i Othello su computer, MC si é gia

occupata su numeri precedenti. Sul

n" 7.¢ apparso un articolo che, oltre
a illustrare il gioco in sé, inteso a livello
“wmano”, trattava aleune strategie facil-
mente implementabili su computer. Veniva-
no discussi metodi di memorizzazione della
scacchiera e l'algoritmo di ricerca colpo, al
fine di invogliare il lettore a scrivere un pro-
gramma, pin che a copiarlo dalle pagine
della rivista. Alcuni risultati sono giunti an-
che in redazione, ¢ pubblicati nelle rubriche
del software. Alwri letrori, pur scerivendoci
per consigli ¢/o suggerimenti, hanno ritenu-
o opportuno tenere per s¢ i loro programmi
i vista di qualche torneo per elaboratori.

Abbiamo avuro il piacere di trovarne uno
perfino in Francia, a Parigi, che con la sua
HP-41 ha macinato chilomerri ¢ chilometri
di strada ferrata per mantenere alti i colori
dell’ltalia al 37 Othello-Reversi Programs
Waorld Championship tenutosi nei saloni del
Sivob nel settembre 83,

Anche a Roma, pochi giorni dopo, in oc-
casione del Campionato italiano di Othello
{per “wmani' ), si € tenuto un mini torneo
per elaboratori. Purtroppo MC I'ha saputo
troppo. tardi per poter dare 'annuncio in
tempo sulle pagine della rivista. E probabile
pero che la manifestazione quest anno si ri-
petera. Se possibile, sara organizzato un
tornen per elaboratori con affluenza assai
pitt intensa dell'anno precedente.

Il progranuma presentato in queste pagine
si ¢ classificato 6° al rorneo di Parigie 1° a
quello di Roma, battendo dulcis in fundo
perfino il neo campione ltaliano Ghirardato
(4" ai Mondiali) che, dopo aver shagliato
per una svista una mossa, non ha piu ripreso
il contrallo della partita.

O non ha pite voluto riprenderlo....

Il gioco

Per chi non conosce I'othello, e non ha
sottomano il n. 7di MC, ripetiamo le rego-
le assai semplici di questo gioco.

Si svolge. come gli scacchi e la dama, su
di una scacchiera 8 x 8, generalmente di
colore Verde. Le pedine sono 64, tutte
uguali con una faccia bianca e I'altra nera.
All'inizio si sistemano 4 pedine nel quadra-
to centrale, due con la faccia bianca rivolta
verso I'alto. due con la faccia nera, come é
visibile nella foto 2 (pag. 93) che mostra la
schermata del VIC all’atto della prima
mossi.

Inizia sempre il nero a giocare. Il gioco
consiste nel porre alternativamente in
campo pedine con la faccia del proprio
colore rivolta in alto. in modo da catturare

L'Othello su cassetta

Presso la redazione sono disponibili le cas-
sette con il programma di Othello pubblica-
to per VIC-20 (codice CVC/07) e per Com-
modore 64 (codice C64/03). 11 prezzo ¢ di
17.000 lire IVA compresa per ciascuna cas-
setta. Per 'ordinazione inviare l'importo (a
mezzo assegno, ¢/c o vaglia postale) alla
T srl, Via Valso!da 135, 00141
Roma.

OTHELLO

Per VIC-20 e Commodore 64

di Andrea de Prisco

pedine avversarie. La caltura avviene
quando si chiude, con la pedina che si pone
in campo ¢ con almeno un’altra pedina del
proprio colore sulla scacchiera, una o piu
pedine avversarie. In questo caso. tutte le
pedine avversarie chiuse dalla pedina ap-
pena posata e dalle altre pedine proprie gia
presenti sulla scacchiera vengono capovol-
te. e diventano del proprio colore.

La cattura puo avvenire sia in orizzonta-
le che in verticale che in diagonale. cosi
come in una qualsiasi combinazione delle
tre direzioni. La figura | (pag. 92) mostra
un colpo del bianco. Come si puo notare,
ben 5 pedine avversarie sono capovolte in
seguito alla mossa (lig. 2. pag. 92).

Il gioco prosegue fino al riempimento di
tutta la scacchiera. Al termine, chi avra pita
pedine del proprio colore in campo sara il
vincitore.

Va fatto notare che non si puo porre
pedine in campo senza catturare pedinc
avversarie, e la mossa ¢ obbligatoria se ¢

possibile mangiare. Quando uno dei due
concorrenti non pud porre una propria
pedina in campo, passa la mano e continua
a giocare |'altro. Se prima del riempimento
completo del campo ambedue 1 giocatori
non possono muovere, il giloco termina in
anticipo e ugualmente il vincitore sara chi
ha pin pedine del proprio colore.

