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PRZYGOTOWANIE

No6zki nalezy umiesci¢ w otworach na spodzie planszy, jak pokazano na
rysunku obok.

€D ETTEVALMISTUS

Aseta 4 jalga igasse auku mangulaua all.

D PASIRUOSIMAS

4 kojeles jstatykite j skylutes Zaidimo lentos nugaréléje.

@) SAGATAVOSANAS

levietojiet visas 4 kajinas spéles laukuma caurumos.

PREGATIREA JOCULUI

Inserati piciorusele la locul lor pe partea inferioara a tablei de joc.

HY ELOKESZULETEK

Helyezze a labakat a nekik megfelel6 lyukakba a jatéktabla aljan.



TARTALOM

— 64 megfordithato jatékké
— 1 jatéktabla

— 4 jatéktabla “lab”

A JATEK CELJA
A jatékosok célja tobbséget szerezni a sajat szinl
korongjaikkal a tablan a jaték végre.

EGY PERC ALATT MEGTANULHATO
Mindkét jatékos elvesz 32 korongot és kivalasztja

a szint amivel végigjatssza a jatékot. Fekete és
Fehér az 1.abran lathaté modon lehelyez két-két
korongot a tablara.

1.Abra

A jaték mindig a fenti kiindulé allassal kezdédik.
A lépések az ellenfél korongjainak bezarasabdl és
atforditasabdl allnak.

A bezaras azt jelenti, hogy a jatékos ugy teszi le
egy korongjat a tablara, hogy azzal, és mar egy

a tablan 1évé korongjaval kdzrefogja az ellenfél egy
vagy tébb korongjat.

Példa a bezarasra: a fehér “A” korong mar a tablan
all, amikor a jatékos a fehér “B” korongot lehelyezi
és ezzel bezarja a harom fekete korongot.

ol 1 1 10

Fehér atforditja a harom fekete korongot és ezzel
ez az allas alakul ki a tablan:
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OTHELLO SZABALYOK

A jatékot a fekete jatékos kezdi.

2. Ha egy jatékos korongja lehelyezésével nem
tud bezarni egy ellenséges korongot sem,
akkor kimarad, és, Ujra az ellenfele kdvetke-
zik. Azonban, ha a bezaras lehetséges, akkor
kotelez6 lépnie.

3. Egy korong bezarhat barmennyi korongot, akar
tdbb sorban (vizszintes, fliggbleges, atlés)
is. “Sor”: egy vagy t6bb egyszin(i korong egy
egyenes vonalban. (Lasd 2 és 3 Abra).
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A lehelyezett
korong

2.Abra

Az atforditott
korongok
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3.Abra



4. Ajatékosok nem ugorhatjak at sajat korongjai-
kat, azért hogy atforditsak az ellenfél korongja-
it. (Lasd 4.Abra).

Ennek a feke-
te korongnak
alehelyezése |
csak az 1

pakaz | @LO@OO@®
forditja at.

4.Abra

5. Atforditast csak egyenes vonalban és csak
az éppen lehelyezett korong eredményezhet.
(Lasd 5. és 6. Abra).

Alehelyezett
korong ‘
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Az atforditott

korongok '
»

Ezeket a koron-
gokat nem sza-
bad atforditani!

6.Abra

6. Alépés soran bezart 6sszes korongot kotelezd
atforditani, akkor is ha a jatékos szamara eset-
leg ez kedvezbtlennek latszik.

7. Atablara lehelyezett korongok t6bbé nem
mozdithatdk el a helylikrdl. A jaték végéig
ott maradnak.

8. Amikor egyik jatékos sem tud mar koron-
got lehelyezni, a jaték véget ér. A jatékosok
megszamoljak a korongjaikat és amelyikiknek
tébb van az lesz a jaték nyertese.

Megjegyzés: eléfordulhat, hogy a jaték véget ér

miel6tt a tabla 64 mezdje megtelne.

