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Prefacio

ConocieljuegodeOthello hace muchosanos, cuando era estudian-
te universitario y en un curso de Inteligencia Artificial nos deja-
ron de tarea implementar un programa para jugar Othello contra
la maquina. Algo que parecia no parecia dificil de hacer; pero co-
dificar una buena estrategia no resulté serlo. Como yo estudiaba
matematicas, me interesé mas en hacerlo funcionar en diferentes
tipos de superficies (un plano, un toro, una cinta de Moébius y una
botella de Klein).

En ese tiempo habia dos monedas de diferente denominacién
pero del mismo tamano, una plateada y una cobriza, las cuales mi
hermano y yo pegamos para formar las fichas del juego que colo-
cabamos sobre un tablero de ajedrez. Aprendimos entonces, por
nuestra cuenta, sobre la importancia de cuidar las posiciones en
las esquinas y los lados del tablero.

Mi segundo encuentro con Othello, tras varios afnos de distan-
cia, fue cuando pensé hacer un programa que pudiera ayudar a un
novato a aprender mas rapido y mejor el juego, resaltando y ex-
plicando aquellos aspectos de una buena estrategia que necesita-
ra mejorar. Empecé asi a buscar mas informacién sobre Othello y
encontré que habia programas que lojugaban muy bien, como Lo-
gistello, algunas aplicaciones para jugarlo contra la computadora
y algunos servidores para jugar en serio contra programasy juga-
doreshumanos. Asimismo, encontré algunos textosenla Web que
explicaban aspectos a considerar en una buena estrategia de jue-
go.

Mi tercer encuentro con Othello fue nuevamente afnos méas tar-
de, en P1ayOK. com, donde encontré una comunidad internacio-
nal con interés en el juego que me ha puesto retos muy interesan-
tes y me ayudé mucho a mejorar mi manera de jugar. Luego en-
contré el grupo Othello México en Facebook y, a través de él, a la
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pequena comunidad mexicanay a la gran comunidad latinoame-
ricanaconinterésen promover Othello en nuestraregiéon, de don-
de surgié miintéres por escribir este pequeno libro introductorio
al que es, hoy en dia, mi juego de mesa favorito.

Rafael Morales Gamboa
Zapopan, Jalisco, México
1de noviembre de 2021
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Un minuto para aprender






Capitulo1

Las reglas del juego

Othello es un juego de mesa para dos jugadores que utiliza un ta-
blero cuadrado conochorenglonesyocho columnas, como se mues-
tra en la Figura 1.1 Por conveniencia, para facilitar la descripcién
delasjugadas, se suele numeraralosrenglonescondigitos,dela8
ydearriba hacia abajo, en tanto que las columnas se numeran con
letras, de AaHydeizquierdaaderecha. Entonces es posible hacer
referencia alasdistintas ubicaciones o casillas en el tablero usando
la letra de la columna seguida del niimero del renglén; por ejem-
plo, c4denotala casillaen lainterseccién dela tercera columna (c)
y el cuarto renglon (4).

Figural.l: Tablero de Othello.

Sobre el tablero se colocan fichas, una en cada casilla. Cada fi-
cha tiene dos caras, una cara negra y la otra cara blanca —aunque
se pueden usar otros colores, siempre que sean dos diferentes. Un
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4 CAPITULO1. LAS REGLAS DEL JUEGO

jugador usa las caras negrasy el otro las caras blancas.

El juego consiste en ganar fichas volteando las fichas del juga-
dor contrario. El jugador con mas fichas en el tablero al terminar
el juego—esto es, con mas fichas con su color hacia arriba— es el
ganador. Por ejemplo, la Figura 1.2a muestra el final de un juego
ganado por el jugador que usoé las caras blancas de las fichas, en
tanto que la Figura 1.2b muestra el final de otro juego, ganado por
le jugador que usé las caras negras. Si al final del juego ambos ju-
gadorestienen el mismo nimero de fichas, entonces se trata de un
empate.

80.00.000

(a) Juego ganado por el jugador que (b) Juego ganado por el jugador que
us6 las caras blancas de las fichas, con us6 las caras negras de las fichas, con
44 fichas a favor y 20 en contra. 36 fichas a favor y 28 en contra.

Figural.2: Configuracién final del tablero con un ganador.

Para facilitar la notaciéon y hacer el texto mas agil, llamaremos
‘fichas negras’ a las fichas con su cara negra hacia arriba, y ‘fichas
blancas’ a las fichas con su cara blanca hacia arriba. Diremos del
jugador que usa las caras blancasdelas fichas que ‘juega con fichas
blancas’ 0, mas corto atn, que ‘juega con blancas’. De la misma
manera, diremos del jugador que usa las caras negras de las fichas
que ‘juega con fichas negras’ o que ‘juega con negras’. Mas aun,
llamaremos Blancas al jugador que juega con blancas y Negras al
jugador que juega con negras.



1.1. POSICION INICIAL 5
1.1 Posicidéninicial

El juego comienza siempre con dos fichas negras y dos blancas en
el centro del tablero, las fichas negras en las casillas e4 y d5 y las
fichas blancas en las casillas d4 y e5, como se muestra en la Figu-
ral.3.

Figural.3: Configuracion inicial del tablero.

Como puede esperarse, existen variaciones del juego que uti-
lizan otras configuraciones iniciales, como sucede también con el
ajedrez; pero esta es la configuracion oficial.

1.2 Movimientos

Los movimientos, o jugadas, en Othello consisten en poner una fi-
cha nueva sobre el tablero y voltear las fichas del contrario flan-
queadasentrelafichanuevaylasfichasyacolocadasen el tablero.
Por ejemplo, Negras puede jugar poniendo una ficha en ¢4, como
semuestraen la Figural.4a,de modo quelafichablancaen d4 que-
da flanqueada por la nueva ficha y e4 (Figura 1.4b) y la puede vol-
tear (Figura1.5).

Las fichas nuevas se ponen siempre en una casilla vacia y nun-
caseretiran fichas del tablero, solamente se voltean, de modo que
el nllmero maximo de movimientos en un juego es 60, porque cua-
tro casillas de las 64 del tablero comienzan ocupadas.

Noesposible poneruna fichanuevasinoayudaavoltearfichas
delcontrario. Esto hace que Negras solamente tenga cuatro cuatro



6 CAPITULO1. LAS REGLAS DEL JUEGO

(a) Negras pone una nueva ficha en (b) La ficha blanca en d4 queda
da. flanqueada porla fichanuevaencdy
la ficha negra en e4.

Figural.4: Primera jugada de Negras

Figural.5: Negras voltea la ficha blanca en d4, que ahora es suya.
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opciones para hacer su primer movimiento, como se muestraen la
Figura 1.6, en vez de sesenta.

Figural.6: Lasopciones de Negras para su primer movimiento son
solamente c4, d3, f5 y e6 (marcadas con una cruz roja). Las dos pri-
meras voltean la ficha blanca en d4 y las dos tlltimas la ficha blanca
en es.

Las dos ultimas reglas del juego son que el jugador en turno
estd obligado a voltear todas las fichas del contrario que sean flan-
queadas por su nueva fichay, si no puede voltear ninguna, cede su
turno al jugador contrario. Por ejemplo, en la configuracién del
tablero mostrada en la Figura 1.7, Negras solamente puede jugar
en las casillas que le permiten voltear fichas blancas.

Figural.7: Negras solamente puede mover en siete de las 22 casillas
vacias.

Entonces Negras decide poner su nueva ficha en £3, con lo cual
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flanqueala ficha blanca e3 (junto con la ficha negra en d3), la ficha
blanca en e4 (junto con la ficha negra en d5) y la ficha blanca en f4
(junto con la ficha negra en f5), como se muestra en la Figura 1.8a.
En consecuencia, esta obligado a voltear todas esas fichas.

‘900000000 ‘900000000
d @ | d @ |
8 8

(a) Negras estd obligado a voltear (b) Configuracion del tablero después
todas las fichas blancas que flanquea de que Negrasjugd en f3.

con sunueva fichay las que ya

estaban en el tablero.

Figura 1.8: Jugada de Negras en f3 en la configuracion del tablero
mostrada en Figura 1.7, las fichas blancas que tiene que voltear y el
resultado final.

Lanueva fichanegraen f3no flanqueala fichablanca en f6 con
lafichaen f7porqueseinterponesufichaen f5. Tampoco flanquea
fichasen e5, d6, e6, d7 ni e7, porque las tinicas direcciones validas
de flanqueo son horizontal, vertical y las dos diagonales con angu-
lo de 45 grados. La nueva configuracion del tablero que resulta de
que Negras haya jugado en f3 se puede ver en la Figura 1.8b.

