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Negras ganan?

2006 un afio importante para
los juadores de othello
nacionales.

Este 2006 es un afo importan-
te para el Othello en Espafa.
Podemos decir que estamos
consolidados a nivel nacional e
internacional. Tenemos voto en
la Eurothfed (la union de fede-
raciones europeas), estuvimos
en el acto de constitucion de la
federacion mundial. También
tenemos un torneo de EGP en
Barcelona, y volveremos a
organizar el campeonato de

Espafia por sexta vez. A mas a

mas, a nivel internacional
empezamos a tener un nombre
(o nombres...)... los torneos de
EGP no sbn los mismos sin
jugadores espafioles. 2006 es
nuestro afio, en el EGP de
Barcelona habra jugadores
suecos, holandeses, italianos...
pero también los mejores juga-
dores del pais.

Animo y a por el 2006!



¢Cuando nos con-
viene envenenar-
nos?

Existen muchas jugadas que
siempre se han considerado
poco eficientes y bastante
negativas en cualquier partida,
lo que ha hecho que automati-
camente no nos fijemos en ella
y dejemos de analizarlas en la
mayoria de las partidas.

Un ejemplo claro son aquellas
jugadas que nos envenenan a
nosotros mismos dando varios
movimientos al adversario.

Para aquellos que aun no
entendais del todo a lo que nos
referimos fijaros en este ejem-

Aqui es el turno de negras y a
primera instancia el movimien-
to ideal parece e3 porque
cogemos pocas fichas, nos
mantenemos centrados y redu-
cimos la movilidad del adversa-
rio. A pesar de esto la mayoria
de jugadores saben que no es
un buen movimiento porque e3
deja toda la columna E de
nuestro color, con lo que blan-
cas tendr& el movimiento limpio
en e8 y aun tendra opciones
para mover luego en f8. El
movimiento bueno seria b5, ya
gue de esta manera blancas no
pueden jugar en e8 porque vol-
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tearian demasiadas fichas.

Asi con este ejemplo hemos
visto claramente que envene-
narnos las jugadas no es nada
uatil y por eso siempre intenta-
mos nho usar este tipo de
estructuras, ya que casi hunca
salen bien porque dan muchos
movimientos a nuestros opo-
nentes y perdemos gran canti-
dad de turnos en ellos.

A pesar de que no haya ningu-
na duda de que este movimien-
to sea poco recomendable en
casi todas las ocasiones, creo
gue se pueden comentar algu-
nas excepciones sobre lo
comentado. Después de
mucho tiempo jugando me he
encontrado que alguna vez
existen posibilidades donde
auto envenenarse es la mejor
opcidén que tenemos para conti-
nuar la jugada. Son muy pocos
casos en los que esto ocurre y
me ha llevado mucho tiempo
ver estos casos, pero creo que
vale la pena tenerlos en cuenta
y echarles una ojeada, porque
como decimos siempre nunca
hemos de dejar de analizar nin-
gun movimiento, porque inclu-
so en aquellos que pueden
parecer siempre malos pode-
mos tener la victoria en ellos.

Aqui el primer ejemplo de
cuando es bueno que nos

envenenemos. Es el turno de
blancas y como vemos nuestra
posicibn no es demasiado
buena porque apenas tenemos
buenos movimientos. En este
caso el movimiento ideal es
como en el ejemplo anterior, y
en este caso también envene-
namos la fila 6, sin embargo
esta vez negras no tienen
acceso a a6, lo que hace que
nuestra posicién sea compacta
y en el proximo turno muevan
donde muevan blancas hara
gue desaparezca ese envene-
namiento. Por eso se ha de
tener en cuenta este tipo de
movimientos ya que mover en
otro sitio seria seguro arruinar
la partida.

El siguiente tipo de envenenar-
Nnos es un poco mas complejoy
dificil de ver aunque sigue la
misma estructura. Es de nuevo
el turno de blancas y no es facil
dénde mover porque de nuevo
nuestro movimiento ideal, que
seria f4, envenenaria la fila3
dejando mover a negras en a3
y dejando un movimiento extra
en a2. Para saber si f4 es el
mejor movimiento a pesar de lo
comentado anteriormente nos
hemos de fijar en varias cosas.
Lo primero es ver si f2 nos deja
en una posicién confortable
para seguir jugando sin proble-
mas y si nos dejan movimien-
tos posteriores paliar los efec-
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tos del envenenamiento. En
este caso la secuencia podria
ser f4a3h6a2g6, con lo que nos
damos cuenta de que hemos
podido mantener nuestra posi-
cion y podemos seguir la parti-
da con una evaluaciéon pareci-
da a la que teniamos antes del
envenenamiento. Si analiza-
mos todos los movimientos
anteriores a f4 veriamos que
cualquier otra secuencia nos
deja en peor situacion que si
nos envenenamos la jugada
Nosotros mismos.
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Este ejemplo vuelve a ser muy
parecido al anterior debido a
gue el movimiento 6ptimo es f6
ya que vuelve a envenenarnos
la columna f1 dejando a blan-
cas varios movimientos. Sin
embargo si  seguimos la

secuencia vemos que f6f1c6 o
h3gl hace que nuestra posi-
cion sobreviva, debido a que el
efecto de envenenarnos es
menos negativo que si no lo
hacemos y jugamos cualquier
otro movimiento en otra region.

Este diagrama es uno de mis
favoritos porgue en él podemos
ver como nos auto envenena-
mos dos veces consecutivas.
También decir que mucha
gente es reacia a envenenarse
y en este caso muchos jugari-
an h6 que también es bueno en
este caso aunque no tanto
como d2.

La razbn es que aunque nos
vayamos a envenenar dos
veces en esos dos turnos
cogemos las fichas minimas lo
gue nos dejara en una situa-
cion mas favorable después de
hacerlo. Asi seguimos las
secuencias tipicas d2d8b4c8fl
y vemos claramente cuanto ha
mejorado nuestra posicion
debido a varias. La primera es
gue cogiendo pocas fichas
nuestra posicién se ha mante-
nido a la perfeccién en la zona
noroeste. Ademas hemos teni-
do acceso a f1, una columna
totalmente vacia de fichas
blancas y donde antes no teni-
amos acceso, Yy finalmente lo
mas importante es que hemos
logrado una gran opcion de
hacer un stoner si negras mue-
ven en b8. Toda una leccion de
dos envenenamientos segui-
dos para lograr una posicion
indudablemente favorable.

Este ultimo ejemplo es real-
mente Util para ver que tene-
mos que tener mucho cuidado
en lo que envenenamos y lo
gue no, porque como hemos
dicho anteriormente esta es
una jugada que generalmente
no es favorable.

En este caso podemos pensar
en mover en a5, aun sabiendo
gue envenenamos la fila 5
podemos ver si funciona, pero
la secuencia 5h5b4h6 nos deja

ver claramente que no es una
buena idea. La otra alternativa
es mover en a4, donde no
envenenamos la fila 5 pero si
dejamos acceso libre para
negras en a6, que aun siendo
también un propio envenena-
miento para nosotros es mucho
mejor.

No es facil de ver por qué es
bueno a4; la razon es que la
secuencia que hemos de anali-
zar es un poco larga y a veces
la pasamos por alto.

La secuencia seria
ada6a5a3b4a7 y nos encontra-
mos donde lo que hemos con-
seguido es que negras cojan
toda la pared A lo cual le provo-
cara grandes problemas de
movilidad en los siguientes
movimientos. Si alguien ha
podido seguir esta secuencia
correctamente puede pregun-
tarse y ahora la posicion de
blancas es buena ¢ pero donde
mueven? Pues la respuesta es
en b2 siendo un movimiento
realmente "cool" pero el éptimo
sin duda ya que tiene la pari-
dad en la regién y la posibilidad
de coger ambas esquinas, aun-
que en ese punto ya hemos
pasado de sobras de los ejem-
plos de envenenamiento. Por
eso 0s recomiendo que anali-
céis este ultimo ejemplo en el
programa ya que es muy inte-
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resante los patterns que se
usan.

