Ratsel verschiedener Art, die lhnen die Moglichkeit bieten, Ihre eigenen
Fahigkeiten zu testen. Das vielleicht beste davon war die Artikelserie ,It's Your Move” von Arnold Kling, die
seit der Sommerausgabe 1984 in OQ erscheint. Beispielsweise war ,,It's Your Move” im OQ vom Friihjahr
1987 dem Thema ,,entscheidende Ziige” gewidmet, wie in Kapitel 21 von Brief & Basic besprochen.

0Q veroffentlicht weiterhin niitzliche Tutorial-Artikel. Schauen Sie sich die neueren Ausgaben (ab 1988) an,
um relevante Artikel zu finden, die nicht in diesem Referenzabschnitt enthalten sind.

Weitere OTHELLO-Biicher

Books on Othello, are a relative rarity (especially if you want one written in English). Here is a listing of those
of which | am aware (together with some brief commentary):

Ball, J.A. & Parker, J.R., The Key to Othello, 1981 (Englisch) Eine kleine Broschiire (dhnlich wie ,Brief &
Basic”) aus England. Die meisten Ansatze gehen in die richtige Richtung, doch es mangelt an fundierten
Informationen. Die Bedeutung bestimmter Spielprinzipien wird Gberbewertet.

Hasegawa, Goro, How to Win at Othello, 1977 (Englische Ubersetzung aus dem Japanischen von Maxine
Brady) Das denkbar schlechteste Buch. Meiden Sie es unbedingt. Es kann lhrem Othello-Spiel ernsthaft
schaden. lronischerweise wurde es von dem japanischen ,,Erfinder” des Spiels verfasst (der offenbar kaum
verstand, worum es bei seinem Spiel eigentlich geht). Leider ist dies das einzige Othello-Buch, das in den
USA jemals weite Verbreitung fand. Gliicklicherweise ist es nicht mehr im Handel erhaltlich. Der einzige
bleibende Beitrag dieses Werks ist die Terminologie fiir die A-, B-, C- und X-Felder.

Inoue, H., A Discovery of Reversals, 1977 (Japanisch) Obwohl das Buch auf Japanisch verfasst ist, ist es
allein schon wegen der Diagramme hervorragend — insbesondere im Hinblick auf Eréffnungen und
Endspielstellungen. Der Autor gehort zur ersten Generation der groRRen japanischen Othello-Spieler und ist
ein ehemaliger Weltmeister.

Japan Othello Game Association, How to Othello, 1983 (Japanisch) Eine aktuellere Abhandlung tber
Othello aus Japan. Auch hier sind die Diagramme nitzlich. Insgesamt wirkt das Werk jedoch nicht so elegant
wie der Klassiker von Inoue.

Pingaud, Francois, Othello/Reversi, 1983 (Franzdsisch) Ein guter Einflihrungstext. Der Autor kannte OQ und
Ubernahm sogar einige Ideen und Begriffe daraus. Wenn Sie auch nur tber geringe Franzosischkenntnisse
verflgen, dirften Sie von diesem Text profitieren.

Mir ist auch ein japanischer Text (veroffentlicht 1986) tiber Computer-Othello bekannt (genauer Titel
unibersetzt). Und wo wir gerade davon sprechen ...

COMPUTER OTHELLO

If you are seeking a computer opponent to play against, be aware that most of the Othello programs out
there play a terrible game and use little or none of the principles discussed in Brief & Basic. The better
programs available are a frequent topic of discussion in OQ, and | refer you there for the latest information.
Systems are also available for generating perfect-play endgame sequences. Clarence Hewlett (the current
Editor of OQ) has done extensive work in this area, having developed a state-of-the-art system that can
search as far back as 26 moves from the end of the game! 53 Othello: Brief & Basic
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U.S. National Othello Champions

Year Name

1977 Carol Jacobs
1978 Carol Jacobs
1979 Jonathan Cerf
1980 Jonathan Cerf
1981 Brian Rose
1982 David Shaman
1983 Brian Rose
1984 Ted Landau
1985 David Shaman
1986 David Shaman
1987 Brian Rose
1988 Brian Rose
1989 David Shaman

World Othello Champions

Year Name

1977 Hiroshi Inoue (Japan)

1978 Hidenori Maruoka (Japan)

1979 Hiroshi Inoue (Japan)

1980 Jonathan Cerf (U.S.A.)

1981 Hidenori Maruoka (Japan)

1982 Kunihiko Tanida (Japan)

1983 Kenichi Ishii (Japan)

1984 Paul Ralle (France)

1985 Masaki Takizawa (Japan)

1986 Hideshi Tamenori (Japan)

1987 Individual: Kenichi Ishii (Japan)
Team: U.S.A.

1988 Individual: Takeshi Murakami (Japan)
Team: England

1989 Individual: Hideshi Tamenori (Japan)
Team: England

Uber den Autor: Ted Landau war 1984 US-Othello-Champion, Dritter in der
Weltmeisterschaft von 1984. Von 1984 bis 1986 war er Herausgeber von Othello
Quarterly und hat mehr als ein Dutzend Artikel Gber das Spiel Othello geschrieben.
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Das offizielle Buch der
United States Othello Association

Othello: Brief & Basic

An introduction to strategy and tactics for the game of Othello

by Ted Landau
Former USOA National Champion

Features:

Covers all aspects of Othello from opening to endgame
High quality laser-printer text with over 100 illustrations
Additional game transcripts

Key word index

Price: $6.00

$5.00 for USOA members
$8.00 for all overseas orders (members & non-members)
Discounts available for multiple-copy orders. Inquire.

Send orders and/or information requests to:

Brief & Basic/US0A
P.O. Box 3472
Falls Church, VA 22040 USA

The official handbook of the
United States Othello Association

"...excellent...clearly written...the book can, literally overnight, turm a beginner
into a formidable opponent..." — R. Wayne Schmittberger, Games Magazine

Anmerkung: Inzwischen ist das Buch frei verfiigbar und darf fir
nichtkommerzielle Zwecke verwendet und Ubersetzt werden.
Gunther B.