Si Negras hubiera optado por jugar en g7 en vez de 3, habria
volteado todas las fichas blancas flanqueadas por g7 y ¢3 (direc-
cion diagonal) y por g7 y g4 (direccién vertical), como se muestra
en la Figura 1.9a. El resultado de la jugada se puede ver en la Figu-
ral.9b.
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3
‘90 N0

] 0 @ & |
‘00000 N00
d @ |

(a) Las fichas contrarias flanqueadas (b) Configuracion del tablero después
entre la ficha nueva y una ficha de que Negrasjugd en g7.

colocada o volteada previamente

pueden ser mas de una y todas deben

ser volteadas.

Figura1.9: Jugada de Negras en g7 en la configuracién del tablero
mostrada en Figura 1.7, las fichas blancas que tiene que voltear y el
resultado final.






Parte Il

Una vida para dominar
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Capitulo 2

Glotoneria

Todo juego implica al menos una estrategia para jugar y ganar,
mientras que juegos complejos como Othello implican varias es-
trategias. Aprender a jugarlo implica conocer cuales son esas es-
trategias y saber usarlas cuando conviene.

Elhechodequeeljugadorcon masfichasalfinal deljuego seael
ganador hace que la primera estrategia que se nos ocurre cuando
aprendemos a jugar Othello es la llamada estrategia glotona, que
consisteen hacer siempre el movimiento que volteé masfichasdel
contrario; esto es, la jugada que incrementa mas nuestro namero
de fichas en el tablero.

Sin embargo, en general no es una buena estrategia; salvo al
final del juego, cuando si hace falta acumular la mayor cantidad
de fichas posibles y la estrategia glotona puede ser util.

Para ilustrar por qué la estrategia glotona no es buena se pre-
sentala configuracion del tableroenlaFigura2.1. Negras ha segui-
do la estrategia glotona y da la impresién de que va a ganar el jue-
go, pues hay muchas mas fichas negras que blancas en el tablero.
En cambio, Blancas se la ha pasado dando muchas fichas a Negras
y se ve muy lejos de recuperarlas.

Es el turno de Blancas —incluso si hubiera sido el turno de Ne-
gras, tendria que haber pasado— y juega en al. A continuacién,
Negras solamente tiene una opcién, que es jugar a2 para mover la
ficha blanca en b2. La nueva configuracion del tablero se muestra
en la Figura 2.2a.

AhoraBlancasjuegaenhlyestaveznodejaningunafichablan-
ca en condicién de ser volteada por Negras (porque no hay ningu-
nafichablancaenladiagonalinversa), porlo que Negrastiene que

13



14 CAPITULO 2. GLOTONERIA

Figura2.1: Configuracién del tablero obtenida por Negras siguien-
dounaestrategiaglotona. Lalistade movimientos previos se puede
ver en Partida A.1.

(a) Configuracién del tablero tras los (b) Configuracion del tablero tras los
movimientos en al de Blancasy a2 de movimientos en hly h2 de Blancas.
Negras.

Figura 2.2: Primeras cuatro jugadas
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pasar y es nuevamente el turno de Blancas, que juega en h2 (Figu-
ra2.2b), nodejaninguna ficha blanca expuesta a ser volteada y Ne-
gras vuelve a pasar.

Blancas juega entonces en h8, dejando la ficha en g7 expues-
ta, por lo que Negras puede jugar (solamente) en g8 (Figura 2.3a).
Blancas aplica entonces la estrategia glotona, casi al final del jue-
go, tirando en a7, para voltearlas fichas negras en la columna a, el
renglon 7y algunas en diagonal (b6 y ¢5), dejando el tablero como
se muestra en la Figura 2.3b.

(a) Configuracidén del tablero tras los (b) Blancas aplica la estrategia
movimientos en h8 de Blancasy en glotona, finalmente, jugando en a7.
g8 de Negras.

Figura 2.3: Tres jugadas méas, con aplicacion correcta de estrategia
glotona, al final.

Finalmente, negras aplica también la estrategia glotona —que
en su caso no es una buena idea, porque gana cuatro fichas pero
pierde once—yjuegab8,alo cual Blancasresponde con a8, ganan-
do el juego por 38 fichas (Figura 2.4). {Vaya una voltereta!

2.1 Conclusiones

Tener muchas fichasantesdel final del juego no esgarantia de que
sevaaganar el juego, por lo que una estrategia glotona, que busca
hacerse de muchas fichas a lo largo del juego, no es generalmente
una buena estrategia.
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‘00000000

Figura 2.4: iBlancas gana el juego 13-51!




Capitulo 3
Estabilidad

Retomando el ejemplo del capitulo anterior (Figura 2.1) se podria
preguntar ;jcomo es que Negras, teniendo una ventaja tan grande
sobre Blancas en nimero de fichas, acaba perdiendo el juego? En
otras palabras, jcual es el problema que tiene esa configuracion
del tablero para Negras que le impide quedarse con las fichas que
ya habia conseguido? Una respuesta detallada incluiria aspectos
del juego que se desarrollan a lo largo del resto del libro, de modo
gue comenzaremos con una respuesta mas sencilla que se enfoca
en el mas simple de todos ellos: estabilidad.

Se puede decir entonces que el problema de la posiciéon de Ne-
gras —esto es, el conjunto de fichas de negras y su ubicacién en el
tablero en relacion a la ubicacién de las fichas blancas y los espa-
cios vacios— es poco estable, en el sentido de que es relativamen-
te facil para Blancas rodearlas y voltearlas, como lo hace en la se-
cuencia que se describe en el capitulo anterior. Lo cual lleva a la
pregunta ;cual seria, entonces, una posicién mas estable? La res-
puesta lleva, a su vez, a lo que suele ser el segundo gran descubri-
miento de un jugador principiante de Othello: unas ubicaciones
en el tablero son mas estables que otras.

Una ficha ubicada en el centro del tablero, como se muestra en
la Figura 3.1a, puede ser volteada en algin momento del juego por
un par de fichas contrarias colocadas a sus lados, ya sea horizon-
talmente, verticalmente o en diagonal (principal o inversa). Hay
tresespaciosposibles parauna ficha contrariaasuizquierday cua-
tro a suderecha, por lo que hay

3x4=12

17



18 CAPITULO 3. ESTABILIDAD

formas posibles de voltear esa ficha horizontalmente, y otras tan-
tas verticalmente. Lo mismo sucede en la diagonal principal, por-
que hay el mismo ntimero de casillas de cada lado (tres y cuatro,
respectivamente), en tanto que en la diagonal inversa hay sola-
mente tres espacios de cada lado, dando un total de

3x3=9

posibilidades de voltear la ficha de esa manera. El total de posibi-
lidades de voltear la ficha en d4 es entonces

3x124+9 =45.

(a) Posiciones de fichas contrarias (b) Posiciones de fichas contrarias
que pueden voltear una ficha ubicada que pueden voltear una ficha ubicada
al centro del tablero. en un costado del tablero.

Figura 3.1: Opciones para voltear una ficha dependiendo de su ubi-
cacién en el tablero.

En cambio, una ficha ubicada en un costado del tablero, como
en a4 (Figura 3.1b)), no puede ser volteada horizontalmente, por-
que no tiene espacios a su izquierda, ni en diagonal, porque tam-
poco hay espacios disponibles abajo a suizquierda o arriba a su iz-
quierda, de modo que solamente puede ser volteada verticalmen-
tede 12 maneras posibles. Esto es, en principio, hay casi cuatro ve-
ces mas posibilidades de voltear una ficha colocada en el centro
del tablero que una ubicada en un costado.

En el caso extremo, una ficha ubicada en una esquina, comoal,
no puede ser volteada de ninguna manera: ni verticalmente (por-
queno tiene espaciosarriba), ni horizontalmente (porqueno tiene
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espacios a su izquierda), ni diagonalmente (por las mismas razo-
nes).

EnlaFigura3.2se muestran el total de maneras posiblesde vol-
tearunafichaen cadaunadelascasillasdel tablero, usando un cé-
digo de colores entre morado y rojo para marcar las casillas en el
tablero de las més estables (morado) a las méas inestables (rojo). Se
puede observar que las ubicaciones en el tablero se hacen mas es-
tables conforme se alejan del centro y se aproximan a las esquinas
del tablero, y viceversa.

A B C D E F G H
0 6 10 (12 |12 10 6 0

26IIIIII

34| 36 36 34

412-36 45 45 36-12

512-36 45 45 36-12

6 | 10 34‘36 E 34‘

YGIIIIII

0 10 12 12 10 0

Figura 3.2: Grado de inestabilidad de las distintas ubicaciones en
el tablero de Othello, correspondiente a las posibilidades totales de
voltear una ficha ubicada en cada una de ellas.