Para acabar volver a recordar
gue esta jugada suele ser real-
mente mala en la mayoria de
los casos, por eso debéis
tomar precaucion antes de
decidir usarla en una partida y
no obsesionarse ya que solo
aparecen en contadas ocasio-
nes. Sin embargo tenerlo pre-
sente siempre ayuda a la hora
de analizar posiciones en el
juego medio.

Mario Madrona

Zillions of Games

Aquellos a los que les gusten
las variantes del reversi sin
duda conoceran este programa
con el cual se puede jugar al
menos a una veintena de ellas.
Hay que aclarar desde el prin-
cipio que este programa no es
l igratis
Q!@ Qi(sélo es
gratis una demostracion con-
sistente en el programa con
variantes y opciones limita-
das.).

Cuesta unos 25 délares, aun-
gue lo mejor es consultarlo en
la propia pagina del programa:

http://www.zillions-of-games.com/

Nada mas entrar al programa
podemos elegir entre 48 puzz-
les o juegos, aunque aqui sélo
vamos a tratar el caso del
reversi y sus variantes, una de
esas opciones.
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Tras seleccionar nuestro juego,
nos aparece el tablero para
poder jugar a una partida de

File  Edit

Wiew Play “arant Met

8x8 Walled Reversi [Cnzs-Crossz] -

ciacion espafola. En el
"walled" se colocan unos
'muros' en determinadas casi-
llas haciendo que en éstas no
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4 1. Black dizk d3 = Black on d4

1. White dizk =5 ="White on d5

2. Black dizk d& = Black on d5

2. White dizk &3 ="White on ed d4
3. Black digk 4 = Black on eb

3. White disk o2 ="White on d3
| 4. Black dizk o4 = Black on d4 4

4. White disk b5 ="White on o4

5. Black dizk. 2 = Black on ed

Hla a
Q% ERRERREENR **) 12/2217215=Thinking...
Best: White digk 6 Searching.. \White dizk ef Black [H]

reversi normal. Sin embargo
podemos elegir alguna de las
siguientes variantes:

* Criss-Cross: 4x4, 6x6, 8x8 (Othello),
10x10, 12x12, 14x14

* Reversed: 8x8

* Torus: 4x4, 6x6, 8x8

* Vertical: 4x4, 6x6, 8x8, 10x10,
12x12, 14x14

* Walled: 6x6, 8x8, 10x10, 12x12,
14x14

*Yin-Yang: 8x8

Realmente, la mayor parte son
las variantes mas comunes.
Por ejemplo, el "criss-cross" es
el reversi normal, aunque aqui
lo ofrecen con distintos tama-
fos, y el "vertical" se refiere a
cambiar la posicion de las cua-
tro fichas de inicio, de forma
gue en vez de estar alternadas
estén en paralelo.

El "yin-yang" es una variante
ya comentada en el segundo
namero de la revista de la aso-

se pueda mover, el "reversed"
es el conocido reversi inverso o
antirreversi y en el "torus" se
juega como si los laterales
opuestos estuvieran conecta-
dos; para mi es una de las
variantes mas complicadas de
jugar. En la imagen se ve una
partida a este reversi 'toroidal’,
en este caso de 4x4, con los
movimientos jugados.

Finalmente, la mayor parte de
estas variantes se combina con
distintos tamanos de tablero.

El nivel del programa para el
juego normal es aceptable y se
puede regular, tanto el nivel,
como la variabilidad y el tiempo
de respuesta; no es de los
mejores, pero al menos se
aprecia que son movimientos
'‘pensados’. Diferente es cuan-
do se juega contra €l a alguna
de las variantes, en las que
suele resultar facil ganarle, a
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. Black disk d3 = Black on c3
Cwhite disk b4 ="w/hite on B3
. Black disk a2 = Black on b2
Cwhite disk b1 ="/'hite on B2
. Black disk a1 = Black on bd b2
Jwihite disk ad ='White on d3 o2
. Black disk c4 = Black on d3 b1 b3
Dwihite disk d2 ='wWhite on a2 b2
. Black disk d1 = Black on ad aZ d2 c2
JWwhite disk dd = White on al c3

. Pazs

CWhite dizk a3 ="White on a2 b3 a4 d3

. Pazs
- A 7 White digk o1 ="White on o4 dl d2 22 b1 b4
menos que sea una variante programa y que podemos

también muy desconocida para
nosotros y en la que no se sir-
van las tacticas habituales.

El juego tiene una modalidad
en la que podemos editar facil-
mente el tablero. Asi, podemos
colocar o quitar fichas blancas
0 negras, fichas yin-yang o
muros. Sobre los tamarios, en
principio, nos tenemos que
conformar con los que vienen
ya prefijados.

En cualquier caso, con esta
opcion se pueden crear bas-
tantes variantes sin apenas
complicaciones. En la imagen
se ve un ejemplo en el que se
han colocado unas cuantas
fichas yin-yang y algin muro.

Pero el nimero de variantes
gue podemos jugar no se limita
s6lo a las que vienen con el

modificar editando el tablero,
pues también uno puede editar
las mismas reglas creando jue-
gos totalmente diferentes.

Obviamente es mucho mas
complicado, pero debido a esta
posibilidad nos podemos
encontrar en Internet variantes
creadas por los propios usua-
rios; es decir, nos descarga-
mos el fichero de reglas a
nuestro ordenador, y ya tene-
mMOoS una nueva variante para
jugar en este programa.

En algunos casos es realmente
curioso. Por ejemplo, nos
podemos encontrar con un
tablero de 7x6, al que el autor,
Nagy L&szl6 se refiere como
tablero hangaro (al igual que al
8x7.) Asegura que sobre estos
tableros se juega en Hungria
empleando las reglas norma-

By E— (Black disk d3]
O104 w O [w'hite digk dE]
— [Black dizk &3]
i il Ge | [Meutral ¥in-v'ang e2]
I[\_.) w 5 [Meutral wall o4)
. : [Black dizk ch)
R a4 Properties QO B [\hile disk e5)
Show | g T [Meutral Tin-r'ang ]
b L O | twhie disk 14
v Empty o :‘“H o e (Black disk HE]
. w | (Neutral wall g1
- fin'rang @, g i (it disk a3)
wall O : OO
[ Black disk
£ dleiba sl ll—l
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Junto con estos dos, también
nos ofrece otros mucho mas
irregulares y con 'islas' de casi-
llas en donde no se puede
mover, aunque lo mas novedo-
SO es un par de variantes en
las que hay de inicio dos gru-
pos de fichas ya colocados, un
ejemplo es el que se ve en la
imagen.

Parece ser que ha tenido la
idea de colocar mas fichas de
las normales para evitar la cap-
tura de todas las fichas en una
zona o, peor, en las dos zonas.
Obsérvese que si quitamos las
dos fichas afiadidas en cada
zona, hay al menos una
secuencia por la que en cuatro
movimientos se acaba en
tablas, con el mismo nuamero
de fichas.

Otra variante curiosa, aunque
tal vez resulte algo confusa es
la de jugar con una ficha propia
y en el siguiente turno con una
del contrario.

Las reglas de esta variante
para el Zillions fueron creadas

por Karl Scherer, e incluyen
también una variante parecida
o
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en la que la diferencia es que el
color lo eliges en el orden que
guieras siempre que no se te
agoten las fichas asignadas.
No sé qué ocurrira cuando
haya que pasar.

