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Fichas reversibles: ¢ Othello o Yago?

José Antonio Rupérez Padron y Manuel Garcia DénizJJub MatematicH

Resumen Presentamos y analizamos un juego que se conocercatmente bajo dos nombres:
Reversi y Othello, describiendo sus elementos, sgeio, variantes y estrategias.
Asimismo referimos sistemas para anotar el dedarad las partidas, ejercicios y
problemas a resolver en distintos momentos de wamadp. Referimos una variante
introducida por nosotros: Reversi numérico, comds numeradas que aporta nuevos
retos al juego. Otras variantes aparecen clasdikagdbrevemente descritas. También
exponemos una amplia relacion de bibliografia gadiiones en la web sobre este juego,
dejando para un préximo articulo mas propuestasctahs.

Palabras clave Reversi. Othello. Estrategias del juego de OtheWariantes de Reversi-Othello.
Problemas de juegos. Aspectos didacticos de ju&marsi numeérico.

Abstract We present and analyze a game that is commerdiayn under two names: Reversi
and Othello, describing its elements, its origiariants and strategies. Systems we refer
also to record the progress of the games, exerarsgproblems to be solved in different
moments of a game. We report a variant introducgdust REVERSI NUMERICO
numbered tabbed brings new challenges to the gérier variants are classified and
briefly described. We also show an extensive liseéerences and web addresses on this
game, leaving for a future article more didactiogwsals.

Keywords Reversi. Othello. Strategies game Othello. Oth&kversi variants. Problems games.
Didactic aspects of games. Numerical Reversi

Presentacion

Desde un primer momento el juego Reversi (u Othethono
quieran) nos agraddé. Tenia todos los ingredientas Qos
interesaban para su uso en el aBkeglas sencillagjue se aprenden r
en un instantepartidas rapidas que pueden jugarse en el transcurso r
de una clasegapacidad estratégica y tacticajue permite analisis
de jugadas y partidas completas, posibilidagldetear pequefios
problemas con finales de partiddacilidad para reproducir el
tablero y las fichas. Los primeros tableros eras de damas o
ajedrez y las fichas eran de damas, pegadas diss a d

Figura 1: Tablero de Annexation.

Los inconvenientes estaban sobre todo en la digzhde reglas que aparecian en los tableros
comercializados (se resolvid con la aparicién dedglas Unicas de los Campeonatos) y la cantidad d
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fichas que habia que mover en cada jugada, especigd en la parte final de la partida, pero eso se
podia resolver utilizando una version simplificjuigada en un tablero mas pequefio.

Las primeras noticias las pudimos leer en librogrttculos de matematica recreativa como:
Guik, E. Y., “Juegos matematicos recreativos”, M@ardner, Martin, “Nuevos pasatiempos
matematicos”, Alianza; Camps i Mans, “La estratetgaOthello”, Suplemento dominical de El Pais;
Revista Cacumen, Zugarto; etc. Después llegaroprizsentaciones comerciales y sus instrucciones;
entre ellas tenemos las “Reglas de juego de OtHellduego que se aprende en un minuto y una vida
en dominar” de H. H. Promotions, o las “OthellogRs de juego” de Diset S. A.

Ficha técnica

Este juego fue creado, al parecer, en 1880 y &eielo Unido por Lewis Waterman y John W.
Mollet, dos ingleses que, de forma independientearon los juegofReversi(tablero cuadrado) y
Annexation(tablero en cruz) con reglas muy parecidas. Er8 18Tompafia alemana Ravensburger
empez06 a producirlo en masa para su posterior aépizblico.

Sin embargo, las normas actuales de juego serfijaro Japon; en 1971, el japonés Goro
Hasegawa modificd dos reglas y cambio el nombrejudajo porOthello en lugar de reversi. El
propio Hasegawa popularizé el juego gracias alsw ICémo ganar al Othellescrito en 1975 y
realiz6 el primer campeonato un par de afios agnes973.

Ficha Técnica

Nombre del juego Reversi - Othello.

Origen | Inglaterra - Japon.

