
Othello et analyse r�etrogradepar Alain Brobeker (1), ot.2006 - d�e.2007L'analyse r�etrograde est un th�eme familier aux amateurs de probl�emes d'�Ehes, mais dont lemode de raisonnement surprend lorsqu'on y est onfront�e pour la premi�ere fois: Il ne suÆt plusde pr�evoir la meilleur suite d'une partie, mais il faut analyser la position donn�ee et retrouvere qui a �et�e jou�e auparavant, pour pouvoir r�epondre �a la question pos�ee.
5+3: Mat en 2 oups.

Sur le probl�eme i-ontre, ompos�e par Friedrih Amelung (D�unaZeitung, 1897), les blans ont le trait et doivent mater en deux oups.Le Pion noir en h7 n'a pas boug�e de la partie, le Roi noir n'a paspu venir de g7 ou il aurait �et�e en �ehe par le Pion blan f6 qui n'a paspu jouer au oup pr�e�edent. Don 'est le Pion noir g5 qui vient dejouer. Mais il n'a pas pu venir de g6 o�u il aurait attaqu�e le Roi blan.Don le dernier oup noir est g7-g5 qui autorise la prise en passant, eton a alors: 1.hxg6 e.p. Rh5 2.Txh7#.Dans e domaine, le travail de Fran�ois Labelle (2) est tr�es impressionant: Il a r�ealis�e unprogramme qui ompte le nombre de parties d'�Ehes apr�es n plis ('est-�a-dire n demi-oups),et surtout qui permet de trouver les positions d'�Ehes �a r�ealisation unique, �ad telles qu'uneseule partie y am�ene dans le nombre de plis indiqu�e. �A l'aide de e programme il a pu trouverdes probl�emes d'analyse r�etrograde tr�es plaisants omme:A) Trouver la partie d'�Ehes qui se termine par 3... Dd4#.B) Trouver la partie d'�Ehes qui se termine par 5.Dxe4#.Le fasinant site de Joe Kisenwether (3) exhibe des probl�emes d'analyse r�etrograde dansdes jeux autres que les �Ehes. Quelle agr�eable surprise de voir qu'il est possible de "remonterle temps" dans ertaines parties de Ti-Ta-Toe, de Dames ou même de Srabble! Mais 'estsurtout le probl�eme d'Othello ompos�e par Erih Friedman (4) qui m'a attir�e, �a ause dud�ealage entre l'extrême simpliit�e des r�egles et la rihesse de e jeu.C) Erih Friedmana b  d e f g h
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7+5: Retrouver la partie.

Le jeu d'Othello, appel�e aussi Reversi, se joue sur unplateau de 8�8 ases ave 64 pions r�eversibles. Aud�ebut de la partie deux pions noirs sont en d5 et e4,deux pions blans sont en d4 et e5, et les noirs om-menent.�A tour de rôle haque joueur pose un pion de saouleur de mani�ere �a enadrer des pions adverses en-tre deux de ses pions. Les pions enadr�es sont alorsaptur�es par retournement (i-ontre noir pourraitjouer 5.g3 qui apturerait alors f3 et f4).Si un joueur ne peut pas respeter ette r�egle ilpasse son tour. Si auun joueur ne peut jouer, eluiposs�edant le plus de pions de sa ouleur sur le plateaugagne la partie.A�n d'explorer plus loin les possibilit�es du jeu d'Othello en mati�ere d'analyse r�etrograde, j'air�ealis�e un premier programme omptant le nombre de positions d'Othello di��erentes (qui sontsauv�ees dans une table de transposition) et le nombre de positions �a r�ealisation unique. Ce quej'appelle une position est le ontenu des 64 ases auquel est ajout�e la onnaissane du trait.Un joueur �etant parfois oblig�e de passer son tour, la même position peut apparaitre �a des



plis di��erents si les joueurs ont pass�e un nombre pair de fois (pour avoir le même joueur autrait). Heureusement je n'ai pas eu �a m'ouper de ette diÆult�e ar personne n'est ontraintde passer avant le 9�eme pli et le programme est trop exigeant pour aller au del�a (40Mo dem�emoire et 3h au pli 9, et ela augmente de mani�ere exponentielle).Le probl�eme D) montre une position �a r�ealisation unique pour laquelle l'ordinateur devaitrester dans un retangle de 3�4 ases. Le E) a �et�e am�elior�e par John Beasley et montre uneposition dans laquelle le joueur noir a �et�e ontraint de passer au 9�eme pli.D) (2006.11.02)a b  d e f g h
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6+4: Retrouver la partie.