En la imagen adjunta hay un
ejemplo en donde se ven todos
los posibles movimientos que
se pueden hacer (les toca a
negras.) En las hileras superior
e inferior aparecen las fichas
gue quedan por jugar, en el
orden que se quiera. Un nuevo
elemento estratégico nuevo
debe de ser el saber adminis-
trar las fichas de forma correc-
ta para que nos queden en el
momento oportuno, ademas de
tener cuidado de no quedarnos
sin ninguna.

Para acabar, no podemos dejar
de echar un vistazo a las
variantes con los tableros mas
raros, o al menos distintos a lo
gue estamos acostumbrados.

Obviamente, uno de estos es el
reversi en tres dimensiones, es
decir, una apilacion de tableros
como en laimagen (he cambia-

do tanto el color del tablero
como el fondo que habia para
gue quedara mejor), en este
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caso de 4 tableros de 4x4. En
el resto es exactamente igual a
un reversi normal, aunque
puede resultar algo dificil ver
qué movimientos son posibles.
En la imagen aparecen indica-
dos los posibles para el primer
turno (mueven las negras.).

Otros son los que se juegan
sobre tableros hexagonales.
Por ejemplo, el conocido como
MacBeth, que también se
puede jugar a través de
Zillions, descargandose previa-
mente las reglas. Aunque

recientemente también me ha
llamado la atencion una varian-
te curiosa

[lamada Sabin

Rains.

No parece diseflado expresa-
mente como una variante del
reversi, pero tiene ciertos pare-
cidos, a pesar de que también
son muchas las diferencias,
como que la captura en cada
turno no es obligada, con lo
gue se puede empezar con el
tablero vacio pues esto supone
gue se puede colocar una ficha
donde se quiera.

Jorge Bandrés
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Algunos datos

La clasificacion que mantiene
la Federacion Francesa de
Othello emplea un sistema
bastante diferente al resto.
Pero ahora no vamos a entrar
en detalles, pues lo Unico que
de momento nos interesa es
saber que en ella se incluyen
los torneos jugados en Europa,
y desde hace un tiempo tam-
bién unos cuantos del resto del
mundo.

También hay que aclarar que,
debido al sistema empleado,
los jugadores que sélo han per-
dido o so6lo han ganado, no
pueden entrar en la clasifica-
cion hasta que, respectivamen-
te, no ganen o pierdan una par-
tida. lgualmente ocurre con
quienes aun teniendo tanto vic-
torias como derrotas, o bien las
victorias, o bien las derrotas,
han sido obtenidas contra algu-
no de los jugadores que decia-
mos que no podian entrar en la
clasificacion.

Finalmente, sélo se incluyen
las partidas jugadas los 14 ulti-
MOS meses.

En resumen, los jugadores
espafioles estan en esta clasifi-
cacion, salvo por las excepcio-
nes comentadas.

En la lista aparece una colum-
na con el nimero de partidas,
gue aunque no sera el real,
debido a las causas antes
comentadas, si se acercara
bastante. Igualmente hay
columnas con informacion
sobre el pais, el 'ratin' y la des-
viacién de éste.
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Ficha de adhesion a la Asociacion

Quiero pertenecer a la Asociacion de Jugadores de Othello por 1 afio y disfrutar de las ventajas

que eso comporta.

Cuota adulto : 20 euros / Menos de 18 afos : 12 euros

Fechay firma :

También puedes ponerte en contacto con nosotros a la direccion de e-mail:

reversi.othello@gmail.com

Ventajas de ser Asociado/a:

- Recibir en casa 3 nimeros de la revista Reversies.net.

- Beneficiarse de derechos de participacion reducidos en los torneos que la Asociacion promueva.
- Participar en el EGP de Barcelona y en el Campeonato de Espafia.

- Entrar en la clasificacion nacional.
- Acceso a la web www.reversies.net

Asi pues, esta lista es realmen-
te una fuente de informacion
muy facil de usar para obtener
algunas estadisticas como las
gque vamos a ver ahora, par-
tiendo de los datos del 28 de
noviembre de 2005. Por enton-
ces ya se incluian mas campe-
onatos aparte de los europeos,
aunque en este caso nos
vamos a fijar mas precisamen-
te en los europeos.

En la primera tabla vemos el
namero de jugadores por pais,
N. Podemos apreciar que
Holanda y Francia estan en
cabeza. Espafia no sale muy
malparada, pues representa
mas de un 4 % en Europa.
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Pais
Holanda
Francia
Suecia
Italia
Noruega
Polonia
Reino Unido
Dinamarca
Finlandia
Espaia
Bélgica
Alemania
Israel

R. Checa
Suiza
Austria

%
247
16,1
13,3
8,6
4,2
4,7
4,9
6,3
6,0
4,2
2,6
1,8

1,3
0,3
0,5

Ahora pasemos a considerar el
numero de partidas. De segun-
da tabla, en donde N es el
numero de partidas, podemos
ver perfectamente que Francia
y Holanda siguen en cabeza,
intercambiando sus puestos.
Pero es mas interesante ver el
namero de partidas por juga-
dor, para lo cual si que puede
ser interesante el grafico.

ecCe
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Pais N Media
Holanda 2450 25,8
Francia 2617 29,4
Suecia 1180 23,1
Italia 761 23,1
Noruega 389 24,3
Polonia 492 27,3
Reino Unido 620 32,6
Dinamarca 739 30,8
Finlandia 554 24,1
Espafa 376 23,5
Bélgica 438 43,8
Alemania 176 25,1
Israel 65 16,3
R. Checa 94 18,8
Suiza 37 37,0
Austria 12 6,0

En el gréfico se observa que
los belgas casi se salen, segui-
dos por los franceses. Esto da
idea de que estos jugadores
participan en mas torneos, o
bien que los torneos en los que
participan tienen mas rondas.

Espafa se encuentra por deba-
jo de la media europea, aunque
tampoco demasiado. Teniendo
en cuenta que se trata de un
pais relativamente grande, en
donde hay que recorrer mayo-
res distancias para ir a los tor-
neos, parecen unos buenos
datos que reflejan una situa-
cion saludable del reversi en
Espana. El valor de 24 nos dice
gue los jugadores espafioles
juegan mas de dos torneos al
afo, lo que es mas de lo espe-
rado. Obviamente, el no apare-
cer algunos jugadores en la
lista por lo ya comentado
antes, parece que ha beneficia-
do algo dando mejores medias,
aunque es dificil decir si eso
nos afecta mas a nosotros que

Polonia

Moruega

[talia

Suecia

Francia

a otros.

Pero podemos seguir sacando
otros datos de otros sitios. Por
ejemplo, de la clasificaciéon
espafiola. En ella se tiene en
cuenta todas las partidas juga-
das de los jugados en Espafia
y a todos los jugadores que
han participado en éstas. Asi
pues los datos que se obtienen
representan mas a los jugado-
res espafoles, pero no se pue-
den comparar como hemos
hecho con los anteriores.

En la primera tabla aparecen
los datos normales. No esta

38
33
- _27 L
e 24
I | | I I
I + I + I -+ —+ —~+ e
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Finlandia

Holanda

44
37
31
25
24 24

19

| I
L} +- + = -4 I + + .|
FIN ES BL AL IL CZ CH

DK

Reino Unido

Cinamarca

_~Bélgica
_~Alemania
—Israel

R. Checa

SUiZa

Austria

ordenada de ninguna forma en
especial (conforme aparecian
nuevos jugadores, para cada
torneo, los iba introduciendo en
la siguiente fila.) Asi R es el
‘ratin’, RD es la desviacion de
éste (aviso que no hay que fiar-
se mucho), N es el nimero de
partidas, G son las partidas
ganadas, P las perdidas y E las
empatadas, y %V el porcentaje
de victorias (relacion de las
ganadas frente al total.)