Tipo | Estrategia.

Objetivo | Acabar el juego con el mayor nimero ded&propias posibles sobre el tablero.
Nimero de jugadores Dos.

Edad De ocho afios en adelante.

Tiempo requerido Quince minutos.

Material | Un tablero de 8x8 y 64 fichas reversibl®ancas por un lado y negras por el otro.
Complejidad Mediana.

Tabla 1

El nombre de Reversi alude, sin duda, a la sitmed#
las fichas que pueden darse la vuelta en cualqudenento
del juego. El d@thelloposiblemente esta tomado de la obra
de Shakespeafe moro de Venecjaya que las piezas son de
dos colores, negro y blanco, como sus inmortalesopajes:
Otelo y Yago.

tert

En Espafia, de manera gene

se alude al juego comdreversi B
especialmente cuando tiene formajs
Figura 2. Comercializacion de Reversi de programa informatico o para jug{ges
on-line, aunque las reglas utilizad

siempre son las d@thello. Ello es debido a la historia antigua del juega
gue Othello es una marca registrada. De todas formas es iateéeesbservargss
que aunque se diga Reversi, las reglas normal@gede son siempre las d

Otelo. Figura 3.

Desde 1977 se juega un campeonato mundial y exist&ederacion Internacional de Reversi.
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Reversi: Reglas Basicas

El juego comienza con dos fichas de cada jugadtwcadas en el centro del tablero y
alternadas.

Los jugadores, por turno, ponen las fichas en éesdllas
libres del tablero obligatoriamente junto a fichdsl color
' contrario, de manera que, junto con otras fichasulgropio
color, se pueda rodear una o varias fichas del ramt
= horizontal, vertical o diagonalmente. En otras Ipas, la ficha

| se coloca en una linea con otra ficha del mismorample ya se
encuentra sobre el tablero, con la particularidaduk entre ellas
debe encontrarse una o varias fichas del contsanm debe
haber casillas libres. Las fichas rodeadas casiopéras pero no
se retiran del tablero, sino que se dan la vuettmo cambiando
de duefio. Si el cerco se produce simultAineamentevgrias

Figura 4. Posicion de las fichas sot |ineas, se dan la vuelta todas las cadenas des fogpauradas. De

el tablero en las primeras jugadaggta manera las fichas que se pusieron sobrelefdaa no se

retiran de él, pero se pueden dar vuelta todageless que sea necesario. La mayor cantidad desficha ¢,
que pueden ser capturadas y volteadas en una jagatial8.

Si no se puede hacer una jugada de este tipo,usayasar y se le cede el turno al contrario. C

El juego contina mientras no se rellenen las &lllaa del tablero, o hasta que uno de los
jugadores no pueda hacer mas movimientos siguisdeglas.

Al término de la partida se hace el recuento déidhas blancas y negras. Gana el que disponga
de mayor numero de fichas sobre el tablero. Ladaano dura mas de 60 jugadas. ®

El Reversiy el Othellose diferencian en dos aspectos: edtékllolas cuatro casillas centrales
comienzan ya ocupadas, mientras que &egkrsiel tablero comienza vacio y en los cuatro primeros @)
turnos los jugadores solo pueden situar una fichestas cuatro casillas centrales; la otra diféaese
debe a que en &eversicada jugador dispone de 32 fichas, mientras que &thellolas 64 fichas
pueden ser utilizadas por ambos jugadores (cadaddna ficha es de uno de los colores posibles). W

Se trata pues de un juego para dos personas queEdem64 fichas iguales de caras distintas,
que se van colocando por turnos en un tableroidivien 64 casillas. Es un juego de tablero, aldstrac
y de tipo territorial.

De tablero se juega con fichas sobre una superficie, mediantcolocacién y movimiento sobre ella.
Abstracta no interviene el azar, hay un ndmero finito dsiptes movimientos en cada momento y es
de informacion completa (cada jugador sabe comoerz@ la partida y todos los movimientos que se
han hecho). Este juego no tiene un tema ni simulaspecto de la realidad.