3.1 Estrategia

Una estrategia de estabilidad consiste, por un lado, en tratar de te-
ner fichas en las posiciones mas estables del tablero, que sirvan
como “ancla” para las demas fichas. Por otro lado, es importan-
te evitar que el contrario se haga de esas ubicaciones, porque silo
logra entonces sera dificil o imposible voltear sus fichas.
Enunaestrategia de estabilidad las esquinas son las posiciones
mas importantes en el tablero porque es s6lo a partir de ellas que
se puede asegurar la total estabilidad de las fichas adquiridas. Por
ejemplo, en la configuracion del tablero que se muestra en la Figu-
ra 3.3a Blancas estd usando la esquina a8 como ancla, lo cual hace
que ninguna de sus fichas en el renglén 8 y la columna a puede ser
volteada. Eso hace que, a su vez, el resto de las fichas blancas en el
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renglén 7 sean completamente estables, asi como las fichas en las
casillas b6 y d6 —esta tiltima porque, ademas, el renglén 6 ya esta
lleno. En consecuencia, de las 26 fichas que tiene Blancas, 19 ya
no podran ser volteadas por Negras en el resto del juego. En con-
traste, Negras no ha podido utilizar la esquina h8 como ancla y es
su Unica ficha completamente estable. Aunque tiene actualmente
dos fichas mas que Blancas, casi todas pueden ser volteadas.

1
2

3

6

A
®
o
[ J
®
®
o

7

‘9000000 ‘9000000

(a) Diferencia de estabilidad entre (b) Resultado final de la partida

fichas negrasy blancas. presentada previamente en la
Figura 3.3a. La lista completa de
movimientos se puede ver en la
Partida B.1.

Figura 3.3: Condicién de estabilidad y efecto sobre el resultado del
juego.

A partir de la configuracion del tablero mostrada en la Figu-
ra 3.3a Blancas puede ganar el juego aiin y cuando Negras haga su
mejor esfuerzo por evitarlo. La configuracién final del tablero se
muestra en la Figura 3.3b.

Curiosamente, Negras acaba también ocupando dos esquinas,
hly h8. Sin embargo, a diferencia de Blancas, no encontré la ma-
nera de aprovecharlas para dar estabilidad al resto de sus piezas,
lo cual nos dice que el valor de las esquinas esta en relacion a su
uso para dar estabilidad a fichas en otras ubicaciénes.
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3.2 Casillas peligrosas

Lasreglas de Othello establecen que no es posible para un jugador
poner una ficha en una casilla si con ello no voltea fichas del ju-
gador contrario. La implicacién directa para el caso de las casillas
en las esquinas es que, para que un jugador pueda poner una ficha
en unaesquina, debe poder voltear al menos una ficha del jugador
contrarioubicada allado de esa esquina, en direccién vertical, ho-
rizontal o diagonal.

Desde la perspectiva de la estrategia de estabilidad, las casillas
vecinasalasesquinas (Figura 3.4a) se vuelven asi ubicaciones muy
peligrosas para colocar fichas ahi, ya que pueden ser volteadas por
el jugador contrario para hacerse de las esquinas correspondien-
tes. Las ubicaciones vecinas a las esquinas en diagonal, b2, g2, b7
y g7 son las mas peligrosas de todas ellas porque hay muchas mas
maneras posiblesde voltear una ficha ahi que enlas situadas sobre
los costados (Figura 3.2.)

(a) Ubicaciones de fichas en el tablero (b) Nombres asignados a las
que permitirian al jugador contrario ubicaciones en el tablero con mayor
hacerse de las esquinas. grado de estabilidad.

Figura 3.4: Ubicaciones en el tablero asociadas con ganar o ceder
una esquina.

De hecho, esas casillas y las demas en los costados son tan im-
portantes, tanto por su estabilidad como por la posibilidad de ce-
der estabilidad al contrario, que han recibido nombres, como se
muestra en la Figura 3.4b—de acuerdo con Brian Rose [1], esta no-
tacion fue introducida por el creador del juego de Othello, Goro
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Hasegawa.

3.3 Costados desbalanceados

Siunjugador ha ocupado la casilla vecina a una esquina en uno de
los costados —una casilla C— pero no la vecina a la otra esquina
en el mismo costado, el jugador contrario dispone de varias estra-
tegias para ganar la primera esquina, dependiendo de como esté
configurado el resto del costado. Como regla general, todas ellas
aplican cuando el costado estd ocupado solamente por el primer
jugador y de manera que se describir como desbalanceada; esto es,
eljugador tiene una secuencia continua de fichas que comienza en
una casilla tipo C y que no llega hasta la casilla C del otro lado del
costado. Por ejemplo, en la Figura 3.5a, las fichas blancas ocupan
los costados de manera desbalanceada porque ocupan solamente
una de las casillas C. En cambio, se podria decir que los cuatro cos-
tados en la Figura 3.5b estan ocupados de manera balanceada por-
que o bien ocupan todas las casillas B, A o C, o ninguna, en cuyo
caso hay el mismo ntimero, par o impar, de espacios a cadaladode
las fichas. Sin embargo, el costado de abajo (rengléon 8) se puede
convertir facilmente en un costado desbalanceado si Blancas jue-
gaen c8 (o f8) y Negras responde con b8 (o g8).

(a) Costados desbalanceados: (b) Costados balanceados: se ocupan
solamente una de las casillas C esta las dos casillas B, Ay C, en ese orden,
ocupada. oninguna.

Figura 3.5: Costados desbalanceados y balanceados.

Es una tradicion en Othello llamar borde desbalanceado sola-
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mente a la configuracion de cinco fichas consecutivas del mismo
color como se muestra en el renglén superior en la Figura 3.5a [1].
Sin embargo, considero que tiene mucho sentido generalizar la
nocién de desbalance de la manera en que se hizo en el parrafo
anterior, de modo que por costado desbalanceado se entiende aqui
cualquiera de las configuraciones mostradas en la Figura 3.5a.

3.3.1 Cinco fichas

Siunjugadortieneun costado desbalanceado concinco fichas, como
se muestra en el rengléon 1 de la Figura 3.5a, el jugador contrario
puede ofrecerle la opciéon de quedarse con la esquina del lado con
un namero par de espacios —la esquina hl en la figura— a cambio
del resto del costado, incluida la esquina del otro lado —la esquina
al en la figura.

Un ejemplo concreto de aplicacién de esta tactica se puede ob-
servaren lasfiguras3.6a3.8b. Negrasjuegaen g2, ofreciendo laes-
quina hlaBlancas, que laacepta. Entonces Negrasjuega gl y su si-
guiente jugada sera al, ganando esa esquina y practicamente todo
el renglén 1.

Esimportante notar que esta tactica tiene sentido solamente si
Negras esta en condiciones de jugar en gl antes que Blancas, pues
de otro modo no ganara nada. Para ello, es importante que, o bien
haya otra ficha negra en la columna g que pueda usarse para flan-
quear la futura ficha blanca en g2, después que Blancas tome la
esquina —hay tres fichas negras en la columna g en este caso— o
bien que haya una ficha blanca en f2 que la jugada de Negras en g2
novoltee, perolo pueda hacerunajugada posteriorengl, en modo
diagonal.

3.3.2 Cuatro fichas

EnlaFigura 3.9a Negrastiene un costado desbalanceado de cuatro
fichas, cargado haciala derecha, en el renglén superior, poniendo
en peligrolaesquinahl. Latictica de ataque de Blancasparaganar
esa esquina comienza jugando del lado izquierdo, en bl enmedio
de los tres espacios vacios (Figura 3.9b).

Unasjugadas masadelante (Figura 3.10a), Blancas avanza en su
tactica jugando en b2, ofreciendo a Negras la esquina en al, que
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Figura 3.6: Blancas tiene un costado desbalanceado en el renglén
1. La lista completa de movimientos se puede ver en la Partida B.2.

(a) Negras ofrece la esquina hl (b) Blancas acepta la oferta, porque

jugando g2. no tiene muchas opciones y de esta
manera gana control de casi todo el
costado de la columna h.

Figura 3.7: Negras ofrece la esquina hl y Blancas la toma.
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(a) Negras juega gl y amenaza (b) Blancas juega h5y se queda con
quedarse con la esquina al y voltear casitoda la columnah, pero Negras
las fichas blancas entre bl y fl1. responde con al y se queda, a su vez,

con el resto del rengléon 1.

Figura 3.8: A cambio, Negras toma todo el resto del costado, inclu-
yendo la valiosa esquina al. Negras obtiene asi una mejor posicién
en el tablero que, a la larga, le da la victoria (Partida B.2).

(a) Negras tiene un costado (b) Blancas juega enmedio de los tres
desbalanceado de cuatro fichas en el espacios a la izquierda de las fichas
renglén superior. negras.

Figura 3.9: Preparacion de ataque a costado desbalanceado de cua-
tro fichas.
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Negras acepta (Figura 3.10b). Blancas responde jugando en cl, evi-
tando que Negras pueda voltear su ficha en bl (Figura 3.11a) y pre-
parandose para tomar al, como sucede finalmente mas adelante
(Figura 3.11b).

(a) Blancas continda su tactica (b) Negras acepta la oferta.
jugando en b2 y ofreciendo la esquina
ala Negras.