No hay mucho que destacar
sobre estos datos, sélo que
Madrona tiene el porcentaje de
victorias mas alto, como era de

=3 Partidas por jugador — Media europea
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esperar. Redondeando, gana 9
de cada 10 partidas. Es decir,
gue en todo un torneo en
Espafia pierde una o, como
mucho, dos. Realmente los
porcentajes hubieran sido mas
altos si hubiera incluido los
empates como media partida
ganada, pero nada cuesta a
cada uno calcularlos a su
gusto.

También hay que destacar que
los que mas partidas han juga-
do han sido Madrona y Saiz,
con 30. Esto es simplemente
debido, aparte de haber jugado
todos los campeonatos, a que
también han jugado todas las
finales. Logicamente, también
son los que mas victorias tie-
nen.

Pero también es interesante
separar los valores segun
hayan sido partidas llevando
las fichas blancas o las negras,
como en esta tabla, en la que
se usan las mismas siglas que
en la anterior pero afiadiendo B
para blancas y N para negras.

Realmente no son muchos
datos como para poder sacar
grandes conclusiones. El jugar
s6lo un torneo ya puede hacer
gue cambien para el sentido
contrario. Pero eso no quiere
decir que no tengan ningun
sentido y no sirvan para resu-
mir un poco lo pasado. Asi, se
puede ver que hay jugadores a
los que se les ha dado mejor
las blancas, o las negras, pero
es arriesgarse demasiado decir
gue lo mismo les seguira ocu-
rriendo en el futuro.

Como era de esperar, los que
tenian un alto porcentaje en el
global, lo siguen teniendo tanto
para blancas como para
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R DR N G P E %V

Oscar Martinez 1718,8 122,6 2411 12 1 45,8
Joan Parramoén 1176,3 260,2 6 0 6 0 0,0
Javier Vallejo 1879,9 262,4 5 3 2 0 60,0
Mario Madrona 2303,6 123,0 3026 3 1 86,7
Jorge Bandrés 2009,7 113,1 271611 0 59,3
Pedro Orta 1721,1 127,8 16 7 9 0 43,8
Rubén Saiz 2175,2 115,0 3021 8 1 70,0
Ricardo Budifio 1602,3 123,0 23 9 14 0 39,1
Pedro Lozano 1754,6 121,9 231013 0 43,5
Manel Domingo 1469,6 256,3 6 2 4 0 33,3
M. Angel Serrano | 1911,5 192,8 15 8 7 0 53,3
Isabel Habilis 1631,7 254,3 6 2 3 1 33,3
Genar Muntané 1479,1 118,7 23 7 151 30,4
Oscar Santos 1537,2 264,4 5 1 3 1 20,0
Demian Balaguer | 1515,5 130,9 17 5 12 0 29,4
Jan C. de Graaf 1900,0 208,2 8 5 3 0 62,5
Oriol Olivé 1409,2 217,4 7 1 6 0 14,3
Fernando Garcia 1988,6 120,5 1710 7 O 58,8
Viktor Bautista 1493,6 209,6 7 2 5 0 28,6
Salvador Cases 1245,1 219,8 7 0 7 0 0,0
José Javier Edo 1630,1 140,310 3 7 0O 30,0
Olaf Schmidt 1922,7 144,8 10 6 4 0 60,0
Martin Fransen 2120,5 130,0 12 9 3 0 75,0

negras. Eso si, se observan mal seria que este valor se
bastantes diferencias. redujera.

Concretamente, la media es
gue haya una diferencia de
cerca de 12 puntos (tomada la
diferencia entre negras y blan-
cas en valor absoluto.) Con
todo, con mas partidas lo nor-

Es mas, si obtenemos la media
para saber en qué porcentaje
ganan las blancas y lo mismo
para las negras, asi como para
el empate, los valores son bas-
tante similares: 49,7 % de vic-

VN PN EN %VN

Oscar Martinez 5 6
Joan Parramoén 0
Javier Vallejo 1
Mario Madrona 13
Jorge Bandrés 9
Pedro Orta 3
Rubén Saiz 11

Ricardo Budifio
Pedro Lozano
Manel Domingo
M. Angel Serrano
Isabel Habilis
Genar Muntané
Oscar Santos
Demian Balaguer
Jan C. de Graaf
Oriol Olivé
Fernando Garcia
Viktor Bautista
Salvador Cases
José Javier Edo
Olaf Schmidt

NNWPROWWWRONORPRWNONWUONPEP®W
eNeoNeoNeoNeoNoNeoNoNoNoNeol NeolNolNolNolNoNoNol ool
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Martin Fransen

VB PB EB %VB
41,716 6 O 50,0
0,00 3 0O 0,0
50,02 1 0 66,7
81,3(13 1 O 92,9
64,3 7 6 O 53,8
37,514 4 0 50,0
78,610 5 1 62,5
41,74 7 0 36,4
50,014 7 O 36,4
33,31 2 0 33,3
50,05 4 O 55,6
33,31 2 0 33,3
18,2(5 6 1 41,7
33,30 1 1 0,0
37,512 7 0 22,2
75,012 2 0 50,0
25,00 3 0 0,0
62,55 4 0 55,6
25,01 2 0O 33,3
0,00 3 0O 0,0
40,01 4 O 20,0
60,0/ 3 2 0 60,0
66,75 1 0 83,3




torias blancas, 48,5 % de victo-
rias negras y 1,8 % de empa-
tes. La diferencia es de poco
mas de un punto, y con el
siguiente torneo incluso podria
cambiar la tendencia, como de
hecho pasé con el dltimo.

Para terminar, volvemos a fijar-
nos en el numero de partidas.
En total, se han jugado 334
partidas en Espafia en los cam-
peonatos jugados en los ulti-
mos afios, que divididas entre
los 23 jugadores que aparecian
en las tablas anteriores, nos da
una media de 14,5 partidas
(realmente son muchas.) Pero,
¢quiénes son los jugadores
gue mas partidas han jugado?
Ya lo respondiamos antes
(Madrona y Saiz), pero con
todo, ellos juntos 'sélo' suman
60 partidas, que aun siendo
mucho es un 18 %; en el grafi-
CO se Ve mejor:

Qtras
27 %

M. Angel Serrano
4%

Pedro Orta
L%

Demian Balaguer

5%

Fernando Garcia

5%

Genar Muntans
79%
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Empates
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Victord YVictorias
blancas negras
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48, 50% 49,70%
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Mario Madrona
Q35
Fubén Saiz

R

Jorge Bandres
252

Oscar Martinez
T

Pedro Lozano
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Ricardo Budifio
79



Un poco de historia

Se trata de un juego con unas
reglas muy sencillas pero que
dan lugar a un juego de una
relativamente alta componente
estratégica. Queriendo resaltar
eso, una de las frases mas
usadas, y que incluso es una
marca registrada, es "a minute
to learn, a lifetime to master"
(es decir, que so6lo necesitas un
minuto para aprender a jugar,
pero necesitaras toda tu vida
para llegar a ser un maestro).
Otra frase muy popular es "a
game of dramatic reversals”
(es decir, que se trata de un
juego en el que se puede llegar
a invertir la tendencia de una
partida de forma espectacular,
emocionante).

El juego se ha desarrollado de
forma muy importante en el
ambito de los programas infor-
maticos y éstos han terminado
por ser superiores a los huma-
nos. Por esto mismo hubo un
declive en la expansion del
juego que parece haberse
superado; este retroceso fue
debido principalmente a que,
aun hoy, hay muchos jugado-
res que prefieren juegos en
donde no dominen los progra-
mas. Por lo tanto estos jugado-
res terminan buscando en un
juego caracteristicas contrarias
a las que posee este juego:

* Dificil profundizacion en las
posibles continuaciones en
cada momento. Es decir, el
tablero cambia mucho tras
cada movimiento. Esto no
sucede en el hex, go, ajedrez y
muchos otros juegos, diferen-
ciandose pues el reversi de
ellos.