Territorial: el objetivo es controlar la mayor parte del ardel tablero, es decir, acabar con mas
fichas que el contrario.

Es uno de los juegos “modernos” mas conocidos gneliddlos por todo el mundo, jugado en
muchos paises en numerosos torneos y en Intermetoemas de sitios. También es uno de los juegos
que ha resultado mas interesante para los progoaesmthformaticos, de ahi la existencia de cientos
de programas de reversi qgue han evolucionado targdian terminado por ser superiores en el juego
a los humanos.
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Sus reglas son simples pero estratégicamente steasomplejo. La frase publicitaria con que
se le promociona esiti minuto para aprenderlo, una vida para dominarld'.

Este juego presenta, no obstante, algunas difiestaresulta dificil pensar en jugadas
posteriores ya que el tablero cambia mucho desgaésn movimiento; su estrategia esta poco
desarrollada, con pocas posibilidades de profundirasu aprendizaje; analizar los movimientos
posibles en cada jugada; etc. Es de todas formpsga interesante.

Preliminares

Para estos juegos, se emplea un tablero de &tla8 columnas y 64 fichas idénticas, blancas
por una cara y negras por la otra (u otros dogesldiferentes). De entrada se disponen cuatradich
sobre el tablero en la disposicion de inicio detigary el resto sobre la mesa dispuestas para ser
jugadas por ambos jugadores en su turno.

Anotacién de una partida

Para seguir una partida y poder reproducirla despagé casillas se definen con una letra para
las columnas y un nimero para las filas. Las cohsrmomienzan en la esquina superior izquierda del
tablero con letras de la A a la H, y las filas déba abajo con numeros del uno al ocho. Asi, por
ejemplo, la casilla situada en la segunda filagelgunda columna seria la B2.

El primer jugador elige un color y se dice quedldas fichas de ese color, lo mismo para el
adversario con el otro color. Aunque las fichagéendos caras, se las considera blancas o negras
dependiendo de la cara que se puede ver en aldable

El desarrollo de una partida se anotaria indicdad@osiciones donde se coloca cada nueva
ficha. Por ejemplo (recordamos que inician el juegmegras), los primeros movimientos podrian ser:
1.d3-2.e3-3.f4-4.95-5.94-6.93-7.€5-8.d6-9.h5-... enbiabreviando, d3-e3-f4-g5-g4-g3-e5-d6-h5...
También se suele indicar el movimiento de las reegon mayusculas y con mindsculas el de las
blancas: D3-e3-F4-g5-G4-g3...

ABCDEFGH
Sobre un dibujo del tablero se haria sefialanddreero de orden |1 @5 =2 i® 18 =1 24 42 45 1
de la jugada sobre la casilla vacia correspondiente e el ol et
317 8.3.4 10 22 38 51 3
. . , . . 420135/ O@ 6 23 40 4
La primera jugada después de la apertura se hita esilla F5, 5 - 14 7 @O : 35 4 5
la segunda en D6 y la ultima, la 6023, en la caBBla 6|34 30122 28 20 =3 =2 6
7135 473326 25 37 59|55 7
Naturalmente, al reproducir la partida sobre utetalreal, habria |8 0 42/ 27 54 &0 58 57 '8

que hacer los volteos de fichas en cada una dgudasias. Sélo asi— A2 P EFGH

podriamos saber el color de cada ficha en caddgude la partida. Figura 5. Partida anotada

Apertura

Al inicio de una partida e®thello se sitlan 4 fichas en el centro del tablerorrgdtedose una
ficha blanca y una ficha negra tal como se muestia Figura 6.

En el reversi estas cuatro casillas comenzariafayac se irian ocupando alternativamente,
comenzando el jugador que lleva las fichas negras.

