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Othello con il computer

utti sappiamo che i compiti che un

elaboratore pud svolgere sono innu-
merevoli. ed i suoi campi di applicazione,
diversissimi, sono limitati praticamente so-
lo dalla fantasia e dall'ingegno dei pro-
grammatori. Una delle applicazioni piu in-
teressanti € senza dubbio la simulazione di
uno dei contendenti di un gioco a due per-
sone: i programmi di questo tipo sono pur-
troppo tra i piu difficili da stendere, e met-
tono a dura prova la perizia di chi ricerca
gli algoritmi e ne cura I'applicazione. Una
volta presi dal fascino di questa program-
mazione, pero, si puo rimanere piacevol-
mente occupati per mesi nella stesura di
versioni sempre piu perfette di uno stesso
gioco.

Con questo articolo ci proponiamo di
avvicinare il lettore verso questo genere di
programmi, che rappresenta per molti pos-
sessori di elaboratori un campo assai ricco
di nuove possibili esperienze.

Giochi a due persone famosissimi come
gli scacchi e la dama sono oggetto di pro-
grammazione da quando sono nati i com-
puter, e anche da prima: € nota infatti Iesi-
stenza di pit 0 meno funzionanti macchine
create per questi giochi in tempi in cui
I'unica automazione possibile era quella
degli ingranaggi da orologeria. Oggi i di-
scendenti di quei congegni, favoriti dai
bassi prezzi dei microprocessori, stanno
entrando prepotentemente nelle nostre ca-
se sotto I'aspetto di scatolette intelligenti
capaci di intrattenerci piacevolmente con
discreti livelli di gioco.

E pero sconsigliabile accostarsi per la
prima volta a questo affascinante settore
con giochi complessi come gli scacchi, che
per essere ben giocati richiedono un lungo
apprendistato anche ad un cervello uma-
no. Per le nostre applicazioni useremo
quindi un gioco forse non molto diffuso in
[talia ma avvincente, intelligente e nello
stesso tempo semplice nelle sue poche re-
gole: I'Othello. Il nostro scopo, come spie-
gato in altra parte dell’articolo, € quello di,
spingervi alla realizzazione di vostri pro-
grammi di gioco: per fare cio ci limiteremo
a darvi dei suggerimenti e a presentare un
programma di esempio, molto semplice e
“poco intelligente”; e tanto per mostrare
che non c’¢ bisogno di un particolare hard-
ware ne riporteremo le versioni per due
macchine particolarmente diffuse, e pro-
fondamente diverse: I’Apple II e la Texas
TI-59. Naturalmente prima di fare cio con-
verra introdurre il gioco e le sue regole, a
vantaggio di chi ancora non lo conosce.

Il gioco

L’Othello, a differenza dei piu diffusi
giochi a due persone, non € molto antico: &
stato messo in commercio una decina d’an-
ni fa su un brevetto giapponese. In verita,
pero, ¢ praticamente identico al Reversi,
un gioco molto popolare nel secolo scorso
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Figura 1 - Il diagramma mostra la posizione iniziale del
gioco, ¢ la notazione usata per identificare le caselle.
Ricordiamo che il nero gioca per primo.

in Inghilterra, dal quale differisce solo per
la rigida posizione di partenza, che ¢ solo
una tra le molte possibili del Reversi. Il
gioco si svolge su una scacchiera 8 per 8
generalmente verde o comunque di un co-
lore uniforme diverso dal bianco e dal ne-
ro, colori destinati alle pedine. Queste,
contrariamente a quelle della dama, hanno
una faccia bianca ed una nera. Nell’Othel-
lo infatti i pezzi appartengono all’'uno o
all’altro giocatore a seconda del colore del-
la faccia superiore, e nel corso del gioco

possono venire ribaltati in modo da cam-
biare colore e quindi ruolo; il numero tota-
le di pedine € 64, quanto serve per ricoprire
completamente la scacchiera.

Per avere una notazione rigorosa delle
mosse possiamo usare una notazione simi-
le a quella degli scacchi: colonneda A ad H
(da sinistra a destra) e righe da 1 a 8 (dal
basso verso I'alto). All'inizio della partita
si dispongono due pedine bianche e due
nere nelle caselle centrali del campo, come
illustrato in figura 1; la prima mossa ¢
sempre del nero.

Il gioco consiste nel porre in campo,
alternativamente, una pedina col proprio
colore rivolto verso I'alto, facendo si che
questa catturi almeno una pedina avversa-
ria (di colore opposto). La presa avviene
quando la pedina appena posata chiude,
lungo le direzioni uscenti dalla sua casella
(verticali orizzontali e diagonali), una o
piu pedine avversarie fra s¢ e una delle
pedine del proprio colore che gia si trova-
vano sul campo. Ancora piul semplicemen-
te: la pedina deve essere posta sulla scac-
chiera in modo da formare, anche su piu
direzioni, delle file continue di una o piu
pedine avversarie terminanti ai due estremi
con una o piu pedine proprie, di cui una
deve essere quella appena giocata. Le pedi-
ne avversarie cosi racchiuse e quindi man-
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Figura 2 - Due esempi che illustrano come si muove. In alto una mossa del bianco, in basso una del nero: in entrambi i
casi la pedina mossa é indicata dalla freccia (nel diagramma di sinistra). A destra é riportata la situazione della

scacchiera dopo la cattura dei pezzi.
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giate vengono capovolte, assumendo il co-
lore del mangiante. La cattura di almeno
una pedina avversaria € una condizione