* Grado de desarrollo de la

estrategia; el reversi tiene una
estrategia relativamente des-
arrollada, pero se puede consi-
derar como un juego moderno
y juegos tan antiguos como el
go o el ajedrez tienen una
estrategia mucho mas desarro-
llada, permitiendo mejorar a los
jugadores simplemente con el
estudio de los incontables
manuales sobre esos juegos.

* NUumero de movimientos
posibles en cada momento. El
reversi presenta un numero
intermedio, mientras que el go
es uno de los que mas movi-
mientos posibles tiene (debido
sobre todo a que se juega en
un tablero de 19x19).

En conclusién, no es posible
decir que el reversi sea mejor o
peor que otros juegos, pero
indiscutiblemente tiene carac-
teristicas que lo hacen total-
mente diferente, aportando al
jugador experiencias y proble-
mas que no se encontraran en
otros juegos.

Jorge Bandrés
eCe

Seleccion de Blogs

La cadena alimentaria

El otro dia andaba gugleando
cuando me encontré, tras
escribir estas dos palabras:
"othello game", pero sin comi-
llas, y en vez de paginas, bus-
cando imagenes, con el
siguiente sitio:

http://members.chello.at/theo-
dor.lauppert/games/reversi.htm

iUn juego para Windows de
1985! Es facil que alguno lo
recuerde. Pero, aun mejor, si
picamos en los enlaces que
aparecen mas abajo en la pagi-
na, concretamente en "othello"
nos lleva a ésta:

http://members.chello.at/theo-
dor.lauppert/games/othello.htm

Una lista de juegos para orde-
nador de reversi, algunos de
ellos aun mas antiguos.

Y es que si continuamos bus-
cando asi, a través de las ima-
genes llegamos a paginas que
de otra forma seria dificil
encontrar. Por ejemplo, un
"Othello Travel Portable Car-
Go", o bien, jun reversi para el
Spectrum!:

http://ritchy.free.fr/micro/sin-
clair/zxspectrum.html

Esto de guglear nunca termina.
Si entramos en Google, vere-
mos que pone un "mas" a la
derecha; eso quiere decir que
aun podemos ampliar nuestras
opciones de gugleo.

Por ejemplo, elegimos la herra-
mienta "labs" y nos encontra-
mos con que hace soélo unos
meses sacaron la busqueda de
libros, asi que sin pensarlo un
momento mAas buscamos
"reversi". ¢Qué encontramos?
bueno, esto ya os lo dejo, sélo
avisar de que reversi también
puede ser un juego de cartas, 0
bien una palabra cortada,
como '"reversible", por no
hablar de la confusion que
puede salir de buscar Othello.

Jorge Bandrés
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Partidas de calidad

Esta es una de esas partidas
gue me han impresionado
debido a la calidad y precisién
de los movimientos, aunque sin
duda lo mejor de todo es el
final de negras. La partida en
cuestién corresponde al Meijin
del afio 2000, Makoto Suekuni
son negras y Kenta Tominaga
blancas.

La salida es una variacion de la
Heath-Chimney poco usada
debido a la cantindad de lineas
Optimas que existen y la dificul-
tad que tiene para ambos juga-
dores de no cometer errores
tempraneros, sin embargo
hasta el movimiento 14 es per-
fecta para los dos. En el movi-
miento 15 encontramos uno de
los pequeiios errores de
negras dejando escapar esa
ligera ventaja que tenian, la
razon es que 15.c8 denota la
intencion demasiado prematu-
ra de empezar a coger la
pared. No se trata de un mal
movimiento ni mucho menos,
solamente un cambio de estra-
tegia en el juego, y muchas
veces esa decision te cuesta
unos discos de desventaja. La
secuencia oOptima era 15.e3
gue es la que te deja una posi-
cion centrada y continua en el
libro de salidas.

Una vez pasado este movi-
miento sigue la lucha por man-
tener la posicién centrada con
movimientos de calidad por
parte de ambos, y negras, aun
teniendo una pared y una posi-
cion un poco mas complicada
consiguen insertarse en el cen-
tro del tablero dandole muchas
mas opciones de juego.

(12)

Llegando al movimiento 32.98
con una solucion exacta de
empate, empiezan los prepara-
tivos para el final de la partida.
Estos movimientos son los mas
complicados de todos ya que
tienen una evaluacion pareci-
da, sin embargo la eleccion de
uno y no otro puede hacer que
todo el final de la partida cam-
bie. La razon es que los pro-
gramas solo te calculan los
resultados exactos, pero no te
dicen en ninglin momento cual
de ellos es mas dificil de jugar
o lo contrario. En este caso
33.a5 no parece ni mucho
menos el mejor ya que blancas
ahora tiene una victoria por la
minima, sin embargo la posi-
cion de blancas para lograr la
victoria empieza a ser compli-
cada. Si nos fijamos en los
movimientos que  siguen
vemos como la intencion de
negras es restringir al maximo
los movimientos de blancas
guedandose en una posicidn
centrada.

El gran error de la partida de
blancas es 40.a7, ya que
vemos claramente que blancas
hace lo que quieren negras
guedandose estas en una posi-
cion aun mas centrada ganan-
do una gran movilidad. El movi-
miento correcto era 40.b2
intentando mantener un poco
la posicion para tener mas
oportunidades en el final. A par-
tir de ahi blancas solo puede
seguir el ritmo de negras hasta
gue se llega al movimiento 45.

Parece que negras se han
encontrado con un punto de
inflexién para jugar el final y las
cosas ya no son tan faciles,
aun teniendo una gran ventaja
y la mayoria de movimientos

ganadores. La razon es que los
movimientos que dan una vic-
toria amplia a negras son bas-
tante arriesgados, y jugar un
movimiento seguro puede
hacer que la partida vuelva a
equilibrarse. A pesar de esto
Suekuni es considerado uno de
los mejores finalistas de este
juego, y este mérito no es
casualidad. EI movimiento que
juega es el Optimo y el mas
arriesgado sin ninguna duda.
Puede ser que muchos de los
gue vean esta partida les cues-
te entender el porqué de este
movimiento en 45.g2. La razon
es que después de negras
mover en g2, blancas cogeran
la esquina 46.h1l; en este
momento negras han dejado
controlada la minidiagonal c7-
g3, con lo que blancas no
podran jugar ahi y negras lo
podra usar como movimientos
extras para tener la paridad
asegurada.

El siguiente movimiento en
46.b7 también resulta chocan-
te, pero es la continuacién de
el plan que habia planeado
antes y que hemos explicado.
No se preocupa mucho de que
blancas cojan las esquinas ya
gue no tienen acceso a b8 y
h2. Una vez blancas cogen la
esquina a8 negras se han ase-
gurado de controlar la otra dia-
gonal principal y blancas no la
podran recuperar, por eso ese
movimiento en 49.g7 culmina
la secuencia maestra y blancas
empezaran a cederle todos los
movimientos de una manera
sencilla para que negras ganen
sin dificultad.