134 Vol. 82 + marzo de 2013 NUMERQOS



Fichas reversibles: ¢ Othello o Yago?
J. A. Rupérez Padréon y M. Garcia Déniz

Movimientos y capturas

A partir de este momento, empezando por el jugader
juega con negras, cada uno debe hacer un movimEnto
turno, a menos que no puedan hacer ninguno, pasandse
caso el turno al jugador contrario. El movimienamsiste en
colocar una ficha de forma que entre ella y cualqotra de
las del contrario queden en linea recta (vertisatizontal o
diagonal) una o varias fichas del color contrarimoitear esas
fichas para que pasen a mostrar el propio coloi. F&s

capturan (se voltean o se comen) las fichas detarm Figura 6. Colocacion inicial, en el
centro de un tablero de 8x8 casillas.

So6lo se permite poner fichas en las posicionesnguean sido ocupadas; con lo cual, cada
partida consta de hasta 60 turnos (64 casillaatikdro menos las 4 ocupadas inicialmente).

Respecto a la forma de poner las fichas existdimnitacion: Sélo se puede poner una ficha si
se capturan fichas del oponente. Esto quiere dgrsélo se pueden poner fichas en las casillas
adyacentes a otras fichas. Si no se puede poher, Be pasa el turno.

o
Se voltean todas las fichas que se han flanqueadzse turno al colocar la ficha del color
contrario. Por ello hay que observar detenidaméndas las direcciones que parten de la ficha
colocada. (-
La manera de realizar esas primeras jugadas pustdeminar el desarrollo del resto de la
partida. Configuran la apertura. Hay muchas fordesealizar la apertura. En los grandes jugadores,
en los Campeonatos, cada jugador tiene la suyarfgf@fy construye su estrategia de juego a patir d
esos movimientos iniciales. A las mas usualessspdae nombre. Estas son las aperturas mas jugadas
en competicion, Tabla 2. @
Tigre central 5, d6, c3, d3, c4, f4, ¢5
Tigre diagonal 5, d6, ¢3, d3, c4, f4, c6 O
Heath f5, 16, €6, f4, g5
Diagonal clasica | f5, 16, €6, f4, e3
Rose f5, d6, c5, f4, e3, ¢6, d3, 16, 6, d7 (0p)
Tabla 2.

Ataques

El objetivo de la partida es conseguir que al fimaya mas fichas propias sobre el tablero que
del oponente. Por ello, en su desarrollo, lo mésitimo consiste en realizar movimientos que
permitan capturar la mayor cantidad de fichas gehente en el menor tiempo posible, de forma que
se incremente en gran cantidad el nimero actugiad®as. El problema es que, aunque parezca la
mejor estrategia en este juego, muchas veces plesgenbocar en el fracaso, pues, a medida que se
incrementa el numero de piezas del jugador, meantidad de movimientos puede realizar mas
adelante y mas posibilidades para el contraricagieucar tus fichas.

Para ello, deben tenerse en cuenta algunas esigtégnque en un primer momento bastara
con deducir ciertas situaciones favorables o cometidlas y hacer un analisis posicional del tablero
para marcar las casillas que deben ser ocupadéergmemente y cuéles no deben ocuparse, al
menos, en el inicio y en medio de la partida. ®etdaticas o técnicas que podrian funcionar bien en
algunas situaciones, pero no siempre de forma glzsata.
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La parte més interesante del uso del Reversi ullOthe clase (0 en casa) vendria a partir del
estudio y dominio de estas tacticas y, sobre tdeldas estrategias.

Uno de los primeros estudios que deben hacersd dedecado al valor de las casillas.
Evidentemente no todas tienen el mismo valor égficd. Las de las esquinas son las mas valiosas;
una ficha colocada en cualquier esquina es impogilel capturar y asegura los ataques en tres
direcciones simultdneamente. Las doce casillasgru@ a las cuatro centrales son mas seguras que el
resto. Las mas peligrosas son las que se encudlitemtamente al lado de las esquinas; colocar una
ficha en ellas es dar la oportunidad al contraéi@de ocupe una esquina. Las casillas de los tealos
se deben ocupar demasiado pronto ya que son mogrables.