PEDA JATEK

Fekete Iép el6szor. A fekete kdvet a C4, D3, E6
vagy F5 mezé&kre teheti, hogy bezarja valamelyik
fehér kovet. Fekete a C4 mezé mellett dont.
(Lasd 7.Abra).

A B CDEFGH
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7.Abra

A bezart fehér kdvet atforditja a fekete oldalara.
(Lasd 8.Abra).

A B CDE F GH
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8.Abra

A fehér jatékos kovetkezik. Az & fehér kove a C3;
E3 vagy C5 mez6kre kerllhet, hogy bezarjon egy
feketét. Fehér a C3 mezére teszi a kovét.

(Lasd 9.Abra).

30



A B CDEFGH
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9.Abra

A bezart fekete kovet atforditja a fehér oldalara.
(Lasd 10.Abra).

A B CDEF GH
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10.Abra

A jaték igy folytatédik addig, amig legalabb az
egyik jatékos tud szabalyosan Iépni. Azutan
megszamoljak a kdveiket és akinek tébb van az
a jaték gydztese.

OTHELLO STRATEGIA

A tovabbiak elolvasasa elétt javasoljuk néhany
jaték lejatszasat, hogy a jaték menete és mecha-
nizmusa ismerdéssé valjon.

Az Othello szabalya és a végso6 cél egész egy-
szerlien megérthetd, de hogy miként érdemes
jatszani a jaték elején vagy a kdzépjatékban azt
az alabbi informaciok tudjak segiteni.

A jatéktabla sarokmez6i kiilbndsen fontosak.

A sarkokba lehelyezett korongot tobbé mar nem
lehet atforditani. A sarokmezd6k gyakran egy egész
csoport korongot meg tudnak védeni az atfordi-
tastol. A Diagram 1, abrézolja, hogy a H8 mezén
lévé fekete korong az egész fekete csoportot
megvédi. A jaték tovabbi részében ezek mogé

a korongok mégé nem lehet belépni, igy azokat
atforditani sem lehet.
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Diagram 1.

Esetenként rossz 6tlet a sarokmez&k melletti mez6-
re |épni, mert az ellenfél ezutan kdnnyen a sarok-
mez6hoz juthat. Példaul a Diagram 2 jél mutatja,
hogy fehér el tudja foglalni a H8 sarkot, mert fekete
korongja a G7-en all.

A B CDEF GH
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Diagram 2.

A kovetkez6 példaban Diagram 3. fehér a veszé-
lyes A2 mez6t valasztotta. Hova Iépjen a fekete,
hogy kihasznalja az adédott lehetéséget? Termé-
szetesen A3-ra, amivel az A1 sarok elfoglalasat
késziti el6. Fehér még az A4-re Iépve megvédheti
a sarkot, de fekete kovetkez6 Iépése az A5-0n allé
fekete k6 segitségével igy is A1 lesz.
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Diagram 3.



Alkalom adédhat a sarok bevételének megtervezé-
sére ugy is, hogy az ellenfélnek nincs kdve a sarok
melletti mez6kon. Példaul a Diagram 4 és 5
illusztralja mi torténik fekete E8 Iépését kdvetben.

Fehérnek nem marad mas lehet6sége, mint a B2
mezd. Csak ide tud a szabalyoknak megfeleléen
kovet lehelyezni. Ezzel atforditja ugyan a fekete C3
kovét, de ezutan fekete E5 segitségével belép az
A1 sarokba.
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Diagram 4.
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Diagram 5.
FELADVANYOK

A kovetkez6 feladvanyok (“Puzzle” #1 #2 #3 #4
#5) mindegyike azt mutatja be, hogy a fekete

hogyan tud elfoglalni egy sarokmezét két Iépésben.

Minden esetben fekete 1ép elészoér. Lépjunk ugy

a feketével, hogy fehér kdvetkezd l1épésével lehets-

séglink legyen egy sarokmez6 elfoglalasara.
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Puzzle #2.