Secuencia de movimientos:
f5f6e6f4g5d6e796c5c4f3h5f7d
7c8f8d8e3e2d3c7b5c6d2h6h7



g3g4h4h3b4g8aSh6a6a3f2ela
4a7c3c2b3a2g2h1b7a8g7e8h8
b8b2clalbld1flglh2

Primer movimiento: ##

ABCDEFGH
1 |55|56|54|57|38|58|59]46| 1
2 |44|53|42|24|19|37|45|60]| 2
3 |36]4341|20|18|11|27|30| 3
4 |39|31|10](0)|##|04|28]29] 4
5 |33|22|09|##/(0)|01|05|12| 5
6 |35|34/23|06/03|02|08|25| 6
7 |40]47]21|14]07|13]|49|26| 7
8 |48|52|15|17|50|16/32|51| 8
ABCDEFGH

##:.() - 40:24

Mario Madrona
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Volver al entrenamiento

Por fin ya se han acabado los
examenes aqui, a ver si ahora
hay mas tiempo para escribir
mas cosas de Othello y volver
al entrenamiento de este, que
parece que Ultimamente no me
reconocia jugando tan pocas
partidas :).

Estos dias en Kurnik he chate-
ado mas que jugar, y aunque
parezca mentira estas largas
charlas con jugadores me han
ayudado mucho a abrir un poco
los ojos y mejorar a pesar de
jugar menos. La razén es que
en estos Ultimos tiempos
muchos jugadores se han
tomado en serio eso de mejo-
rar a niveles realmente altos,
por eso en esta dinamica se ha
empezado a hablar entre todos
como mejorar el entrenamiento
para acortar las distancias con
los mejores jugadores. Lo que

hemos hecho es hablar mucho
sobre Othello y sobre el nivel
de cada uno y su estilo, es
decir comentar entre nosotros
los que nos parecen los otros
jugadores e intentar encontrar
los puntos débiles de cada
jugar y también los nuestros,
de esta manera poder saber
gue parte de nuestro juego
tenemos que entrenar mas.

Muchas veces solo hacemos
gue jugar y jugar y vemos que
nuestro nivel se ha quedado
estancado y no sabemos el
motivo de esto. En esos casos
es muy muy importante refle-
xionar sobre nuestro juego y
hablar con otros jugadores
sobre como creen que es nues-
tro estilo y cuales son nuestros
puntos débiles para asi intentar
hacer hincapié en esas cosas
que hacen que nuestra progre-
sion se pare. Si no hablamos
con gente a veces uno mismo
no puede encontrar la solucion
de su problema porque es real-
mente complicado ver el propio
estilo y sus debilidades.

Gracias a estas conversacio-
nes muchos de nosotros
hemos sabido encontrar el
punto de inflexion y empezar
una nueva etapa de mejora
después de mucho tiempo sin
saber que hacer para no que-
darnos estancados. La razén
de estos estancamientos se
debian principalmente a la falta
de un entrenamiento completo
en todos los aspectos, porque
muchas veces hay cosas del
juego que nos da pereza cam-
biar y después de tanto tiempo
se hace muy cuesta arriba,
pero incluso la cosa mas insig-
nificante de entrenamiento que
dejamos de hacer en el Othello

puede tener una gran repercu-
sion.

Asi que os animo a todos
aguellos que aun os estéis pre-
guntando como mejorar y no
sabéis como que busquéis
dentro de vosotros la respuesta
y pidais consejo a buenos juga-
dores que seguro que estaran
dispuestos a echaros una
mano.

Mario Madrona
U9

Viejos y nuevos

Nos ha llegado la noticia de la
publicacibn de un mapa de
reversistas (realmente ya habia
uno, llamado othello atlas, o
asi.).

La direccion:

http://www.frappr.com/othello-
players

Si se quiere hacer zoom, sugie-
ro que antes se pase a modo
satélite. Si no nos dird conti-
nuamente que no tienen tal
imagen. Y para afadirse uno,
aunque se podra hacer de
otras formas, sugiero que uno
antes cree una cuenta dandole
a "member login" (arriba a la
derecha) y luego ya habra
tiempo de darle al "add you-
self".

Pasando a otro asunto, he
intentado entrar en reversi.se y
ino estaba! Tiene muy mala
pinta, pero espero que sea sélo
temporal. Se habia convertido
en todo un referente, especial-
mente por su foro internacio-
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nal, aunque ultimamente algu-
nas discusiones se alargaban
hasta el absurdo (parecido a
los dltimos comentarios en
OthelloGateway.)

Volviendo al mapa, podéis
verme en él, cerca del meandro
de Ranillas, ya sabéis, donde
estara la Expo de 2008 (deben
de estar ya trabajando.) Un
poco mas abajo, y un poco
mas a la derecha, hay un para-
lelogramo blanco: la estacion
de Delicias (la del AVE, y, den-
tro de poco, también alli para-
ran los autobuses.) Si seguis
las vias hasta el centro de la
ciudad, mas o menos, por alli
suelo estar. Si desde este
punto subis un poco, hasta el
rio, y os escordis algo a la
derecha, entre dos puentes
esta el Pilar, la catedral, y otras
cosas. Por ultimo, quien quiera
saber donde esta la Romareda,
gue vuelva al anterior punto,
baje hasta una zona verde
oscura, y ahi, a la izquierda, se
puede ver. Hay mas cosas,
pero para qué aburriros.

Jorge Bandrés

eCe

FAQ’s

¢Puede acabar una partida
sin llenarse todo el tablero?
¢Puede quedarse un jugador
sin fichas sobre el tablero?

La partida acaba cuando nin-
gun jugador puede mover.
Normalmente esto sucede
cuando el tablero esta lleno o
guedan pocas casillas vacias,
por lo que el no llenar todo el

(14)

tablero es bastante frecuente.

Es menos frecuente, pero en
absoluto extraio, que un juga-
dor se quede sin fichas sobre
el tablero debido a que el otro
jugador las haya volteado
todas; puede ocurrir en cual-
quier momento de una partida.
Este resultado se da sobre
todo cuando se enfrenta un
jugador experimentado con
alguien que no lo es. Cuando
hay que contar el nimero de
fichas se considera como una
derrota por 64 fichas.

¢,Cual es la partida mas corta
posible?

Hay diferentes secuencias que
conducen a las partidas mas
cortas posibles, todas ellas se
producen al quedarse un juga-
dor sin fichas sobre el tablero.
En estas secuencias la partida
acaba en solo 9 movimientos.

Ejemplo: e6f4e3d6c5f6e7f5g5
Ejemplo: e6f6g6d6c4c5c6e7e8
Como curiosidad, si en vez de
comenzar con las cuatro fichas
alternadas, estan confronta-
das, el nimero de movimientos
baja a 7.

Ejemplo (comienza la linea 4
negra): décs5b4e3f4d3d2
Ejemplo: e6f5g6e3e2d3c4

¢,Cual es la partida mas corta
posible sin que ningln juga-
dor se quede sin fichas
sobre el tablero?

Al menos hay una partida con
s6lo 11 movimientos en la que
ambos jugadores acaban con
fichas sobre el tablero:

1f52f43c34e65f76967948e89¢g
810g511h5.

Por otra parte, supuestamente,
se ha calculado mediante
algun programa de ordenador
gue hay un total de 57 posibles
secuencias en las que la parti-
da acaba en so6lo 13 movimien-
tos (ganando las negras). Con
s6lo 14 movimientos (victoria
blanca) hay 89 posibles
secuencias.

Algunas partidas interesantes
5e6 6f4 7e3 8f6 9g5 10
dé 11 e7 125 13¢5

5d3 6¢c5 7e6 8d2 9c4 10
f5 11 ¢c6 12 b5 13 d6 14 d7

También ha habido partidas de
este tipo en torneos, por ejem-
plo:
1f52f63e64f45956e77f78g69h
610f8119412h413h514h715d8
16d6179g31892

La anterior partida fue jugada
en el Capeonato Nacional
Francés en 1989, entre Denis
Rouillon y Laurent Pelissier.