Siempre es mas seguro realizar ataques sencillosngienzo de la partida, limitando asi las
posibilidades de eleccion del contrincante. Al lfida la partida comienza a ser interesante realizar
ataques multiples, procurando siempre que sea eatdnefectivo. Es muy importante tener fichas en
medio de una concentracion de fichas contrariaagdeérsario no las puede capturar y, al final de la
partida, se pueden utilizar para encerrar lined&das contrarias.

Este tipo de pensamiento da lugar a una estrapegigional, que puede ser muy interesante
para comenzar a jugar pero que puede ser frustcaat@o ya se maneja uno con el juego. En ese
momento se implementa el conocimiento estratégiscdndo la movilidad que consiste en forzar al
adversario a realizar una mala jugada. Esta egimase completa con la paridad, ya que si ningin
jugador pasa su turno durante la partida, hay umend par de casillas vacias cuando Negro lleva la
iniciativa (es decir, cuando le toca jugar). CuaBtinco tiene la iniciativa, le queda un nimeroamp
de casillas. Blanco hace la tltima jugada de ldzay posee por tanto una ligera ventaja, puesto q
la ficha que coloca entonces, y aquellas que gon,evidentemente definitivas. Pero eso se puede
alterar con la posibilidad de hacer que Blanco pagkligarle a crear un hueco vacio con un nimero
impar de casillas en el centro del tablero.

Otras técnicas y estrategias similares a éstasughonmas avanzadas, se encuentran, por
ejemplo, en la revista francesaux et Strategi® en los documentos de Enciclopedia Libre
Universalo de laAsociacion de Jugadores de OthellaJO). Algunas reciben nombres tan curiosos
como: barrido interior, trampa de Stoner, alimeatadversario, jugadas tranquilas, sacrificio, etc

Para aperturas y estrategias de alto nivel, coavestudiar los libros recomendados y las
paginas web indicadas méas abajo. Se puede unotearcoon aperturas llamadas Tigre o Rose o
Golondrina y estrategias como movimientos siler@pbloqueos, doble barrera, concentracion, etc.

De todo esto hablaremos en un préximo articuloinifosible resumir todo de una vez y
nuestros lectores estan acostumbrados al tratamidmtun juego o puzzle en varios articulos
consecutivos.

Final
La partida llega a su fin cuando se da una dedagdndiciones siguientes:

1. Se ocupan las 64 casillas del tablero

2. Cuando ninguno de los dos jugadores puede movemdoulos dos jugadores pasen
consecutivamente, la partida se da por acabadadibs@ sin jugar los turnos que
guedaran. Un caso especial de esta situacion sk mleservar cuando un jugador ha
conseguido capturar todas las fichas del opon@oielo que ya ninguno de los dos
puede girar fichas del contrario.
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Ejercicios y Problemas

Se trata de plantear situaciones inacabadas pa¥alagu alumnos estudien las distintas
posibilidades de continuacion, evaluando cual dies gbresenta una mayor ganancia. O también
estudiar, jugada a jugada, una partida completa pavalizar los aciertos y errores de cada
contrincante. Veamos dos ejemplos. Primero un proalde final.

ABCDETFGH

Juegan Negras. ¢ Tiene la partida perdida®@Figura 7) ; 0888 88 8-0 ;
Ahora una partida completa. En el siguiente diagréhabla 3.) 431 8 8 8 2 8 8 8 8 :

se muestra una partida jugada en un gran Campedratgano el 500000000 5
jugador negro con cuarenta y una fichas contratitréis. p O:O:O:O O:O 00 &
| 7100000000 7

) s Es un buen ejercicio . - -
551 | 550 449 222 22f 223 238 § 2repetir esta partida, De est 3 . ??g??? . 8

339 448| 224 113 11p 118 445 2Pimanera, el principiante s¢

podré hacer una buena idea (Figura 7. Diagrama 1: Juegan negras

447| 333| 55| 99| 8g 71 110 240 . .
la gran cantidad de diferentes

338| 330| 116 Q | @ | 44 | 12| 117 situaciones de juego que se pueden desarrollastenjego.