E) John Beasley (2007.03)a b  d e f g h
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5+8: Retrouver la partie.Plus tard j'ai modi��e e premier programme pour qu'il fasse le même travail ave les formesd'Othello, 'est-�a-dire les positions dans lesquelles la ouleur des pions et le trait sont inonnus.Il est surprenant de pouvoir r�esoudre es probl�emes "inolores" malgr�e le peu d'informationdisponible. On pourrait aussi r�eer des r�etro-r�ebus, en rempla�ant les pi�ees par les lettres Aou B en fontion de leur ouleur, dans lesquels il faudrait retrouver qui est qui.F) (2006.11.23)a b  d e f g h
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?+?=10: Retrouver la partie.

G) (2006.11.23)a b  d e f g h
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?+?=13: Retrouver la partie.

H) (2006.11.23)a b  d e f g h
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?+?=13: Retrouver la partie.Voulant avoir un aper�u du nombre de parties possibles, perdues ou nulles �a une plus grandeprofondeur, j'ai �erit un deuxi�eme programme qui ne s'oupe plus de l'uniit�e des positions etdont les r�esultats o��nident ave eux du premier programme (ouf!). Il a fallu 5 jours de alulpour arriver au 14�eme pli. Le programme omptait aussi le nombre de fois o�u une ase �etaitjou�e pour haque pli, e qui permet de trouver les probl�emes d�etermin�es de mani�ere unique parleur dernier oup. Les voii tous, aux sym�etries pr�es:I) Trouver la partie d'Othello qui se termine par 1.d3 (?). (2006.11.07)J) Trouver la partie d'Othello qui se termine par 2.2. (2006.11.07)K) Trouver la partie d'Othello qui se termine par 3.b1. (2006.11.07)L) Trouver la partie d'Othello qui se termine par 3.e1. (2006.11.07)



En forant les premiers oups on peut aussi proposer les probl�emes suivants:M) Trouver la partie d'Othello qui ommene par 1.4 et se termine par 3... d1. (2006.11.08)N) Trouver la partie d'Othello qui ommene par 1.4 e3 et se termine par 4.f8. (2006.11.11)O) Trouver la partie d'Othello qui ommene par 1.4 5 et se termine par 4... a8. (2006.11.11)Les 6 positions qui suivent ont �et�e trouv�ees ave e deuxi�eme programme et sont �a r�ealisationunique. Les deux premi�eres montrent des positions de gain, parmi les plus ourtes possibles,pour les noirs puis pour les blans. La troisi�eme montre une position de gain dans laquelle ilreste des pions des deux ouleurs.P) (2006.11.07)a b  d e f g h
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13+0: Retrouver la partie.

Q) (2006.11.14)a b  d e f g h
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0+14: Retrouver la partie.

R) (2006.11.25)a b  d e f g h
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15+2: Retrouver la partie.La mobilit�e, �ad le nombre de oups l�egaux disponibles, est un rit�ere utilis�e par les joueursd'Othello pour estimer une position. J'en ai herh�e les valeurs minimales et maximales. Le S)est l'unique position (aux sym�etries pr�es) ave la mobilit�e minimale au 7�eme pli. Notez qu'apr�es4... f3 (le seul oup) la position n'est plus �a r�ealisation unique. Le T) montre l'unique positionave la plus grande mobilit�e au pli 11, alors que le U) montre une des 5 positions ave 21 oupspossibles au 12�eme pli.S) (2007.08.27)a b  d e f g h
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10+1: Retrouver la partie.

T) (2007.08.27)a b  d e f g h

8765
4321

9+6: Retrouver la partie.

U) (2007.09.11)a b  d e f g h
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7+9: Retrouver la partie.En�n j'ai herh�e (�a la main pour une fois) la plus longue partie possible, mon reord est 75 plis:e6f64e7e8d8g7f8{h6h8g5g6g88e3f7b4h76h5{d7{h4{b5b73d2f2f4g3g4f3h3f5g1f1a4h1e1d6g2e25h2{d1{1{b3b2d3{2{7{a1b1a7{a2{a3{b6b8a8{a6{a5Le tableau suivant fourni quelques statistiques tir�ees de es programmes. Pour haque plinous avons le nombre total de parties possibles, le nombre de parties o�u un joueur est ontraintde passer sans perdre, le nombre de parties o�u un joueur est ontraint de passer et perd, lenombre de positions di��erentes (pos 6=), de positions �a r�ealisation unique (pos !), de formesdi��erentes (frm 6=), de formes �a r�ealisation unique (frm !) et en�n les mobilit�es minimales etmaximales (mob). Ces derniers nombres sont en gras lorsque la position de mobilit�e minimaleou maximale est unique aux sym�etries pr�es.



