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OTHELLO

DESCRIPCION DE LA CASSETTE

El programa estd basado en las reglas de Edmond
Dujardin para este juego. La mayoria de los juegos son
para un sélo jugador contra la computadora.

VARIACIONES
Existen 15 variaciones descritas por medio de dos
numeros que aparecen en la pantalla indicando el
numero del juego antes del inicio del mismo.
E;emplo:./() 1~sNumero de la derecha

Numero de la izquierda

El numero de la derecha puede ser: .

El 1.—Juego para dos jugadores. Empieza el juga-
dor izquierdo.

El 2.—Para un solo jugador (izquierdo) contra la
computadora. El jugador realiza el primer movimiento.

El 3.—Para un solo jugador (izquierdo) contra la
computadora, la computadora empieza a jugar primero

Ei nimero de ia izquierda puede ser:

ElI C (6 el 5).—E! juego empieza con la disposicién
normal de! tablero. Si se elige la opcion entre parén-
tesis, aparece un temporizador en la pantalia que limi-
ta el tiempo para cada jugador a 15 segundos. En caso
de no realizar jugada en 15 segundos, la computadora
realiza la2 jugada.

El 1 (6 el 6).—La computadora entrega automati-
camente al inicio de la partida una ficha extra a|
jugador. derecho. _

El 2 (6 el 7).—lIgual que el anterior pero en vez de
una, son dos fichas.

El 3 (6 el 8).—Tres fichas.

El 4 (6 el 9).—La computadora entrega 4 fichas ex-
tra al jugador de la derecha.

PUNTUACION ]
En todos los juegos el marcador izquierdo da

el nomero de fichas del jugador izquierdo y el marca-
dor derecho el nimero de fichas del jugador derecho.

NOTA: El marcador que parpadea es siempre el del
jugador al que corresponde tirar.

REGLAS GENERALES DE JUEGO DEL OTHELLO

1.—Juego para dos jugadores con un tablero de
8 x 8 cuadros y 64 fichas.

2.—Cada una de las fichas es roja por un lado y ver-
de por el otro.

3.—Cada jugador elige su color.

4.—Se determina quien es el que inicia la partida.

5.—El juego se inicia con 4 fichas en el centro del
tablero segun la fig. 1.
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6.—El objeto del juego es “rodear” |as fichas del
contrario entre dos de las nuestras, volviéndolas
entonces del otro lado (cambio de color) y pasando a
ser fichas de nuestro color. Gana el jugador que al final
tiene sobre el tablero el mayor nimero de fichas de su
color.

7.—Vamos a explicar detalladamente el sentido de
la palabra “rodear’ del parrafo anterior. Se trata de
conseguir colocar una ficha contraria o varias fichas
contrarias alineadas, entre una de nuestras propias fi-
chas ya en el tablero y otra ficha nuestra que es la
que vamos a colocar.

Ejemplo:

vavv®

Laroja en el circulo es la que tiramos,

8.—Cada jugador puede tirar sélo una ficha cuando
le toca el turno y siempre tiene que rodear una 0 mas
fichas contrarias (en todas las direcciones posibles)
volviéndose de su color las fichas “rodeadas’ .
9.—En toda jugada es obligado ““rodear’’ una o mas
fichas del contrario. Si la tirada no es correcta, la com-
putadora no la acepta. En caso de no poder “rodear’’
ninguna ficha contraria, el turno pasa autométicamen-
te al otro jugador.
10.—Las fichas contrarias rodeadas cambian de co-
lor automaticamente después de la jugada.
11.—El juego finaliza cuando:
— El tablero estd completo.
— Un jugador se ha quedado sin fichas sobre el
tablero.
— Ninguno de los dos jugadores puede ‘‘ro-
dear’ fichas del contrario.