También se dara cuenta de que la suerte es mapleri
446| 334| 229 @ | Q| 11 | 111| 115

335| 336 225 226 39 22 114 4f2 Esta partida estd tomada de la “Enciclopedia El déun

de Los Juegos”, de Ediciones Altaya, a partir dedigefio

v 4 .
337| 44l 33 333 64 55 444 43 aiiqarial de Jack Botermans.

D

554 | 555| 440 660 55p 558 5%7 5BH3

Tabla 3.

Variantes

Hay muchisimas posibilidades para variar uno o asgectos del juego. La mayoria no se juega
habitualmente. Y siempre buscan facilitar el juedsminuir el tiempo de las partidas, ofrecer
originalidad o, para aquellos que consideran epquelemasiado simple, darle un punto de
complicacién interesante.

Reversi numérico

Nosotros hemos elaborado una variante del revarda cual, las fichas, llevan impresas cifras
por cada cara, segun se indica en la tabla 4. gamddor es el que tiene mas puntos en fichas de su
color, no el que tiene mas fichas viradas al lletdablero o verse imposibilitado a seguir colatan
fichas.

32 fichas reversi numérico para cada jugador
1E ll 2 lE II 2 1 3 1 3
1B 5 1 1B 18 8 18 8
2 1 2 1 2H 2 2H 3
% % H s s @ H: A %
3 2. |3 3 3 5, 3H 8
5 1 5 1 sH 2 J 3 3
% % H | s sf H: =H %
8 Bl2 s Bls s Bls sBH HEs
Tabla 4
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Es, desde luego, un juego mas complicado, donde
introduce un factor de azar desde el mismo momeateepartir
las fichas en dos grupos de 32 piezas cada unse diace £
aleatoriamente, o mas tarde, en el desarrollo welg si el g
reparto de fichas inicial es equitativo.

Las antiguas estrategias se ven ahora modificadab
menos, se ha de tener en cuenta, al colocar umadicé ocurrira s
si esta es virada. Por ejemplo, las posicionesadeekquina
conviene ocuparlas con fichas que tengan un 8 estmaucolor,
pues una vez colocadas ya no se tocaran mas,gmebién un 8
en su cara oculta, pues asi restamos esta pumuaci®ntrario
ya que si esta colocada en otro lugar puede sadairEn las &
casillas situadas en las filas 3y 6 y en las cohsmM y H, a dos |
casillas de las esquinas (C1, A3, etc) consideragggiras, §
también conviene colocar fichas de alto valor endas caras. & s 0000 000
Pero en las casillas contiguas a las esquinas, altms | &3 -
posibilidades de ser viradas si la esquina est&,lilb que .
convendra es colocar una ficha con un valor minemda cara
del color del contrario.

Se introduce en esta variante desarrollada portrogsda
probabilidad de que una ficha sea virada y acabpoeler del I
contrincante como un elemento importante a teneuenta en laf
estrategia del juego. ter

<1 ol e

. . : °
La observacion y la memoria son factores importaete °°?°¢3 ?°

esta version del juego, ya que llevar un controlagevalores | 0 -0
jugados que han sido ocultados al girar las ficlpesmite =y coe
adecuar nuestro juego a las posibilidades que kdaju al B
contrario. Ante varias posibles jugadas es mastitapte el valor - e
de las fichas que la cantidad de estas. Resultaatiaso el virar Figura 10.
dos fichas que sumen 13 puntos, por ejemplo, qu& guatro

fichas que solo sumen 10 puntos.

Nos encantaria que los aficionados o profesionaldsl reversi nos hicieran llegar sus comentarios.

En cuanto a los materiales, el tablero y las fidk&sin juego normal son validos, pegando en
las fichas las cifras indicadas en la tabla 4, emgdi “transfer” blancos y negros, y dando despunés u
pincelada de laca o barniz transparente para egiiarel roce con el tablero o la mesa, acabe
arrancando los numeros.

