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O'THELO O'THELO
Enhorabuena:
Acaba de adquirir un programa DlMensionNEW para su ordenador AMS-
TRAD, que le harâ pasar horas de entretenimiento y diversiôn jugando
contra su inteligente ordenador.
Es el O'THELO un fascinanle juego de estrategia que ha pasado râpida-
mente de ser uel juego de moda,, a convertirse en un CLASICO MUY ES-
TIMADO POR LOS AFICIONADOS.
Aunque muy fâcil de aprender, requiere una buena dosis de habilidad y
experiencia, pues las tâcticas y estrategias empleadas han de ir variando
de ïorma casi continua a lo largo de la partida.

INSTRUCCIONES DE CARGA DEL PROGRAMA

- Programa en CINTA CASSETTE para ordenador AMSTRAD CPC 464.
Conecte el ordenador y prepare la cinta cassette que contiene el
programa desde el principio. Teclee en su ordenador RUN"OTHELO"
y pulse ENTEB.

- Programa en CINTA CASSETTE para ordenador AMSTRAD CPC 664 y



6128.
Concecte el ordenador y prepare su cassette para lectura, asegürese
de que el volumen se encuentra en una zona medio-alta, coloque la
cinta conteniendo el programa desde el pricipio. Teclee: TAPE y pulse
ENTER, el ordenador responderâ con el mensaje READY.
Teclee ahora RUN"OTHELO", pulse ENTER y PLAY en su cassette.

- Programa en DISKETTE para ordenador CPC 664 y 6128.
Conecte el ordenador, coloque el Diskette en su alojamiento visto por
la Cara A, teclee RUN"OTHELO" y pulse ENTER.

En cualquiera de los casos anteriormente citados el juego se inicializarâ
automâticamente una vez el programa haya sido cargado y le preguntarâ
acerca de las dos opciones de juego existentes:
1.- Jugador contra el ordenador.
2.- Dos jugadores f rente a f rente.

DESARROLLO DEL JUEGO
En la primera opciôn, tiene usted ante sI un poderoso rival que se lo va a
poner muy dif icil; no obstante, y como nadie "nace ensenado", el ordena-
dor le va a of recer 9 niveles de juego; para que al principio disponga de al-
guna ventaja.
De todos modos no se confie aunque al principio de la partida parezca
que va ganando, estâ jugando contra un Campeôn y como tal buscarâ an-
te todo un buen posicionamiento de sus fichas aunque tenga que sacrifi-
car alguna de ellas, luego le atacarâ implacablemente hasta rematarlo.
En la opciôn 2, serâ usted quien tendrâ que demostrar su técnica contra
otro jugador. Si uno de los dos es mâs experto que el otro, podrâ (como
en el caso del ordenador), dar cierta ventaja (distintos niveles).
En todos los casos el ordenador realizarâ las funciones de ârbitro, indi-
cando e impidiendo la realizaciôn de jugadas "no legales".

COMO JUGAR
Cada jugador comienza con dos fichas ya colocadas en el centro del



tablero que aparece en la pantalla, (sijuega contra el ordenador las suyas
son las blancas).
En el caso de que no sea usted un lugador muy experto, dispondrâ ade-
mâs de alguna ficha de refuerzo, que el ordenador le concede como ven-
taja segün el nivel solicitado.
ESÏO QUIERE DECIR QUE EL ORDENADOR SIEMPRE JUEGA A MAXI.
MA POTENCIA INDEPENDIENTEMENTE DEL NIVEL DE JUEGO, y lo ûni-
co que hace en los niveles bajos es dejar al contrincante f ichas de venta-
ja en lugares estratégicos. Creemos que esta es la mejor manera (peda-
gôgicamente hablando), para llegar a convertirle a usted en un gran cam-
peôn, (casi como su ordenador).
En caso de que se considere usted de nivel superior al normal; serâ usted
el que le concederâ fichas de refuerzo al ordenador.
El primer turno de tirada siempre corresponde al jugador que lleva las
fichas blancas. Si se desea cambiar el turno de tirada simplemente pul-
sar «lr.
Para jugar (cuando le corresponda) ha de conseguir tirar una f icha nueva
que de forma «OBLIGATORIA, debe encerrar otra u otras del adversario
entre esa que usted ha puesto y otra de las que ya tenla (puede ser verti-
cal, horizontal o diagonalmente), sin que exista un cuadro vacio entre
ellas).
En ese momento, todas las richas delcontrario que usted haya encerrado
se convertirân en fichas de su color y por tanto suyas. En el marcador se
indicarâ ese cambio.
Para realizar la tirada, es necesario indicarle al ordenador las coordena-
das del cuadro donde quiere poner la nueva ficha (ej. A6), que aparecerâ
inmediatamente en ese punto, cambiando seguidamente el color de las
encerradas.

JUGADA ILEGAL
Se produce cuando se coloca una ficha en lugar inadecuado del tablero,
que no permite encerrar f ichas del contrario. Debe repetirse la lugada co-



locando la ficha correctamente.
Por todo lo expuesto, se observa que las reglas de este juego son muy
simples, pero que una vez dentro'de la parlida, existen gran cantidad de
estrategias, y es ahI donde se demuestra la calidad del jugador; y no es
fâcil a veces dar con la tâctica mâs adecuada y que alavez despiste al
contrario.
Siempre es importante intentar ahogar al adversario, es decir que no ten-
ga posibilidad de tirar por no poder encerrar ninguna ficha. En este punto
el adversario deberâ ceder su turno alotro jugador pulsando "1", (el orde-
nador lo realiza automâticamente).
Cuando se han cubierto los 64 cuadros del tablero, aparecerâ en una pan-
talla la puntuaciôn final y el resultado de la partida.
El juego se presenta sobre un tablero dividido en B por B cuadros, nume-
rados de A a H y de 1 a B, para poder incJicar la coordenada correspon-
diente.
Las fichas estân representadas por discos negros y blancos.

BUENA SUERTE
Este programa ha sido disenado, elaborado y producido pbr el equipo téc-
nico de DlMensionNEW, teniendo ésta todos los derechos legales res-
pecto a éste y habiendo licenciado en exclusiva a IDEALOGIC, S.A. para
su comercializaciôn en todo el mundo.
Queda terminantemente prohibida la reproducciôn total o parcial de este
programa de ordenador por cualquier medio, inclusive en otro ordenador
de diferente sistema operativo. Asi mismo no se permite el alquiler de es-
te programa.
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