Le “regole” dell’Othello sono tutte qui.
Non resta che fare alcune considerazioni di
carattere “strategico”. E vero: chi alla fine
ha pit pedine del proprio colore in campo
sara il vincitore. Ma € inutile alfannarsi sin
dalle prime mosse a mangiare quante piu
pedine possibile.

Anzi diro di pit: generalmente chi all’i-
nizio riempie la scacchiera con proprie pe-
dine é svantaggiato perché ad ogni colpo
puo scegliere fra ben poche mosse conces-
segli dall’avversario.

Molto piti importante € conquistare po-
sizioni strategicamente favorevoli che pos-
sono anche portare alla vittoria certa.

168 F'PIHI 3" PUKE3GE7TI. 33
118 36
120
130 POREICRE4, 11
142 POKE3IE36S,143

60 FRINT 'ME #3 9 U0 oS8 B4 = 6§ 8
178 FRINT 'We #3 » Nessdee B 2o ©0 @

160 -
159 T 'mew LE ] LE 1]
et 5 0RI-140TH4357EP-1 POKE3GBES, I
210 SPs="

s

230 L RAPE49.,

438 DEFFNBLCH =-FNBEBIH)=FNBS(H

RERDDMCI » 'MEXT : FE=3
Bi(al)=e5 BX(43)aT BA(5Q)=3

I60 FOR1=@T
390 BrCaR»=5

418 FORI=1TOSD READPRAC L) ‘MEXT

440 FORI=39TOSISTEPZ Ak(l)m—1 NEXT
458 FORI=0TOS2 AXcI)=1

470 ANC40=2 ANCS
480 FORI=ATO34 READAPFCI ) MEAT iAP=1 PU=8
458 FORI=0T033:READBPSC(] ) "NEXT

508 PRINT'D" POKE3E879,8

519 POKFEIES6E, 22

SZ0 POKE3E067, 46

538 POKE3IGEE4, 12

54@ POKE36863, 389 PUKE3EE79, 90

568 IFRNDC1 220, 42THENZ$="10"
570 Z$="TU"
580Q [FZ$="TEST

GuTOSSe
'THENGOSUB3435@

608 PRINT"I" TT4#="B0020a0"
610 IFZ$="[0"THENM]=2
620 IFZ2$<>“TU"THENSZG
EIQ MI=3:TU=2 TI$=TTS
648 GOSUPRL 130 GOTOBGE
650 REM www INFUT COLPO AVVERS. #ww
668 PRINT"

1380 PRINT® mmllllllllllll'...-.t.l fERecEe W Eess

L] H
ORT=1TOS NEXTT, I
BXC90) , CX(90), S2HC902, S3K(ED) . DX T, PRE(EQ) . BOXLZ 72

2.MC3,MMC3) . BP$CAS) 1 D2XC0)m] 1 D2XC1l )eF D2E(2)==1D2%(3)m=T
250 DEFFNBOCH s CAXCH=92 L7 1 ANDRRCH+S 3 CX1ANDRS CH=1 ) {7 LANDRA (H+ L 3 <31 )

260 DEFFNELCTHO=(TH=100RTH=1FIRTW=7I0ORTW=52)

278 TEFFHBZ(HI=H-5%(H=120RH= |5+ H=3S0RH=62 1 —( H=2G0RH=S5S ) + S8 H=7S0RH=TE)
280 DEFFHNBX. T = TWaZBUR TU=250RTU=ES0RT W78

299 DEFFNBACH)=CH=120RH= ] SORH=200RH=3S0RH=S50RH=C20RH=7SORH=75)

309 DEFFNBL(H sFNEBL(H-10RFNEL (H+1 ORFMNBL (H+3)0ORFNB1 (H=-3)

310 DEFFNES(H =248 (Hall )+2 1 ¥ H= 1A +E 10 HSZE ) +34% (HaT ] )

320 DEFFMBICH)=CEM(H=73) +63W (H=7a ) +SEH H= 1)+ 23 (H=B4)

340 DEFFNBE(H =(hH=130RH=]4(RH=37RH=44 DRHe4S0RH=530RH=760RH=T7

350 DEFFNC1C(HI==108(H=2@) =] 7R(Hu2T)~73IW (HeES ) ~BRN(H=7d)

260 DEFFHCACH)=H+12% (H=2 1 JRH=23 ) +B¥ (H=ZdORH=34 )~ | @# (H=C | ORH=£3 ) -@% (H=S60RH=EE )
370 DEFFNCICH)=(H=Z]0RH=Z40RH=ZI0RH=340RH=SE0RH=GS0RH=E 1 ORH=63)