Figura 3.10: Continuacién de ataque a costado desbalanceado de
cuatro fichas.

Para que esta tactica funcione es indispensable que el jugador
atacante pueda poner una ficha en el espacio restante —cl en la Fi-
gura 3.10b— una vez que el otro jugador (defensor) tome la esqui-
na. Esto se logra si el defensor tiene fichas en las casillas adyacen-
tesa ese espacio que no son volteadas cuando el atacante pone una
ficha en la casilla X —la ficha en la casilla d2 en la Figura 3.10a— o
bien si el atacante tiene una ficha en la casilla A en el costado ad-
yacente que no es volteada cuando el defensor toma la esquina y
puede ser usada para voltear la nueva ficha del defensor en la ca-
silla X, lo cual no sucede en la partida analizada.

Una diferencia importante entre esta tactica y la descritaenla
seccién anterior para un costado desbalanceado de cinco fichas es
que genera una condicién en el tablero en la que ambos jugadores
pueden ofrecer una esquina a cambio del resto del costado, inclu-
yendo la otra esquina. Esto seilustra en la configuracion del table-
rodelaFigura3.12,donde Negras puedejugar en b7 esperando que
Blancaspuedajugar posteriormente en a8 —por ejemplo, jugando
primero en a4 para voltear c6— para entonces Negras jugar en c8
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(a) Blancas asegura sus fichas en el (b) Blancas toma la esquina hl.
costado.

Figura 3.11: Fin de ataque a costado desbalanceado de cuatro fi-
chas. La lista completa de movimientos de la partida se puede ver
en la Partida B.3.

y ganar el resto del costado y la esquina h8. No obstante, Blancas
puede optar porjugar en h7 para ofrecer a Negras la esquina h8. Si
Negras acepta la oferta, entonces Blancas puede jugar en c¢8 para
proteger sus fichas en el costado y luego voltear b8 para ganar el
resto del costado.

Figura 3.12: Configuracién del tablero en la que ambos jugadores
pueden aprovechar la condicién de costado desbalanceado.
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3.3.3 Tresfichas

Siunjugadortieneun costadodesbalanceado con tresfichas,como
se muestra en la columna a de la Figura 3.5a, y se cumplen cier-
tas condiciones por describir a continuacién, entonces el jugador
contrario puede obligarle a ceder la esquina més cercana a sus fi-
chasusando la tactica conocida como Trampa de Stoner.

UnejemploconcretosemuestraenlaFigura3.13, donde se cum-
plen varias condiciones:

1. Blancas tiene un costado desbalanceado con tres fichas, en
este caso en el renglén 8.

2. Negras pudo colocar una ficha del lado con cuatro espacios
—en este caso, en c8— dejando solamente un espacio entre
esa ficha y las fichas blancas.

3. Negras puede jugar en la casilla X de ese mismo lado —b7 en
este caso—haciéndosede todala (anti)diagonal, de modo que
Blancas no puede responder inmediatamente tomando la es-
quina (al).

4. Lajugada de Negras no impide que, posteriormente, pueda
jugar en el espacio que separa su ficha de las fichas blancas
en el costado desbalanceado (d8), amenazando con tomar la
esquina del otro lado (h8).

5. Una respuesta de Blancas tomando las dos fichas negras en
el costado tiene como consecuencia que volteé la ficha en la
casilla Xy Negras pueda tomar la esquina de ese mismo lado
(a8).

Negras juega entonces en la casilla b7 (Figura 3.14a) y Blancas
respondejugando encl, paravoltearlafichaen c6ypoderganarla
esquina a8 (Figura 3.14b). Negras responde jugando en el costado,
d8, amenazando con tomar la esquina h8 (Figura 3.15). Entonces,
siBlancastomalaesquina a8, Negraspuede tomarlaotraesquina,
h8, y si Blancas trata de impedirlo jugando en b8 entonces pierde
la casilla X en b7y {Negras gana las dos esquinas!

Adiferenciadeloquesucedeenlastacticasanteriores para cos-
tados desbalanceados de cinco y cuatro fichas, presentadas en la
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Figura 3.13: Una configuracién del tablero adecuada para aplicar
la Trampa de Stoner.

Subseccion 3.3.1y la Subseccién 3.3.2, donde el jugador con el cos-
tado desbalanceado puede o no aceptar la oferta de ceder el costa-
do a cambio de la esquina, en la Trampa de Stoner el jugador con-
trario forza al jugador con el costado desbalanceado a ceder una
esquina, a riesgo de perder ambas.

(a) Negrasjuega en casillaX (b7), pero  (b) Blancas juega en cl para luego
Blancasno puede responder tomando  poder tomar la esquina a8.
la esquina correspondiente (a8).

Figura3.14: Negrasjuegaen castillaX pero Blancasno puede tomar
la esquina a continuacion.
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Figura 3.15: Negras juega d8 y amenaza quedarse con la esquina
h8; pero si Blancas trata de evitarlo jpierde ambas esquinas! La lis-
ta completa de movimientos de la partida se puede ver en la Parti-
daB.4.

3.3.4 Unaficha

Una ficha sola en un costado vacio, adyacente a una esquina, es
unainvitacién a laimaginacién del jugador contrario para buscar
lamanera de ganar la esquina. Una opcidn es buscar que el name-
ro de fichas crezca, para aplicar alguna de las tacticas para costa-
dos desbalanceados de tres, cuatro o cinco fichas revisadas en las
secciones anteriores, en las que se sacrifica una esquina a cambio
de ganar buena parte del costado, incluyendo su otra esquina. Sin
embargo, en ocasiones es posible tender una trampa para esa fi-
cha solitaria con el fin de ganar la esquina sin tener que sacrificar
nada.

Unadeesassituacionessepuede observarenlaFigura3.16, don-
de Blancashausadolatactica paracostadosdesbalanceadosde cua-
tro fichas, ofreciendo a Negras la esquina hl a cambio del resto de
la columna h, pero Negras no la ha aceptado. Blancas ha puesto
ahorauna ficha en a7y puesto en peligro la esquina a8. Es el turno
de Negras, que tiene una ficha en a5, separada por una casilla vacia
de la ficha blanca.

Negrasjuegaen a3, dejando una casilla vacia de separacién con
su otra ficha en a5, que a su vez tiene una casilla vacia de separa-
ci6én con la ficha blanca en a7 (Figura 3.17a), poniendo de esta ma-
nera una trampa para tomar la esquina a8. Blancas responde ju-
gando en b3 (Figura 3.17b).
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Figura 3.16: Negras esta en condiciones de poner una trampa para
ganar la esquina a8.

1 1
p) p)
3 3
4 4
5 5
6 3
7 7
8 8
(a) Negras juega en a3, dejando una (b) Blancas juega en b3.
casilla vacia de separacién con su otra
ficha en a5.

Figura 3.17: Negras pone la trampa para tomar la esquina a8.

31
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Negrasjuegaen la casillavacia que separalafichablancade sus
fichas en el costado, a6, amenazando con voltear la ficha blanca y
tomar la esquina a8. Blancas trata de evitarlo jugando en a4, pero
solamente consigue retrasar la jugada de Negras.

(a) Negras juega en a6 y amenaza con (b) Blancas responde jugando en a4,
tomar la esquina a8. pero solamente retrasa lo inevitable.

Figura 3.18: Negras pone la trampa en operacion.

Negras usa su segunda ficha en el costado para tomar la esqui-
na a8 y voltear todas las fichas blancas en el costado.

Figura 3.19: Negras voltea todas las fichas blancas en el costado y
toma la esquina a8. La lista completa de movimientos de la partida
se puede ver en la Partida B.5.

Como sucede con la Trampa de Stoner, en este caso la toma de
la esquina objetivo de la trampa de Negras es inevitable. La dife-
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rencia conla Trampa de Stoner es que Negras no tiene que sacrifi-
car la otra esquina en el costado.

3.4 Conclusiones

Unaestrategia basada en estabilidad parte del hecho de que las po-
sibilidadesde que una ficha sea volteada dependen en buena medi-
dadesu posicion en el tablero. Una ficha en una esquina no puede
ser volteada y las fichas en los costados, o cerca de ellos, son méas
dificiles de voltear que las fichas en el centro, o cerca de él. De ahi
que una estrategia de juego basada en estabilidad busca hacerse de
las posiciones mas estables y evitar cederlas al jugador contrario,
lo que hace de las casillas adyacentesa a las esquinas posiciones
muy peligrosas en el tablero.

Cuando un jugador ha tomado un costado de forma desbalan-
ceada —una generalizacion del concepto de borde desbalanceado
[1]— sus fichas son susceptibles de una variedad de técnicas que
puedeempleareljugador contrario para hacerse deunabuena par-
te del costado y la esquina correspondiente.