¢Puede un jugador ganar
acabando la partida sin
fichas en los laterales vy
habiéndose llenado comple-
tamente el tablero?

Hay 64 casillas, por lo que para
llenar el tablero hay que emple-
ar 64 fichas. Para ganar una
partida con el tablero lleno hay
gue conseguir, al menos, 33
fichas (por 31 del contrario).
Los laterales dan un total de
6x4 + 4 = 28 fichas, ocupadas
en una de esas partidas por las
del otro jugador, que para evi-
tar que gane soélo debe tomar 3
fichas interiores. En resumen,



para ganar sin tener fichas en
los laterales hay que tomar
todas las interiores excepto
con tres (como maximo).

Obviamente es bastante dificil
y poco probable, y se da en
muy pocas ocasiones. Sin
embargo si que ha habido
alguna partida, no necesaria-
mente mal jugada, en la que se
ha dado este caso. Por ejemplo
una partida jugada en 1998
entre los programas Turtle y
Runoth, ganada por las negras
(que manejaba Turtle) por 34-
30, y en donde las negras no
tienen ni una sola ficha en los
laterales.

La transcripcion de la partida
es la siguiente:
f5d6¢c4d3c3f4c5b3c2b4e3e6c6
f6a5ad4b5a6d7c7e7e8b6d8a2a
793f3g5d2f2e2f7clelfld1g6b8
c8f8g7b1h4glg4h3h2h7h8h5h
6g8a8a3alb2hlg2b7

¢,Cuanto suele durar una par-
tida? ¢Hay que voltear
muchas fichas en una parti-
da?

En los torneos presenciales lo
normal es que el tiempo conce-
dido a un jugador para hacer
sus movimientos sea de entre
20-30 minutos, aunque es
variable.

Las partidas pueden ser mucho
mas cortas, por ejemplo, en
internet, en donde no hay que
voltear las fichas, es muy
comun jugar partidas de un
minuto para cada jugador, y
aun se podrian hacer mas cor-
tas.

Se voltea una media de 2,25

fichas por movimiento, por lo
gue con 30 movimientos por
jugador, un jugador voltea unas
68 fichas en una partida. El
ganador voltea en una partida
unas 5 fichas més. El volteo de
todas estas fichas no lleva
tanto tiempo como se puede
pensar, tardando un segundo
en voltear una ficha no costaria
mas de un minuto el voltearlas
todas.

Por otra parte, también habria
que considerar el tiempo que
se tarda en colocar cada ficha,
en parar el reloj, etc.

¢ Entre cuantos movimientos
tiene que elegir un jugador
en su turno?

El nimero de movimientos que
puede hacer un jugador en un
turno se denomina movilidad.
La movilidad media en una par-
tida es de unos 8 movimientos.

La movilidad varia conforme se
avanza en el juego. Por ejem-
plo, en el primer movimiento
hay cuatro casillas en donde se
puede mover, pero son movi-
mientos equivalentes, por lo
gue en la primera jugada la
movilidad es un movimiento.
Para el segundo movimiento la
movilidad es de tres. La movili-
dad va aumentando de forma
acusada al principio, durante el
primer tercio de la partida,
luego pasa por un maximo de
una movilidad de unos 12
movimientos (mas o menos por
el movimiento ndamero 22),
para pasar a decaer mas sua-
vemente hasta que la movili-
dad es nula, ningun jugador
puede mover y se acaba por
tanto la partida.

¢ Quiénes tienen ventaja, las
negras o las blancas? ¢Cual
es el resultado mas comun?
¢,Cuéntos empates se produ-
cen?

Las negras comienzan a jugar
y el turno va pasando alternati-
vamente de un jugador a otro,
por lo que si nadie pasa, o el
numero de veces que se pasa
es par, el dltimo movimiento lo
hacen las blancas. El ultimo
movimiento es relativamente
importante: por ejemplo, no es
extrailo que voltee las fichas
contrarias que habia consegui-
do el otro jugador en el turno
precedente, e incluso alguna
mas. Por esto hay quien teoriza
que las blancas tienen ventaja.

Los datos estadisticos son algo
mas controvertidos y segun la
fuente puede verse una venta-
ja de las blancas o de las
negras, aunque nunca muy
acusada.

Normalmente, lo que se obser-
va al representar resultados
(eje x) con el porcentaje de
veces que ocurrieron (eje y) es
una campana de Gauss (0
similar) con valor maximo para
el empate y mas ancha (mayor
desviacion estandar) para
jugadores de menor nivel. El
porcentaje de empates varia
entre un 2% y un 9%.

Con todo, es posible que las
negras tengan una muy ligera
ventaja debido a una mayor
movilidad inicial, que puede ser
facilmente contrarrestada por
las blancas, que ademas tie-
nen la ventaja de que, si ningu-
no de los dos pasa o el niumero
de veces que se pasa es pat,
haran el ultimo movimiento,
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aunque las negras también
pueden contrarrestarlo.

Es muy posible que entre juga-
dores de mayor nivel (progra-
mas incluidos) haya una ligera
ventaja negra, mientras que
para los de nivel algo menor,
ésta sea para las blancas. Con
todo, se puede decir que prac-
ticamente ninguno tiene venta-
ja.

.Se ha resuelto el juego?
¢, Qué significa “resolver un
juego”?

Se puede resolver un juego en
diferentes niveles:

1) Saber quién va a ganar, o
gue se va a empatar, suponien-
do que ambos jugadores hacen
todos los movimientos, desde
el comienzo de la partida, per-
fectos.

2) Conocer una “estrategia
ganadora”; esto es, conocer un
algoritmo con el que se pueda
asegurar la victoria de un juga-
dor, o el empate, jugando
desde el principio y ante cual-
quier movimiento del otro juga-
dor.

3) El poder jugar perfectamen-
te desde cualquier posicién, ya
sea mediante un algoritmo o
mediante un analisis de todas
las posiciones posibles.

En el reversi unos cuantos pro-
gramas de ordenador juegan
mejor que cualquier humano y
con una gran diferencia, pero
no porque se haya resuelto el
juego completamente de nin-
guna de las formas expuestas.

Sobre el primer punto, no se
(16)

conoce quién ganaria haciendo
los movimientos perfectos (lo
gue Si se conoce en otros jue-
gos como por ejemplo el hex).

En cuanto al segundo punto,
Nno se conoce ninguna “estrate-
gia ganadora”.

Sobre el tercer punto, mas inte-
resante, actualmente no se
puede resolver. Los finales de
partida, hasta los ultimos 30
movimientos (es un valor muy
aproximado), si que se pueden
resolver con un ordenador, con
un programa adecuado, com-
probando todas las posibles
soluciones. Ademas, el reversi
en un tablero de 6x6 (y tal vez
alguno a camino del 8x8, pero
no simétrico), ha sido resuelto
totalmente.

Comparando con otros juegos,
el go se ha resuelto completa-
mente en tableros de hasta 5x5
(obviamente muy alejado del
tipico tamafio utilizado de
19x19) y el hex hasta el tama-
flo de 6x6, y también se ha
demostrado una estrategia
ganadora en tableros de hasta
8x8.

¢Cual es el numero de posi-
bles partidas? ¢Cual es el
numero de posiciones posi-
bles?

El nimero de posibles partidas
se puede calcular aproximada-
mente teniendo en cuenta la
movilidad media (8) y el nume-
ro de movimientos totales (60).
Si suponemos una movilidad
media de 8, esto quiere decir
que en un momento de la parti-
da podemos tomar 8 diferentes
caminos para continuarla (lo

gue daria 8 partidas diferen-
tes), en el siguiente turno hay
otras 8 ramificaciones para
cada una de las 8 anteriores (lo
gue daria 8 x 8 = 64 partidas
diferentes). Las ramificaciones
siguen en cada turno, y el
namero de partidas posibles se
obtiene multiplicando por 8 tan-
tas veces como turnos hay
(60), es decir, 860 = 1054 posi-
bles partidas.