A

w

O

OO0

MW ®©® N o0 o1 A W N —

uzzle #3.
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Puzzle #4.
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Puzzle #5.

A FELADVANYOK MEGOLDASA

PUZZLE #1 — Fekete H2 —re Iép. Fehér igy csak
a H7 —re Iéphet. Ezutan fekete a H8 sarkot elfog-
lalhatja.

PUZZLE #2 — Feketének B6 a j6 mezd. Ezzel fe-
hérnek csak a B7 vagy G1 marad. Ekkor fehér B7-
re fekete A8, vagy fehér G1-re fekete H1 a valasz.

PUZZLE #3 — Feketének az F8 mez6t kell valasz-
tania. Fehérnek igy két lehetésége marad — B7
és B8, de ezek mindegyike besegiti feketét az

A8 sarokba.

PUZZLE #4 — Feketének G1-et kell megjatszania.
Fehérnek négy lehetséges Iépése marad — B8, F1,
G2 és G8. Ezek mindegyike megnyitja feketének
az utat egy sarokmez6hoz.

PUZZLE #5 — Feketének G7-et kell megjatszania.
Fehér — G8 és H7 kozll valaszthat. Mindkét 1épés
megnyitja feketének a H8 mez6t, mert a G7-re tett
feketét atforditja fehérre.

Kis odafigyeléssel innen a fekete mindegyik felad-
vany jatékot megnyerheti.

Az els6 sarokmezd megszerzése elényt jelent, de

nem ez az elsédleges oka, hogy fekete nyerésre all
(akar mind a négy sarokmezét birtokolva is el lehet

vesziteni egy jatékot.) Fekete elényét az okoz-
za, hogy fehér elveszitette az iranyitast. Minden

példaban sok szabad mezé van még a jatéktablan,

ennek ellenére fehér mar nem sok mez6 kozil
valaszthat. Ezzel szemben fekete elétt szamos
valasztasi lehet6ség all. Fekete 1épésrél-lépésre
novelheti korongjainak szamat ugy, hogy nem nyit

meg lehet&séget a fehér el6tt. Valdjaban fekete ugy

nyerheti meg a Puzzle #1 példajatékot, hogy fehér
nem keriil dontési helyzetbe, mert minden 1épésé-
ben egy mezére léphet csak. Az alabbi Iépéssort
végrehajtva ez le is ellenérizhetd:

Fekete lépései vastagon szedve: H2, H7, H8, G2,
A5, A6, H1, G1, C1, C2, G7, F7, G8, F8, E8, D8,
B7, B8, A8, A7, A2, B2, B1, A1. Fekete nyer 54 —
10 aranyban.

Az iranyitds megszerzése olyannyira fontos a jaték-
ban, hogy esetenként a jatékos még a sarokmez6t
is feladhatja, ha ezzel megszerzi az iranyitast.
Jaték kézben érdemes azt figyelni, hogy az adott
Iépés hogyan befolyasolja az ellenfél lehetéségeit.
Az ellenfél lehet6ségeinek a szlkitése nagy elényt
jelenthet. A jaték els6 fazisaban nem elénytelen

a kevesebb Korong, hiszen akkor az ellenfél kevés
lehetéség kozil valaszthat. Ne feledjik a Iépéskor
egy korongot be kell zarnia!

KIEGYENLITES

Ha a jatékban egy gyakorlott és egy kezdé jatékos
vesz részt, akkor a kezd6helyzet megvaltoztatasa
kiegyenlitheti a tudasbeli kiilonbséget. A 11.Abra
azt mutatja, hogy a joval gyakorlottabb fehér
jatékos a kezdésnél atengedi a sarokmezdket

a feketének. Kisebb killonbség esetén kevesebb
sarokmez§ atengedésével is kiegyenlithet6 a jaték.
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