Capitulo 4
Movilidad

De acuerdo con la estrategia de estabilidad, tal como se present6
en el capitulo anterior, es importante poner las fichas en las posi-
ciones mas estables, donde corren menos riesgo de ser volteadas,
asi como evitar que el oponente ponga sus fichas ahi. En el mismo
capitulo se hace una recomendacién todavia mas especifica: evi-
tar crear costados desbalanceados yaprovechar los costados des-
balanceados del oponente.

Todo eso se escucha muy bien, pero ;como lo logramos? Esto
es, como forzar al oponente a poner en riesgo, o incluso ceder
completamente, una esquina? ;Cémo evitar ser forzados a hacer
lo mismo? ;Cémo llevar al oponente a construir un costado des-
balanceado? ;Cémo evitar ser obligadosa construir uno? En otras
palabras, ;como tomar el control del juego, para poder escoger las
jugadas que queremos hacer y las jugadas que pueda o deba hacer
nuestro oponente?

Una manera de describir el control es en términos de la capa-
cidad de elegir; esto es, un jugador tiene control del juego si puede
escoger sus jugadas y su oponente no. De manera mas general, se
podria decir que un jugador tiene mas o menos control del juego
en la medida que tiene mas o menos opciones de jugadas que ha-
cer.

Un ejemplo muy claro de esta nocién de control se puede ver
en la secuencia de jugadas que se presentan de la Figura 2.1a a Fi-
gura 2.4, en el Capitulo 2. En la configuracién del tablero que se
muestra en la Figura 2.1 es el turno de Blancas, que tiene siete op-
ciones de jugadas. Escoge al y Negras tiene entonces una sola ju-
gada posible, a2 —esto es, no tiene opciones, porque tiene que jugar

35
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ahi, oabandonaeljuego. Lajugada de Negras le deja a Blancas seis
jugadas posibles (Figura 2.2a) y de entre ellas escoge hl, dejando a
Negras sin jugadas posibles —nuevamente, Negras no tiene opcio-
nes, porque o pasa o abandona el juego. Blancas tiene ahora cinco
jugadas posibles, juega en h2 y Negras tiene que volver a pasar (Fi-
gura 2.2b).

En sintesis, Blancas tiene el control del juego porque puede es-
coger donde jugar, en tanto que Negras no tiene otra opcién que
jugar donde lo deja Blancas (una sola jugada posible) o pasar. Es
solamente hasta la pentltima jugada que a Negras se le abren dos
opciones, pero para entonces ya ha perdido el juego.

4.1 Estrategia de movilidad

Una estrategia de movilidad se enfoca, entonces, en aumentar el
numero de buenas jugadas propias y reducir el nimero de buenas
jugadas del contrario, de modo que éste se vea orillado a realizar
jugadas que no le benefician.

En términos de posiciones en el tablero, un jugador puede ha-
cer una jugada —esto es, poner una ficha en el tablero— si puede
voltear alguna de las fichas de su oponente. Mas atin, para poder
voltear alguna de las fichas de su oponente, es indispensable que
haya una ficha del oponente al lado de un espacio vacio; esto es,
que haya fichas de su oponente en la frontera de un grupo de fi-
chas. En consecuencia, una estrategia de movilidad pretende re-
ducir el naimero de fichas del jugador en la frontera y, por el con-
trario, promover que haya muchas fichas del oponente en la fron-
tera.

EnlaFigura4.1lse presenta un estado temprano de una partida
en la que Negras ha optado por seguir una estrategia de estabili-
dad, mientras que Blancas a escogido una estrategia de movilidad.
En consecuencia, Negras se ha ido por una posicion estable y tie-
ne un costado balanceado en la columna de laizquierda, mientras
Blancas se ha quedado en el centro y tiene muchas opciones (diez)
para colocar su siguiente ficha.

Esta situacion se repite mas adelante (Figura 4.2a) cuando Ne-
gras consigue su segundo costado balanceado mientras Blancas se
mantiene en el centro, con relativamente muy pocas fichas y mu-
chas opciones de jugadas —ahora son once. Cuando Blancas reali-



4.1. ESTRATEGIA DE MOVILIDAD 37

Figura4.1: Negras ha iniciado el juego usando una estrategia de es-
tabilidad, en tanto que Blancas a optado por una estrategia de mo-
vilidad. Lalista completa de movimientosdela partida se puede ver
en la Partida B.6.

ce su siguiente jugada, en h5, Negras solamente tendra siete op-
ciones para su siguiente movimiento.

Algunasjugadas mésadelante, la configuracién del tablero tie-
ne la forma que se presenta en la Figura 4.2b. Aqui Negras, que ha
mantenido su estrategia de estabilidad, tiene dos costados balan-
ceadosy se haprotegidodejugar cercadelaesquina h8yestacerca
de hacerlo para la esquina hl y, un poco mas lejos, para la esqui-
na a8. Blancas, en cambio, ha mantenido su estrategia de movili-
dad, lo que ha dado como resultado que no tienen ninguna ficha
en frontera y tiene muchas opciones de para su siguiente jugada
(quince). Cuando Blancas realice su siguiente movimiento, en c5,
Negras tendra solamente tres opciones a escoger (b4, b6 y c4), por
lo que se puede decir que Blancas ha tomado ya el control del jue-
go.

Algunas jugadas mas adelante se observa que las respectivas
estrategiasse han mantenidoyhandadolosfrutoscorrespondien-
tes. Esto es, Negras obtiene un tercer costado balanceado (Figu-
ra 4.3a) y luego incluso una esquina, como se puede observar en
la Figura 4.3b, en tanto que Blancas mantiene sus fichas fuera de
la frontera y una amplia gama de opciones a escoger.

Unas jugadas méas y Negras obtiene una segunda esquina (Fi-
gura4.4a) je incluso una tercera! (Figura 4.4b). Sin embargo, éstas
han sido cedidas por Blancas a cambio de dos costados, lo cual ha
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(a) Negras obtiene un segundo (b) Blancas ha logrado minimizar (a
costado balanceado y Blancas se cero) el nimero de sus fichas en
mantiene en el centro. frontera.

Figura 4.2: Negras y Blancas han mantenido sus respectivas estra-
tegias.

(a) Negras obtiene su tercer costado (b) Blancas le ha cedido una esquina a
balanceado y Blancas se mantiene sin negras, pero se mantiene sin fichas
fichas en frontera. en la frontera.

Figura 4.3: Las estrategias de estabilidad y movilidad se han man-
tenido.
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reducido a solamente dos fichasla diferencia entre los puntajes de
ambos jugadores (27-25). Tras la jugada de Blancas en h2, Negras
no ha tenido opciones de jugada y ha tenido que ceder su turno,
en lo cual se refleja, una vez mas, el control del juego de parte de
Blancas.

(a) Negras obtiene su tercer costado (b) Blancas le ha cedido una esquina a
balanceado y Blancas se mantiene sin negras, pero se mantiene sin fichas
fichas en frontera. en la frontera.

Figura 4.4: Las estrategias de estabilidad y movilidad se siguen
manteniendo.

Enlaconfiguracién final del tablero se puede apreciar que Blan-
cas ha cedido a Negras un costado y una esquina mas. Sin embar-
go, su estrategia de minizar sus fichas en frontera ha dado sus fru-
tos, ganando la partida por unadiferencia de catorce puntos (25-39).

4.2 Conclusiones

Alolargo de los tltimos tres capitulos hemos revisado tres estra-
tegias diferentes para jugar Othello, en orden creciente de impor-
tancia: la primera basada en maximizar el nimero de fichas, la se-
gunda en maximizar la estabilidad de las fichas —y sacar venta-
ja de la inestabilidad de las fichas del oponente— y la tercera en
maximizar las opciones de jugadas posibles —y minimizar las del
oponente. Se puede decir que, sin bien el ganador en un juego de
Othello es el jugador con mas fichas al terminar el juego, lo que
masimportaalolargodeljuego es mantenerel control del mismo;
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Figura 4.5: La estrategia de movilidad ha demostrado su superio-
ridad. La lista completa de movimientos de la partida se puede ver
en la Partida B.6.

esto es, mantener un buen nimero de buenas opciones de jugadas
posibles y disminuir las buenas opciones del oponente.

A su vez, una buena jugada se define, primero que nada, por
el grado de control del juego que habilita, medible generalmente
por el nimero de fichas propias que deja en la frontera (entre me-
nos fichas en la frontera mejor). En segundo lugar, por la estabi-
lidad de las fichas que se obtienen y, finalmente —mas relevante
haciaelfinal deljuego— por el nimero de fichas conseguidas. Cla-
ramente, cada condicién se complementa por correspondiente al
jugador oponente; esto es, por la reduccién del control del juego
por el oponente, por la inestabilidad de sus fichas y, hacia el final
del juego, por un numero mejor de fichas en el tablero.

Claro, esta es solamente la mitad del cuento, pues queda toda-
via mucho por explorar en este juego, tan facil de aprender y tan
dificil de dominar.



