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£] Othello es un antiguo juego criental basado en unas pocas
y sencillas normas, Consiste en conseguir el mdxiso numero Jde fichas
del wmiswo color, Al igual gue en l3s damas, al cerrar entre dos
tichas propias -trasversal, horizontal o verticalmente-,una o varias
fichss del contrario, 8s5tas cambian a nuestro color,

£s obligatorio 'matar' en cada jugada, $I no fuera posible
dete indicarle a la maguina gue 'pasa’,

: 51 e

£1 programa 2 side dotads ce i3 capacidad de 'sprender ' Jde
Jés  jugacdas realizadas:  es,  en  cierta  manera, un  Jugador
‘Inteligente”’,

J partir de unas norpas maniaas Jde Juego, el programa valora
[os resultados de rada partida y almacena la informacien gue e
oeraitira &n fuluros encuentros escoger ol wovimiento mas ventajoso,
Jete  tener en cuents gue 3 paQuiol ¥a 2 aarspder g8 ystepd, es
IFSLE VA d SEr aejor & geor jugacdor on tanto gque se le ensefle a

Suganr 5i8n 0 no,

La  imeeligercla  Gue posee 8! programa paraite gque sead
SRLENSSC pard competlr con duenos rasultages tanto con otra persona
Joms con obro oragsnador,  Jispone  tambien Je  una  opcion  de
W EoRN L PN g’ en la que Juega consigo mismo ¥ en i3 que va
aimacenando 1a experiencia acuaulada,
Jtra oocion el programa perwite partidas entre dJos
Jugsaores,
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OTHELLO

Para Un sale Jigader T
2. Para dos Jugadores..

3. Autoentrensmrento. .. L

Copyright & Zelig Software. Junio, 1986
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JUEGO DEL. QTHELLO

cfs N
El programa sape Jugir cesge el primer mowento, 351 Jes€éd
dirigir el aprendizaje a8 la méovins Jdesce el principlo  gispone ge
una version virgen en lé cara £ gue realiza 13s primeras judacés
al azar.
Carga del programa:
-introduzca el disco gel (F7% FLUS.
=Introduzca ¢! cisco del procrana
=Teclee OTHELLD v pulse 'Return’
ASOTHELLD

Tris wvnos segundos viswaliZars ia cantalla |,

Cispore de tres oociopss  Gn 500 Jugsdor. 905 Jugadores ¢

autoentrenamiento,
En la primera opcidn se le arecuntara si desea Jugar cor

fichas biancas o con negras (Fantalls 27,

En la segunds debers introducirle ol rombre de caca unc Je
los Jugadores (pantalla 3.,

Er is tercera opcidn el ordenader juega contra si wiswo v va
wejorando su juego,

~

.00, JO!

E£n las pantallas & v I i3 tecis 83 le permite volver s
is pantalla 1,

la tecis 'P* 1o indics & Ja waguira Qué Dasa’, QUE o LUSK
realizar ninguné Jugada. Tengs er cuenta qus el programé comorue,
§1 realmente no puede jugar.

La tecla 'Z' interrumoe la partiga y vwelve a la pantalls
orin:ipal. .

Fara indicarle al oroenador la casilla en la gue va a Jugar,
aeve introgucirle ls letra y el numero que le corresponden, £l
orograma detecta si la Jugava es correcta,
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OTHELLO
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CTRELLO

{ Jugador Nunero Unoz ELIAS

Jugador Numera Dos: MANOLON

Copyright € Zelig Software. Jumio, 198€
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