A todo el conjunto de ramifica-
ciones y nudos se suele deno-
minar “arbol del juego”. A veces
el tamafo de este arbol se
emplea para intentar medir la
complejidad de un juego.

Comparando con otros juegos,
el muy simple tic-tac-toe (tama-
o de 3x3) tiene aproximada-
mente 9! = 362880 partidas, las
damas 1031, el ajedrez 10123,
y el go 10360. Como se ha
dicho, el reversi tiene 1054.

Con el niamero de posiciones
posibles se habla de, si toma-
ramos un tablero vacio, las dis-
tintas formas que podria tomar
si lo llenaramos con las fichas
gue quisiéramos, blancas o
negras, y dejando cualquier
numero de casillas vacias.
Teniendo en cuenta que una
casilla puede estar de tres for-
mas distintas: vacia, con una
ficha blanca o con una ficha
negra, y que el nimero total de
casillas es de 64, el nUmero de
posiciones posibles es de 364
= 1030,5.

Comparando con otros juegos,
el go tiene 4,63 - 10170, el aje-
drez entre 1043 y 1050, y las
damas 1018.

Los calculos anteriores para
todos los juegos son muy apro-



ximados, y el numero real
siempre sera mucho menor
debido a la simetria, "entrecru-
zamientos" de las ramas en el
caso del arbol de partidas,
posiciones imposibles debido a
las reglas, etcétera. Al menos
para el reversi se han hecho
calculos mas precisos y se han
comparado con los observados
realmente, que, como era de
esperar, han sido muy inferio-
res. Sin embargo, si que sirven
estos numeros para comparar
entre los distintos juegos.

¢ Se puede retroceder en una
partida desde una posicion
dada? ¢Qué tipo de posicio-
nes es imposible que ocu-
rran en una partida de rever-
si reglamentaria?

Es dificil llegar a una regla
general que diga qué posicio-
nes son imposibles. En algu-
nas posiciones se ve que es
imposible haber llegado a esa
situacion, en otras se ve que es
bastante improbable que se
haya llegado a esa situacion,
pero no imposible; el resto,
podrian ser posibles, aunque
es realmente dificil retroceder a
lo largo de la partida para com-
probarlo.

Un caso obvio de posiciones
imposibles es cuando hay una
ficha aislada, no conectada con
las demas.

Por otra parte, se puede aplicar
un par de reglas basicas para
intentar saber cual ha sido el
altimo movimiento e incluso
retroceder en la partida (suele
ser muy dificil):

- La ultima ficha colocada debe
estar en una linea de, como

minimo, tres fichas del color de
esa ficha.

- Esaficha, para que pueda ser
la dltima en haber sido coloca-
da, no debe estar flanqueando
fichas contrarias.

Estas dos condiciones segura-
mente las cumplan varias
fichas, por lo que no se podra
saber cual es realmente. Con
todo, si queremos intentarlo,
podemos quitar esa ficha y vol-
tear las fichas que creemos
gue habian sido volteadas en
el movimiento justo anterior: no
habra ningun problema si sélo
hay una linea de tres fichas,
pues entonces habremos qui-
tado la del extremo y volteare-
mos la de en medio, pero si la
linea es mas larga o hay varias
lineas, las posibilidades son
muy variadas.

En conclusion, es practicamen-
te imposible retroceder en una
partida, incluso aunque cono-
ciéramos cuales han sido los
movimientos (en este caso es
mas légico reproducir la partida
si queremos saber las posicio-
nes precedentes).

¢, Como se sabe si una ficha
es estable?

Hay tres condiciones para
obtener un nimero minimo de
fichas estables. La primera es
obvia, y se podria ampliar para
incluir a algunas fichas adya-
centes a las esquinas que tam-
bién son obvias.

- Las fichas en las esquinas
son siempre estables.

- Una ficha es "estable en una
linea" si es adyacente a una
ficha estable en esa lina o si la

linea esta totalmente ocupada

por fichas.
- Una ficha es estable si es
estable en las cuatro lineas

gue la atraviesan.

Obtener el numero total de
fichas estables es mas comple-
jo e implica tener que calcular-
lo con un ordenador, tardando
bastante tiempo si quedan
muchos movimientos por jugar.

¢,Cual es la diferencia entre
el reversi y el Othello?

Son juegos practicamente
idénticos. El Othello es poste-
rior y es una marca registrada
(de ahi que se escriba la prime-
ra letra con mayudscula), por lo
gue se suele usar la palabra
reversi para referirse, realmen-
te, al Othello (especialmente
en muchos sitios en internet).
Por otra parte, las federaciones
y asociaciones tienden a utili-
zar la palabra Othello.

Estrictamente hablando,
diferencian en estas reglas:

se

1) En el Othello la partida
comienza con cuatro fichas ya
colocadas en el centro del
tablero, dos blancas y dos
negras, de forma alternada:
OoX
X0

En el reversi el tablero esta
vacio y hay que rellenar esas
cuatro posiciones por turnos,
por lo que ademas de la ante-
rior disposicion también existe
la siguiente posibilidad de
comenzar a jugar de la siguien-
te forma:

X X

00
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Primer movimiento en el rever-
Si:
X

Segundo movimiento en el
reversi: las blancas pueden
mover asi:

X O

O asi:
X

_0

En la primera opcién las negras
pueden decidir la disposicion
de inicio, mientras que en la
segunda las blancas ya lo han
decidido (confrontada).
Obsérvese que si la disposi-
cion confrontada fuera ‘mala’
para las blancas, las negras
podrian obligar a adoptarla.

2) En el Othello las sesenta y
cuatro fichas se comparten,
mientras que en el reversi sélo
hay treinta y dos, por lo tanto
en el reversi un jugador podria
tener que pasar, aun teniendo
movimientos  posibles, al
haberse quedado sin fichas.

e e

Enlaces

Blog de Mario Madrona
http://othello.enddor.com/blog/

Blog de Jorge Bandrés
http://reversi.blogspot.com

Blog de Othello Gateway
http://othellogateway.com/blog/
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Blog de Goran Andersson
http://goran.polymorphic.se/blo

o/

Blog de Ben Seeley
http://www.xanga.com/home.a
spx?user=foompy_Kkatt

Blog de Edmund Yiu
http://www.xanga.com/home.a
spx?user=adsfadsfhs

The Othello Wiki
Project
http://othello.dk/book/

Book

Othello Gateway
http://othellogateway.com/

Reversiesp (grupo hispano)
http://es.groups.yahoo.com/gro
up/reversiesp/

Club Oficial de Reversi (enla-
ce roto)
http://ar.groups.yahoo.com/gro
up/cluboficialdereversi/

Foro internacional en inglés
http://www.reversi.se/forum/for
ums.php

British Othello (grupo inglés)
http://groups.yahoo.com/group/
British_Othello/

North  American Othello
Tournaments (grupo esta-
dounidense)

http://games.groups.yahoo.co
m/group/NAOthelloTourneys/

United States Othello
Association (foro estadouni-
dense)

http://invisionfree.com/forums/
USOA Board/

Forum de la Federation
Francaise d'Othello (foro
frances)

http://www.ffothello.org/forum/

Federazione Nazionale Gioco
Othello (grupo italiano)
http://groups.yahoo.com/group/
fngo/

Nederlandse Othello
Vereniging Forum  (foro
holandés)

http://forum.othello.nl/

Reversi de Portugal
http://games.groups.yahoo.co
m/group/reversi_pt/
Othello.nu forumet
sueco)
http://othello.nu/forum/
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