480 FORI=10T044 RERDC CHCId=awl CX(I@=1)0=CXC1) MNEXT

420 FORI=0T03 FORJ=QTO7 RERDBOXCI.J) HEXT NEXT
430 FORI=ZOTO33 AXCII==1 AXLI+27)==] (NEXT

RXCI+81 =1 MNEXT AX(S0)=1

460 FORI=STO72STEPS AX(] =] NEXT FORT=QTO90 S3%(1=AX(] ) S2XCID=AKCIY (NEXT
Q=2 RXC41 )= AX(4A9 )= FORT=@TOI0  SZXCI1=AKCI ) |NEXT

558 INPUT TIIRCHI INIZIR". 2% IF2$<0" " THENSSD

520 IFZs="LOAD"THENGOSUB3TR@  TU=S=-M1 PRINT"J"

TU=32:G0SUB1 130 GOTOSER

INPUTME  [FM$=" " THENGSE
678 TIs=TT$ [FMe="EX"THENMI=TU TU=S-pl GOTOEED
€20 IFM$="SAVE" THENGOSURZ760  PRINT )" GOSURL 138 GOTOSES

GOSUEBL13@: 00T0660

(continug o pag. 92)

MCmicrocomputer 29

91



Othello per VIC-20 ¢ Commodore 64

Figura | - I bianco pone la sua pedina nella posizio-
ne indicara dalla freceta, cattura 5 pedine nere.
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Figura 2 - Situazione della scacchiera dopo il capo-

volgimento delle pedine nere catturate.

Sto parlando degli angoli. Chi conquista
un angolo, lo conquista definitivamente.
Nessuno puod capovolgere una pedina che
ha conquistato un angolo. Tale posizione é
detta, per questo motivo, “stabile™.

Sono stabili anche tutte le pedine pro-
prie poste su un bordo di cui gid si possiede
I'angolo, e non vi sono pericolosi “buchi”
dove I'avversario puo incunearsi. In altre
parole, una volta conquistato I'angolo, si
puo procedere facilmente alla conquista di
intere file di pedine sul bordo che, se ap-
poggiate ad un angolo, sono stabili. Prova-
re per credere.

Di contro le caselle adiacenti I'angolo,
lungo i bordi o lungo la diagonale, sono
nettamente sfavorevoli.

E facile perdere un angolo dopo essersi
posti in una di queste caselle. In definitiva,
per vincere al 1007 una partita di Othello é
“sufficiente™

1) cercare di conquistare gli angoli

2) non posizionarsi sulle caselle adiacen-
ti I'angolo

3) non far conquistare angoli all’avver-
sario

4) obbligare 'avversario a mettersi in
caselle “sfavorevoli™.

Chi riesce sempre in questo é vivamente
pregato di presentarsi ai prossimi Mondia-
li di Othello.

Vincono sempre i Giapponesi...

A proposito: una delle cose piu semplici
che spesso vien detta a chi impara a giocare
I'Othello per la prima volta é che le posi-
zioni di bordo sono abbastanza favorevoli,
essendo catturabili solo da altre pedine di
bordo e cio si verifica non troppo di fre-
quente.

anche vero pero che se si hanno 6
pedine del proprio colore sul bordo e non
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658
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da pag. 911

IFLEFTS(MS, 1 )="F"ANDFP=1THEN233@
IFLEFT$(M$, 1)="P" THENFP=] : GOTOS62

710 ME=LEFTS(ME. 25 IFRIGHTSC(ME, 125" P " THENNS=RIODHTS(MS, 1) +LEFTS(NS. 1
720 ME=(ASCILEFTH(MS, 1))~64)+(S57-ASC(RIGHTE(ME, 102 0%1@

730
7aa
vae
768
vve
7ae
7ee
8a0
8ie
20
B30
a4
e5@
se@
a7e

IFMEC L1 DRMEDEBTHENGOSUBRE70 G0TOSER )