Variantes
Las variantes podriamos clasificarlas asi:
Diferentes formas y tamanos del tablero
* Reversi 6))(6 y reversi 10x10 (también hay variaimésrmedias, no cuadradas, por ejemplo
7x8 o0 6X7

» Reversi hexagonal (sobre el clasico tablero hexayon
» Octagon, Diamond y otros (sobre tableros con forvaasdas)
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* Reversi tridimensional (3D) (apilar tableros)

* Torus reversi (un extremo continta en el opuestmocen un mapa del mundo plano)
* Blackhole reversi (una casilla en donde no se pjusgs)

» MacBeth (combinacion de tablero hexagonal conleaséin donde no se puede mover)
» Annexation (el juego de John W. Mollet)

Pequefias variaciones en las reglas
* Regla del komi (cambia el resultado necesario ganar)
Estructuras iniciales alternativas

* Posiciones iniciales alternativas de Ben Seeley
* Apertura aleatoria en el otelo / reversi
* lago (fichas ya colocadas en las esquinas)

Mismas reglas pero distinto objetivo

* Antirreversi o reversi inverso (el mismo juego,@el objetivo es el contrario)

» Gomullo (mezcla entre el gomoku vy el reversi, esrdéas reglas del reversi para hacer 8 en
linea)

* Reversi puntual (gana quien al acabar la partid&rala una casilla determinada)

Tipos de movimientos adicionales o distintos

« "Sacrificed reversi" (puedes optar por un movinmeembrmal o sacrificar una ficha)

* Reversi con cambio en la orientacion de las fiqles fichas ademas de ser volteadas son
giradas)

* Reversi |l

* Biversi (10x10 + toroidal + distintas zonas iniek un movimiento en cada zona)

» 1-11 Reversi (varios movimientos seguidos)

* Neu Reversi (fichas neutrales y movimientos espesjia

* Reveega (combina el reversi con el juego seega)

 Impartial Othello (se puede jugar cualquier color)

* Revertello (hexagonal pero menos direcciones deapl

* Lark

* Permission Othello

Juegos de fuerzas desiguales
* Reviser (un jugador sigue unas reglas y el otraspt
Reversi para mas de dos jugadores

* Royal Reversi
* Rolit
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Reversi con fichas especiales o fichas ya colocadas

 Reversi numérico, ya explicado anteriormente.

* Yin-Yang reversi (fichas especiales ya colocadageis como blancas o negras a la vez)

» Desdemona (mediante una captura las fichas debconpasan a grises y las grises a tu color)

* Reversi con inmutables (uso de fichas monocolor)

* Fichas de colores (propuestas de Agustin Fonsee& eamero 30 de la revista Cacumen,
paginas 20 a 27).

Juegos con reglas cercanas

* Ming Mang. Un juego que se puede jugar, simplificandolo, domismo material reversi, y
qgue también tiene un sistema de captura semejavggugadores antes de jugar colocan sus
fichas en todo el perimetro del tablero seglundgkas del juego. En su turno un jugador mueve
una de sus fichas como si se tratara de una teregedrez. Pero las capturas son como en el
reversi: capturaremos una ficha contraria si mogenma de las nuestras a una casilla adyacente
a ella (en horizontal o vertical) y ya teniamosa@n el otro lado, adyacente a la ficha que
vamos a capturar. También se pueden capturar caderfechas. Las fichas capturadas pasan a
nuestro color. El objetivo es que el contrario neqa mover o se quede sin fichas.

* Attaxx. Este juego también emplea las fichas bicoloresedelrsi, aunque se suele jugar en un
tablero de 7x7. Habitualmente se comienza conhédicdos de cada color, pero colocadas en
esquinas opuestas. Se trata de un juego territtorale gana quien mas fichas tenga al final de
la partida. Hay dos tipos de movimiento a elegispiiazar una ficha dejando una casilla entre
medio (salta una casilla) o afiadir una ficha detaben una casilla adyacente a una ficha propia
ya colocada. Las fichas contrarias adyacentefichkarecién colocada son volteadas.

« SeegaEs un juego de origen egipcio bastante conocidepasece al reversi Unicamente en el
sistema de captura.

* Pente Como el Seega, y también muy conocido, su pareesdoba en que es posible el
mismo sistema de captura.