pli parties passe perte pos 6= pos ! frm 6= frm ! mob0 1 0 0 1 1 1 1 4-41 4 0 0 4 4 4 4 3-32 12 0 0 12 12 12 12 4-53 56 0 0 54 52 54 52 2-64 244 0 0 236 228 220 196 3-95 1 396 0 0 1 288 1 192 1 130 932 1-116 8 200 0 0 7 092 6 160 5 568 3 944 2-127 55 092 0 0 42 614 33 344 26 966 14 020 1-148 390 216 0 0 269 352 191 380 132 037 53 556 0-159 3 005 288 24 0 1 743 560 1 072 232 589 652 165 584 0-1610 24 571 056 0 228 ? ? ? ? 0-1811 212 258 216 576 356 ? ? ? ? 0-2012 1 939 879 668 940 6 384 ? ? ? ? 0-2113 18 429 618 408 19 136 16 372 ? ? ? ? 0-?14 184 041 761 768 63 736 299 404 ? ? ? ? 0-?De nombreuses questions demeurent: Quelle est la plus ourte nulle possible (� 60 plis)?La plus longue partie possible (entre 75 et 8+2�52=112 plis)? La mobilit�e maximale (� 21oups)? La proportion de positions �a r�ealisation unique reste-elle �elev�ee vers le 60�eme pli? Etla proportion de formes uniques?...N'h�esitez pas �a me ontater si vous vous int�eressez �a es probl�emes.Adresses internet et solutions des probl�emes(1) abrobeker.free.fr/ Alain Brobeker, apt 49, 22 rue Gay Lussa, 02300 CHAUNY(2) www.s.berkeley.edu/~ab/hess/hess.html(3) www.geoities.om/joe kisenwether/Retro.html(4) www.stetson.edu/~efriedma/A) 1.f3 e5 2.Rf2 Dh4+ 3.Re3 Dd4#.B) 1.d4 e5 2.Dd3 Re7 3.Fg5+ Re6 4.Fe7 e4 5.Dxe4#.Pour r�esoudre un des probl�emes d'Othello on peut ommener par regarder les pions qui n'ontpas pu être retourn�es. Ainsi dans le D) on voit que noir a jou�e en d3, 4, f4 et blan en f3, 5.C) 1.d3 e3 2.f2 e2 3.f5 g1 4.f3 f4.D) 1.d3 e3 2.f4 5 3.4 f3.E) 1.e6 f6 2.4 e7 3.e8 d8 4.g7 f8 5.passe e3. C'est maintenant �a noir de jouer.F) 1.e6 f6 2.g6 e7 3.f5 g5.G) 1.d3 5 2.e6 f5 3.4 2 4.d2 b4 5.b3.H) 1.e6 d6 2.3 f5 3.4 b2 4.6 e7 5.d3.I) 1.d3. J) 1.4 3 2.2. K) 1.d3 3 2.b3 b2 3.b1. L) 1.d3 3 2.b3 d2 3.e1.M) 1.4 e3 2.f3 g3 3.e2 d1. N) 1.4 e3 2.f6 e6 3.d6 e7 4.f8.O) 1.4 5 2.6 b5 3.a6 b7 4.8 a8.P) Noir a jou�e en b3, d7, e1, f4 ar es pions n'�etant pas enadr�es, ils n'ont pas pu hanger deouleur. Noir a ommen�e par 1.d3, on en d�eduit que blan a jou�e 3, d2, d6 et e3, puis apr�esquelques essais on trouve: 1.d3 3 2.b3 d2 3.e1 d6 4.d7 e3 5.f4#.Q) 1.f5 d6 2.5 b4 3.d3 d2 4.4 g6 5.e3 f4#.R) 1.4 e3 2.f5 e6 3.f7 g6 4.e2 e8 5.h7 h5 6.g8 d3 7.2#.S) 1.e6 f4 2.g3 g4 3.g5 6 4.4 f3.T)U)Othello est une marque d�epos�ee de ANJAR, distribu�ee en Frane par Mattel Frane.