FP=@: Y=INT(MHEA10) M INTCOMEALO-Y ) H18+, 50 - H=yWG+x : MM=M1: TT=TU: FF=a
IFAXCHY <=1 THENGUSUR2E872  G0TO660

REM ##%% CAPOYVOLGIMENTO PEDINE we¥

FL=@ : FORD=GTO7 : HH=H+D¥% (D) : AXCHH) =fX (HH» + (A% HH)=@2 IFAXCHH COMMTHENBO
HH=HH+DZC D) | IFAX(HH ) =MMTHENT 8@

IFA%(HH} > 1 THENFL®1 - FORT=HTOHHSTEPDX (D) : AN 1 =TT :NEXT

NEXT | IFFL=ATHENGUSUB2ET@ : GOTOGER

IFFNB1 (H7ANDK<4@THENK=40 . ’
FURD"GTU?-HH-H+D2<D)1BZ(HH>-B%'HH)»¢HZ(HH)>1)fBZ(H)-BH(H?-(HZ(HH)(I)-HEKT
GOSUB1130

IFFF=1THENGER

REM w4 RICERCA COLPO ®##

Jy=0 PB=20000 Pa2=0: GOTOB5O

FORT=RTOS0  POKE [+25600, A% L )+126 HEXT : POKE2S691 ., M] - FORI=1T06 : POKE23702+1. ASC

CMIDSC(TIF 1.1)0-48

880
82
S0
S1a
Sz
538
948
56
6B
ave
Jea
]

1088 QOSUBL330: POKEITI3S

1918
1220

HEMT ' [=0:FORH7P=1TO60: HePRX(HF ) - POKE2S632+ 1. H' I=I-sARHLC1) HEXT
IFRF= LANLT Lo T nk 228

IFAF= 1 ANDM =2 THENZZ5E

FYm@ BL=l  FORHF=1TOAE-12% (K235 - TR=0 ' H=PRAL(HT (Py=0
IFAKCH)<>-1THEN1O4@

IFBL=1THENFORI=18T088 S25(1) L) HEXT

BL=3  FORD=BTO7 -HH=H+DX{D} - IFAXNCHH Y OO TUTHENSED

HH=HH+D? ) IFRECHH X = TUTHERSSE
IFANCHH ) CETHENSBO

BL=1 ! FOR [=H+D% D2 TOHH-DZ <D YSTEPDX(D>
NEXT ' IFBLC2 1 THEH 1844

Fa=H GOSUB2820

S2ECII=M] PYRPY+ 1 TNEXT  SEZCH =M

s 1
IFS2CP@THENF 1 =H P2=F2 PU=S2 P4=PM+PY+]1  GOTO1GSE
IFS2=PBTHEN : IFP4{PM+PY+1THENPL=H P2=F2 PR=Sy: Pa=PH+F+1

GOTO1832

1038 Jy=Jy+1
1048 HEXT IFJYy=O0RNDK<4OTHENK=48 GOTOEEE

jese

IFYJC{OOANDP4PE-2ZANDFP4CETHENH=F] | PRINT "&A GOSUB387E IFHO=62THENQDSL

Balge

1DEE F4=0' GUSUB2020: GOSUBZ3TE: IFP2CATHENCOSUR2230 P1=HD

1a7e

IFJY=8THENFR INT " e

1088 H=F1 MM=TU TT=MI FF=1 VﬂH‘IH"Hf3'

1092 H¥=CHR$C(YA/1B-INT(Y /102 r%10+64
1188 PRINT"
1118 TT#=T18 PRINT " MERERRRRRREFRERRERR +MIDTCTTE. 2 20

SI+CHRECS7 . 9-Y 100
"rHE " b

FEMIDECTTS. 5,2

1128 GOTO77O

1130 K=K+1 PRINT " SidrpiarBCIEFGH'
1148 FORI=BTOU7 PRINT &

115e
1162
1179

110 IFA

1190
1288
1210
1220
1238
1248
1250

NE=@  El=01NEX=0:BIXN=0 PH=0 FT=0
FORY=QTOV  L=l@+3mI+y
GOTO1209

iLHRE(S6~12,
IFARCL y=RURAN (L ) ==1 THENPRINT “ne ™,
IFARCLI=2THENPRINT "a8" . BI=Bl+l
IFAZCL 2=MI THEHPM=FM+1
Li=3THENPRINT "me" ;
IFARK(L»=TUTHENPT=PT+1
HEXT iPRINT i NEXT : PESHE+E]
PRINT" mMaTU GIOCHD IN
PRINT"HMIL MIO GIOCO E°"
PRINT " BaTEMPO TRASCORSO"