Capitulo 5

Paridad

A diferencia de una partida de ajedrez, en la que los espacios va-
cios en el tablero aumentan conforme avanza el juego, las piezas
se mueven con mayor libertad y el niimero de jugadas puede lle-
gar a ser muy grande, en el caso del Othello el niimero de jugadas
no puede pasar de sesenta, porque solamente hay sesenta espacios
vacios en el tablero y se van llenando uno a uno con cada jugada.

Esta condicion, de que haya necesariamente un niimero limite
dejugadasy que uno de losjugadores hard necesariamente el alti-
mo movimiento en el tablero le da a este jugador una ventaja muy
concreta: la ficha que ponga en el tablero y las fichas del contrario
que volteé con ella ya no van a cambiar de color; esto es, las fichas
que ha ganado, que se suman a su puntaje total final, sin impor-
tar en donde se encuentren en el tablero. Como en los juegos de
Othello siempre comienza Negras y hay un niimero par de espa-
ciosvacios, escomiin que sea Blancas quien haga la tilltima jugada,
lo cual pudiera sugerir una cierta ventaja para Blancas en Othello.
Sin embargo, esto no ha sido probado ni refutado, al menos no en
tableros de 8 x 8 o mayores [3].

Se podria pensar entonces en una estrategia sencilla: buscar
ser el jugador que haga la Gltima jugada. Una manera basica de lo-
grar esto es buscar que, cuando le toque jugar al contrario, haya
un namero par de jugadas pendientes, porque si el contrario tira
unavezyeljugadorunavez,1+1 = 2;siel contrario tira dosveces,
eljugadorlo haria tambiény2+2 = 4, yasi sucesivamente. Se dice
entonces que el jugador (no el contrario) tiene la paridad y de ahi
el nombre de la estrategia: estrategia de paridad.
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5.1 Conservacion de la paridad

LaFigura5.1presentaunasituacion enlaque unaestrategia de pa-
ridad puede conducir a la victoria. A primera vista Blancas tiene
la paridad, porque le toca jugar a Negras y hay un nimero par de
espacios vacios en el tablero; mas atn, éstos se encuentran sepa-
rados en tres grupos de espacios vacios contiguos —arriba y abajo
alaizquierda y abajo a la derecha— y cada uno de esos grupos tie-
ne un numero par de espacios vacios, de modo que, en principio,
Blancasesel iltimo en jugar en cada grupo y se queda con muchas
fichas que ya no se van a voltear.

‘90000000
‘00000000
d | ®
‘0l 0000 @

Figura 5.1: Se acerca el final del juego y Negras pareciera tener la
paridad en contra. La lista completa de movimientos de la partida
se puede ver en la Partida B.7.

Porejemplo, si Negrasjuegaena7 paraganarcinco fichas—des-
cartando jugar en g8 para evitar que le voltean las fichas en el ren-
glon 7— Blancas responde en b8 gana cuatro fichas, dos de ellasde
las que acaba de voltear Negras, y ya no son volteables, de modo
que Negras solamente gané dos fichasy, de ellas, la que estad en d4
esinestable (Figura5.2a); ademaés, de este modo Blancas sigue con-
servando la paridad. Si ahora Negras juega en al gana seis fichas,
pero Blancas sigue la misma estrategia y juega en b2, haciendo la
ultima jugada en ese espacio y ganando tres fichas, de modo que
Negras solamente gana cuatro fichas en ese grupo de espacios va-
cios (Figura 5.2b).

Finalmente, Negras juega en h7 y gana seis fichas, pero Blan-
cas realiza la ultima jugada de la partida, en g8, y le quita dos de



5.1. CONSERVACION DE LA PARIDAD 43

‘900000000
4@ | ®
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(a) Configuracién del tablero después  (b) Configuracién del tablero después
de lasjugadas en a7 por Negrasy b8 de lasjugadas en al por Negras y b2
por Blancas. por Blancas.

Figura 5.2: Blancas sigue una estrategia de conservacion de la pari-
dad.

lasfichasrecién ganadasa Negras, de modo que Negras solamente
gana cuatro fichas (Figura 5.3). En total, Negras logr6 sumar diez
fichasalascatorce queyateniayelresultado final es24-40, a favor
de Blancas. La estrategia de Negras de cuidar sus fichas y acumu-
lar las mas posibles al final del juego no ha funcionado, en tanto
que la estrategia de conservacion de la paridad de Blancas ha sido
un éxito.

‘900000000

Figura 5.3: Configuracion final del tablero después de las jugadas
en h7 por Negrasy g8 por Blancas.



44 CAPITULO 5. PARIDAD

5.2 Inversion de la paridad

SiNegrashubierasidoconscientedelaventajaquerepresentapara
Blancas tener la paridad, hubiera tratado de hacer algo al respec-
to; esto es, buscado la manera de quitarle la paridad a Blancas. La
region vacia en la esquina superior izquierda no ofrece oportuni-
dades para invertir la paridad, porque una jugada en b2 puede ser
respondida por Blancas jugando en al, y viceversa. Lo mismo su-
cedeenlaregion enlaesquinainferiorderecha: si Negrasjuegaen
g8, Blancas puede responder en a7,y viceversa. Sin embargo, la si-
tuacion de la region en la esquina inferior izquierda es diferente,
pues si bien Blancas puede responder jugando en b8 si Negras jue-
ga en a7, como sucedi6 en la seccién anterior, no hay viceversa,
en tanto que las fichas en a6, b6 y b7 siguen siendo Blancas —a8 es
una ficha estable y b8 lo seria también.

Si Negras juega en g8 esta cediendo a Blancas sus fichas en el
rengléon 7. Sin embargo, al mismo tiempo lo esta forzando a jugar
en h7, so pena de no tomar esas fichasy, ademas, perder las fichas
en lacolumna H; ademas, las otras dos jugadas posibles para Blan-
cas,enb2yb8ledanlaparidad a Negrasenlasregionescorrespon-
dientes. Mas importante atin, jugar en g8 le da a Negras el acceso
a la casilla b8. Blancas juega entonces en h7 y la configuracién del
tablero que resulta se puede ver en la Figura 5.4a.

‘00000000
1 90000000
9 0000 0 @

(a) Configuracién del tablero después  (b) Configuracion del tablero después
delasjugadas en g8 por Negrasy h7 de lasjugadas en b8 por Negrasy b2
por Blancas. por Blancas.

Figura 5.4: Negras sigue una estrategia de inversion de la paridad.



5.3. CONCLUSIONES 45

Entonces Negras juega en b8, ganando de paso una buena can-
tidad de fichas, y Blancas no puede responder jugando en a7. Su
Unica jugada posible es b2, que realiza en la Figura 5.4b y con ello
pierde completamente la paridad, que pasa a ser de Negras, quien
ademasno solamente haralaltimajugada, sino las dos itltimas ju-
gadas de la partida y en dos regiones diferentes. Un cambio total
de paridad.

Negrasrealiza susdosultimasjugadas—sinimportarel orden—
ylaconfiguracion final del tablero se muestra en la Figura5.5. Me-
diante una estrategia de inversion de la paridad, Negras ha conse-
guido acumular 19 fichas mas y ganar el juego 33-31.

B C D E F G H
0000000
o0

000 ©

® 00 ¢

® 0000
000000
o0 | 00
8.0.0000.

Figura 5.5: Configuracién final del tablero después de las jugadas
ena7yalpor Negras.

5.3 Conclusiones

Laparidad es una caracteristica de cualquier configuracién del ta-
blero de Othello, en el sentido de que siempre uno de los dos juga-
dores realizara la lltima jugada de la partida, de un maximo de 60
jugadas posibles, y se quedara con las fichas que volteé en esa ju-
gada. Sin embargo, la paridad suele volverse mas importante en
la segunda mitad dela partida, cuando quedan menos espacios va-
ciosy generalmente separados en regiones vacias del tablero des-
conectadas entre si. La estrategia de paridad busca hacerse de las
ultimasjugadas en esas regiones,para obtener fichas que general-
mente ya no se van a voltear, y de la tltima jugada de la partida.
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Como se pudo observar en los ejemplos presentados en este capi-
tulo, poner atencién a la paridad y seguir una estrategia para con-
servarla o invertirla puede ser la diferencia entre ganar o perder
la partida.



Capitulo 6

Ritmo

Por definicién, unajugada en Othello implica necesariamente po-
ner una ficha en un espacio vacio y voltear al menos una ficha del
contrario. La mayoria de las veces, la ficha colocada o algunas de
las obtenidas se ubican en la frontera, abriendo opciones de juego
para el contrario, algunas mejores que otras.

Figura 6.1: Ilustracién de la nocién de ritmo.