» Ademas, el material del reversi (64 fichas bicagrein tablero de ocho por ocho) se puede utilizar
para otros juegos totalmente diferentes, por eferfipeas de acciomQA), cuatro en raya etc.

En la ya desaparecida revi§lacumen muy mencionada en nuestros articulos, aparelgjanas
variantes del juego, siendo sus nom@asparia Dominio, Acosoo La Fortaleza.

Sitios y Paginas web

Damos cuenta aqui, para ahorrarles su busquedalgdeos sitios y paginas web con
informacién mas o menos amplia sobre el reverdieogealgunas en las que se puede jugar on-line:

https://sites.google.com/site/elreversista/inidivesersi-otelo-othello
http://www.atril.org/juegos/page/5
http://detablero.com/juegos/reversi/
http://www.stratozor.es/docs/reglas-del-juego-dthietml
http://www.radagast.se/othello/download.html
http://othello.nu/wof/InterimWorldOthelloFederation
http://sites.google.com/site/asothello/AsociacidhdmdoresdeOthello
http://www.gamesforthebrain.com/spanish/reversi/
http://www.mah-jongg.ch/reversi/reversi.html
http://www.dma.fi.upm.es/docencia/primerciclo/mateativa/juegos/othello/
http://www.jogosjogos.com/jogar-jogo/reversi.html
http://www.batiburrillo.net/2010/08/07/reversi-otleehtm
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Bibliografia

Hay abundante bibliografia sobre este juego dessecbmienzos. Walter H. Peel escribid
Handbook of Revergilacques & Sons, Londres, 1888Rrgversi and Go-banfNueva York, 1890),
con conceptos de estrategia (por ejemplo, la "teanhgp Stoner") y diversas aperturas. En 1889 se
publicaThe handbook of reversi, also fanorona, invasi@ma por Ayres F. H.

Los méas importantes en la actualidad son:

Othello: Brief and Basic, An introduction to strgyeand tactics for the game of Othellbed
Landau, 1987. Para conseguirlo lo mejor es visitgarfederacion estadounidense, también con
informacién sobre su revis@thello Quaterly: http://www.usothello.com.

Othello: A Minute to Learn - A Lifetime to MasteBrian Rose, 2006. Se trata de un libro muy
recomendableBrian Rose.pdf

A la découverte d'OthelloEmmanuel LazardOthello, por Emmanuel Lazard y Marc Tastet.
Se pueden encontrar en las paginas de la federfairesa, asi como informacion sobre su revista
Fforum: http://www.ffothello.org/FFORUM/lectures.phfpel manual de Lazard comentado atras la
Asociacion de Jugadores de Othello (AJO) disponeuni@ traduccidon en su sitio en Internet:
Descubriendo el Othello.pdfTambién esta Asociacion (AJO) tiene una traduca&d su sitio en
Internet sobre las apertur&Sstrategia de aperturas.pdf

Sugerencias para nuestros lectores
Creemos que una buena manera de iniciar el trabaje el Reversi estaria en:

a) Hacerse con un tablero de juego y unas fichasviéegie

b) Jugar algunas partidas para familiarizarse con él.

c) Proponer el juego en el aula en un tablero redu@do 6) primero y normal (8 x 8) mas
adelante.

d) Practicar los alumnos entre si el juego para digert

e) Iniciar la busqueda de sencillas tacticas, espaeiate las posicionales.

f) Proponer partidas comentadas para que las reprayzmalicen.

g) Proponer finales de partida para completar o pnoidedel juego para resolver.

h) Leer algo de lo recomendado para mejorar la matejagar.

i) Iniciarse en las estrategias avanzadas del juego.

Tendremos que volver sobre el Reversi-Otelo enr@rimo articulo con el objetivo de ampliar
lo aqui expuesto, hablar de algunas tacticas sanpieiar el conocimiento de las estrategias mas
utilizadas, resolver algunas de las propuestagzaeals y hacer una mejora didactica de lo realizado
en el aula. Lo haremos. Si ustedes estan interesado

Hasta el proxim¢ pues. Un saludo.

Club Matematico
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