Si la situacién del contrario es de muy pocas buenas opciones
de juego, o ninguna, las opciones que abre el nuevo movimiento
del jugador pueden evitar que el contrario pierda el juego. La fi-
gura Figura 6.1 presenta uno de estos casos. Si fuera el turno de
Blancas, no tendria otra opcién mas que ceder una esquina, que
Negras tomaria facilmente y tendria entonces una excelente po-
sicion en el juego. Afortunadamente para Blancas, es el turno de
Negras, que tiene que abrir opciones para Blancas —por ejemplo,
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jugando en c7 En casos como éste se dice que el ritmo del juego fa-
vorecea Blancas, o que Blancastiene el ritmo del juego (asufavor).

o0
1900 0 @

‘000000 ©
6 0000
7 o0

8

Figura 6.2: Ilustracion de ritmo en el medio juego.

Un ejemplo més detallado de ritmo en Othello comienza con la
configuracién del tablero que se muestra en la Figura 6.2. Como
se puede observar, Blancas ha logrado colocar sus fichas entre las
fichas Negras, buscando aumentar su movilidad. Negras se haido
alasorillas, peroa cambio se arecogido en dos de las cuatro esqui-
nas, reduciendo las jugadas posibles de Blancas.

‘900000 @ ‘900000 ©
6 9000 6 12 9000
7 o0 7 -20 -40 o0

8 8 -17 -17 -7
(a) Jugadas posibles para Negrasy (b) Jugadas posibles para Blancas y
pronodstico de resultado del juego. prondstico de resultado del juego.

Figura 6.3: Analisis de la configuracién mostrada en la Figura 6.2
usando Wzebra [2].

Un analisis de la configuracién del tablero presentada en la Fi-
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gura 6.2 utilizando la aplicacién Wzebra de Gunnar Andersson [2]
se muestra en la Figura 6.3, tanto para Negras como para Blancas.
Como se puede observar, ambos jugadores estarian en situacién
dificil —perdiendo, de acuerdo con WZebra— si les tocara jugar a
continuaciéon. Como le tocajugar a Negras —por ejemplo, en e8 —
le abrird mejores opciones Blancas —por ejemplo, f8 — por lo que
se puede decir que Blancas tiene a su favor el ritmo del juego.

6.1 Ritmoy paridad

Larelacionentreel ritmoylaparidad es masclara, porque seacen-
tian, hacia el final del juego, cuando tener u obtener la paridad
implica con mucha frecuencia tener u obtener también el ritmo
deljuego. Sin embargo, su relacién se puede apreciar también an-
tesen el juego. Como ejemplo, la Figura 6.4 presenta una configu-
racion del tablero enla que se puede decir que Blancastienela ven-
taja de la movilidad, al tener muy pocas fichas en la frontera y las
que tiene ahi no le ofrecen buenasjugadas a Negras. Sin embargo,
le toca hacerla siguiente jugaday corre el riesgo de “abrirle el jue-
go” a Negras, al ofrecerle opciones de que actualmente no tiene.
En consecuencia, se puede decir que Negras, con todo y su mala
posicion, tiene el ritmo del juego.

Figura 6.4: Configuracion del tablero en la que Negras tiene el rit-
mo del juego.

Lo que Blancas necesita hacer, en este caso, es hacerse del rit-
mo del juego, para lo cual aprovecha la condiciéon de imparidad en
laregion vacia en la esquina superior derecha del tablero. Blancas
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juega en g2y le ofrece la esquina H1 a Negras (Figura 6.5a), quien
acepta la oferta (Figura 6.5b), pues realmente no tiene muchas op-
ciones.

(a) Blancas juega en g2, ofreciéndole (b) Negras acepta la oferta.
la esquina H1 a Negras.

Figura6.5: Blancas haceusodelaimparidad enlaregiéon vacia arri-
ba a la derecha para cambiar el ritmo del juego.

Blancas juega entonces en h2 y se podria decir, por una parte,
que la configuraciéon del tablero ha cambiado a favor de Negras,
porque la diferencia en fichas con Blancas se ha incrementado en
una y sus fichas en el primer renglén son ahora estables. Por otra
parte, la gran diferencia para Blancas con respecto a la configura-
cién del tablero en la Figura 6.4 es que ahora es el turno de Negras
de “abrir el juego” y todas su opciones son muy malas. Por consi-
guiente, el ritmo del juego es ahora de Blancas.

6.2 Conclusiones

A diferencia del niimero de fichas en el tablero, su estabilidad, la
movilidad en la posicién de sus fichas para uno u otro jugador, las
fichasen fronteraola condicién de (im)paridad en las regiones va-
ciasdel tablero, que generalmente se pueden apreciar observando
la configuracién del tablero, el ritmo es un aspecto mas dinadmico
del juego que depende también de quién es el jugador en turno, y
esenlamedidaenqueestejugadortengabuenasopcionesdejuego
y no se vea forzado a ofrecerle buenas opciones de juego al contra-
rio, que el jugador tendra a su favor el ritmo del juego.
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Figura 6.6: Blancas juega en h2 y toma el ritmo del juego.

Porotraparte, hayal menosdosrelacionesimportanesentre el
ritmo y la paridad: se puede usar la paridad para cambiar el ritmo
del juego y, hacia el final del partido, la paridad y el ritmo suelen
irjuntos.






Capitulo 7

Apertura

Como se comentd al inicio del primer capitulo de este libro, el jue-
go de Othello se lleva a cabo sobre un tablero cuadrado, general-
mente de 8 x 8, sin mas marcas que las que definen su cuadricula;
un tablero que no cambia ni cuando se rota ni cuando se refleja.
La configuracién inicial del tablero, con dos fichas negras y dos fi-
chas blancas colocadas al centro formando dos diagonales, como
se muestra en la Figura 1.3 y se repite en la figura Figura 7.1, es in-
variante a la rotacién de 180° y a las reflexiones en diagonal —lo
primero se puede comprobar mirando esta pagina desde arriba,
en tanto que lo segundo demanda un poco de imaginacién.

Figura 7.1: Configuracién inicial del tablero.
Un efecto interesante de estas caracteristicas del juego es que,
si bien Negras, siendo el primero en jugar, tiene cuatro opciones
disponibles (Figura 7.2a), en realidad se reducen a una, pues bas-
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ta rotar o reflejar el tablero para convertir cualquiera de ellas en
cualquierotra. Dicho con otras palabras, se podria decir que la pri-
mera jugada de Negras no tiene importancia, si bien en la practi-
ca se puede estar acostumbrado a iniciar de una cierta manera y
a observar las configuraciones subsiguientes del tablero con cier-
taorientacion, y menos acostumbrado a sus reflexiones y rotacio-
nes.

(a) Opciones de Negras para su (b) Opciones de Blancas en respuesta
primer movimiento. al movimiento inicial de Negras en
ds.

Figura 7.2: Primeras opciones de juego para Negras y respuestas
posibles de Blancas si Negras juega en d3.

La primera jugada de Blancas, en cambio, hace una gran dife-
rencia. Asumiendo que Negras hace su primer movimiento end3,
a Blancas se le abren tres opciones: ¢3, e3 y ¢5 (Figura 7.2b). La
primera de ellas tiene la forma de un movimiento en diagonal al
de Negras; la segunda, la de un movimiento paralelo; y la tercera,
la de un movimiento perpendicular. Asi, las aperturas en Othello
se nombran no con base en la primera jugada de Negras, sino con
base en la primera jugada de Blancas; esto es,

- apertura diagonal (Figura 7.3a),
- apertura perpendicular (Figura 7.3b) y

- apertura paralela (Figura 7.4).

Losanalisisrealizadosen laimplementacién computacional de
jugadores de Othello, de la complejidad del juego y las posibilida-
des que tiene cada jugador para ganar, aunque no son faciles de
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(a) Apertura diagonal de Blancas, si  (b) Apertura perpendicular de
Negras inicia jugando en d3. Blancas, si el movimiento inicial de
Negrasesd3.

Figura 7.3: Aperturas diagonal y perpendicular.

encontrary sison dificiles de descifrar, parecen sugerir que, de las
tresaperturas, laapertura paralela esla masdébil, en el sentido de
que incluye mas lineas de juego que le da la ventaja a Negras para
ganar el juego [3]. Las otras dos aperturas tienen mas variaciones
que llevan a empatesy, de las dos, la apertura en diagonal parece
ser la que tiene un arbol mas grande de lineas de juego que llevan
a empates.

Figura 7.4: Apertura paralela de Blancas, tras el movimiento ini-
cial de Negras en d3.
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7.1 Conclusiones

Las caracteristicas del juego de Othello y la configuracién de su
apertura hacen que la primera jugada de Negras, salvo por definir
una cierta orientacion inicial del juego, esirrelevante. La primera
jugada de Blancas, en cambio, define la forma de iniciar el juego
y se distinguen tres formas generales de apertura, en diagonal, en
perpendicular y en paralelo. De las tres, la apertura perpendicu-
lar suele ser considerada mas débil, ya que puede ser mejor apro-
vechada por Negras para ganar el juego.

A partir de esas dos jugadas iniciales que, juntas, definen el inicio
de un juego de Othello, se abre una inmensidad de lineas de jue-
go —entre 1028 y 10°4, para un tablero tipico de 8 x 8 [3]. La varia-
bilidad en la configuracién de las posiciones en el tablero, conse-
cuencia de la posibilidad de voltear un gran niimero de piezas en
un solo movimiento, hace muy dificil para un ser humano explo-
rar ese arbol gigantesco de posibilidades mas alla de unas cuantas
jugadasadelante. Deahilanecesidad e importancia de observarel
juego usando construcciones como las de estabilidad, movilidad,
frontera, paridad y ritmo, presentadas en este libro, que enrique-
cen el juego.

Othello abre a nuestras mentes un mundo de posibilidades de
exploracién practicamente infinitas, en buena medida imprede-
cibles, cada una llena de retos y sorpresas. Un mundo complejo e
interesante que se abre a partir de la distincién entre dos colores
y algunas reglas sencillas.
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Apéndice A

Movimientos previos

En este apéndice se incluyen las jugadas o movimientos previos
que llevaron a algunas de las configuraciones de tablero mostra-
dasenel cuerpodellibro. Se haconsideradoimportante incluirlas
por razones diversas, segiin el caso.

Partida A.1: Jugadas previasala configuracién del tablero mostra-
daen Figura2.1.

1.
d2

12.
17.
22.

Cc

7.

4 c5 2. c6 b5 3. eb
e2 f3 8. g3 d6 9.
e8 f7 13. f8 d8 14.
a6 c7 18. b7 f2 19.
h7 f1 23. g2 d1 24.

c3
d7
c8
gl
el

4. c2

g4 10.
b4 15.
h4 20.
cl 25.

d3 5. e3 f4 6. f5
g5 f6 11. g7 e7

a5 a4 16. a3 b6

h3 g6 21. h5 hé6

b1 b2 26. b3
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Apéndice B

Partidas completas

Enesteapéndiceseincluyen las secuenciasde movimientosde par-
tidas completas que ilustranlos conceptosdiscutidosalolargo del
libro. Las partidas se incluyen inicamente por esa razén, su ca-
racterilustrativo, no por ser ejemplos de buen desempeno de nin-
guno de los jugadores que participan en cada una de ellas.

B.1 Estabilidad

Partida B.1: Partida que ilustra la estrategia de estabilidad descrita
en el Capitulo 3 eilustrada en la Figura 3.3.

1. d3 ¢c3 2. c4 ¢c5 3. d6 e3 4. d2 c6 5. f6 f5 6. b3
e2 7. f3 d1 8. c1 f2 9. e6 b4 10. g5 d7 11. f4 el
12. c2 g3 13. g4 e7 14. f7 b5 15. c8 a3 16. b6 d8
17. e8 c7 18. f1 a6 19. h3 g6 20. b8 g8 21. h6 g7

22. a4 a5 23. h8 8 24. b2 a8 25. b7 a7 26. -- h4
27. h5 h7 28. -- g2 29. h1 h2 38. -- al 31. a2 b1
32. -- g1

Partida B.2: Partida que ilustra la tactica para atacar costados des-
balanceados de cinco fichas descrita en la Subseccién 3.3.1 e ilus-
trada en la secuencia de figuras de la 3.6 a la 3.8. Mas detalles de la
partidaen https://www.playok.com/p/?g=rv58455528

1. f5 f6 2. e6 d6 3. c5 e3 4. d3 f4 5. €2 c4 6. c3
c2 7. c1 f3 8. f2 d2 9. d1 b5 10. b6 b4 11. g3 f1
12. g4 el 13. g5 h3 14. h4 h6 15. h2 b1 16. g6 h7
17. g2 h1 18. g1 h5 19. c6 c7 20. al a6 21. a5 a4
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22. a3 b3 23. a2 b2 24. a7 b7 25. b8 a8 26. c8 d8
27. d7 -- 28. f7 e8 29. g7 e7 30. g8 h8 31. 8
41-23

Partida B.3: Partida que ilustra la tactica para atacar costados des-
balanceados de cuatro fichas descrita en la Subseccién 3.3.2 e ilus-
trada en la secuencia de figuras de la 3.9 a la 3.11. Mas detalles de la
partidaen https://www.playok.com/p/?g=rv59487904

1. c4 e3 2. f5 e6 3. f6 c5 4. d3 g6 5. d7 d6 6. €7
d2 7. ¢c3 f7 8. c2 g4 9. c6 f4 10. g5 c8 11. e8 f8
12. d8 c7 13. h6 h4 14. h3 h5 15. g3 f3 16. d1 f2
17. e2 b6 18. b5 b3 19. b4 f1 20. el a5 21. a3 a4
22. a6 b7 23. g1 b1 24. g7 h8 25. g8 h7 26. g2 a2
27. a8 b2 28. a1l c1 29. a7 b8 30. -- h1 31. h2
31-33

Partida B.4: Partida que ilustra la tActica para atacar costados des-
balanceados de tres fichas conocida como Trampa de Stoner des-
crita en la Subseccion 3.3.3 eilustrada en la secuencia de figuras de
la3.13ala3.15. Masdetallesdelapartidaen https://www.playok
.com/p/?g=rv59499112

1. c4 e3 2. f5 ¢c5 3. c3 c6 4. d6 e7 5. d7 e8 6. f4
f3 7. e6 d3 8. c8 ¢7 9. b5 g5 18. f8 g8 11. g4 h5
12. h3 f7 13. h6 g3 14. h4 g6 15. f6 b6 16. f2 e2
17. a6 b4 18. a3 b3 19. c2 d2 20. d1 a4 21. b7 c1
22. d8 a8 23. b8 a7 24. a5 a2 25. el g2 26. b1 g7
27. h8 h7 28. g1 f1 29. b2 a1 30. -- h1 31. h2
39-25

Partida B.5: Partida que ilustra una tactica para atacar costados
desbalanceados de una ficha, descrita en la Subseccion 3.3.4 e ilus-
trada enla secuencia de figurasdela3.16 ala 3.19. Mas detalles de la
partidaen https://www.playok.com/p/?g=rv59443551

1. f5 f6 2. c4 f4 3. g5 b4 4. e7 c6 5. f3 e6 6. €3
f7 7. d6 g4 8. d3 h6 9. g3 d8 18. h4 c3 11. h5 c7
12. ¢5 b5 13. g6 f2 14. e2 d7 15. c8 e8 16. f8 el
17. d2 d1 18. f1 g1 19. h7 h2 20. b6 g2 21. a5 a7
22. a3 b3 23. a6 a4 24. a8 b8 25. b7 g7 26. a2 b2
27. h3 h8 28. g8 c2 29. al b1 38. c1 -- 31. h1
44-20



https://www.playok.com/p/?g=rv59487904
https://www.playok.com/p/?g=rv59499112
https://www.playok.com/p/?g=rv59499112
https://www.playok.com/p/?g=rv59443551
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B.2 Movilidad

Partida B.6: Partida que ilustra la estrategia de movilidad, descrita
en el Capitulo4 eilustrada en la secuencia de figuras dela Figura4.1
alaFigura4.5. Lapartida tuvo lugar en Othello Quest y fue compar-
tida por Jairo Alejandro Salcedo Salas.

1. e6 f4 2. g3 d6 3. c7 f5 4. f6 g6 5. h6 g4 6. h3
g5 7. e3 f3 8. f2 d7 9. c8 f7 16. f8 h5 11. e7 h4

12. ¢c6 d3 13. ¢c3 ¢c5 14. b4 c4 15. b3 b5 16. a6 a4

17. b6 a5 18. a3 g7 19. h8 h7 20. -- g8 21. -- d8

22. e8 b7 23. a8 b8 24. a7 g2 25. h1 h2 26. -- g1

27. f1 e1 28. d1 e2 29. d2 c1 36. b1 c2 31. b2 a2

32. al

B.3 Paridad

Partida B.7: Partida queilustrala estrategia de paridad, descritaen
el Capitulo 5 e ilustrada en la secuencia de figuras de la Figura 5.1 a
la Figura 5.5. Mas detalles de la partidaden https://www.eothel
lo.com/game /1482281

1. f5 d6 2. c4 d3 3. e2 b4 4. c6 d2 5. e6 f6 6. f4
f1 7. ¢c3 c2 8. a4 b5 9. b3 ¢c5 10. e3 a5 11. a3 a2
12. b6 g4 13. f3 g6 14. g5 h4 15. h5 h6 16. f2 e7
17. f7 f8 18. d7 c8 19. d8 e8 20. g3 h3 21. c1 di
22. g2 h1 23. ¢c7 a6 24. g7 g1 25. el h8 26. h2 b1
27. b7 a8 28. g8 h7 29. b8 b2 30. a7 -- 31. ail



https://www.eothello.com/game/1482281
https://www.eothello.com/game/1482281
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