FRINT Sl p R e bR RRRRI [ CX ) RIOHT S STREFED
IFMI=2THENFRINT " saDdniepeua” ; SPCC110 . LEFTS(SFE. L

HE=HE+1

+" AT LE
3 1<18) 2, Bl . LEFTS(5F%, 1-(NE<]

a2, NE

1260
<1

1280

12ve

IFMI=3THENPRINT ¥+ " Saiieds” ; SPCC11 ) LEFTSISP#. 1~(NECIQ) 2 NE; LEFTS(5PS, 1~(F1
7Bl

TP$=STR$(E4~-HE~BI >

PRINT"

FCHRE L S=139%MI=30 )+ " 000@N" +RIGHT S TPS. 20 +CHRS

S—139%(MI=2)+"Mesa"

1230
1308
1318

IFYALCTPS ) #NEXEI=0THENIZ3D
RETURN
1FFP=] THENZ33@
FP=1 - GOTU&ES
I1=5:D=0'FL=0 FN=0'PEH=0

POKE3T935, 1 ' JK=INT(PE¥. 7>

I=]+1" [FS2UCT){2THENLIRSO

PeS2HCL) PP=P Pi=1

MMC2 =8 MMC3 =0 IFPE45THEN1 450

MCPr==FHBOLC 12 - MCS-Fo=0: MU=1

IFS2AC [+D25% (D) » CZANDMUCS THEND=C(DO+1 YANDZ : MU=MU+1 - GOTO1350
IFMU=5THEN1350Q

I=[+D2R D) (P=SZH 1) D= D=1 ANDS  PER=FEN+]

IF I=PZANDPEX>=TKTHEN1 450

IFFNBOC I }=@THEN1458
IFPsPPTHENMCP Y =MCP )= (MUCE » + (MU=10RMU=3) 2 MU=1 : GOTO1398
IFMCPP I XMMCPP I THENMMIFPP 2 =M (PP

IFFL=@THENFL=1 | PR=1 'PEX=1 GOT01350

PP=P:GOTO1380

LFMCPP MM PP I THENMMCPP 2 =MC(PP )

Mu=@ : PH=G

IFS2X CH+ADEM (D) ) CRANDMUCSTHERD=(D+1 JANDS : MU=MU+1 GOTO1502
IFMU=SANDFNREOCH ) THENPN=PH+1S

FZm0  FORHI=1T04  HZ=PRHX(HZ) - IFS2K5(H2 > 1 THEN1380

FORD=BTO7 ‘HH=H2+DH (D) - IFS2K(HH) COMITHENLSTS
HH=HH+DX{D ) : IFS2R(HH) =MITHEN1 542

IFS2XNCHH) CQTHENLSTE

F2=F2+1 D=9

NEXT

NEXT : IFFHBO(H) THEN163@

IFFHBACH) THENPN=FN-1 OW (S22 (FNE2(H) =M ) +38 (S2E (FNB2C(H )=TU - 0OTO01658
IFFHEBL (H) THENGOSUEL1 880 GOTO1 658

IFFNRCCH} THENGOSUEB1680 : GOTOLE58

IFFHBB(HI THENGDSUBLI 780 GOTO1650

IFFHCSCH) THENPHeFPH=-5# (S2H (FNCA (R ) (2 0+5% (S2HFNCACHD 321 ) “GOTO1 658
IFFHNBX CHI THENPHN=PH+INT ( (6Q=PE}/2) +40% (S2HCFNCL CH) p=MI 2+ 208 CS2HFHNCLCHY 2 =TU)
IFFT-PY=0THENPN=-20008

SE=CMMCMID-MMCTUD s k1 2+F 291 0B+ CHCHI +PH

RETURN

OC=C(RCLTIORCHETI Y  QC=0C+9%(0C=07

IFS2HCH+2%0C =] THENOC=-0C
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Orthello per VIC-20 ¢ Commuodore 64

1708
17ia
1728
1738
1749
1750
1763
177a
178
L 798
1aaw
io]‘

1 HAH=0C p=t1] THEMP=PN-5& ' RETURN
CH=0C ) =TUANDS2X H+0C 2 C2THENPH=PN+16 : RETURN
JfﬂfSE CH+OC Y =MIANDS2X (H+ 200 ) =M [ ANDS2X5 CH+I%0C ) =MIANDSZH CH+490C =M1 3

IFJERNDSZS R+ SH0C =M IANDSZX  H+ 6400 d =M THENPN=PN-3@
JE=JKARDSXN CH+IR0C > CAANDE2R(H+Ew0C ) <2
IFJ=0THENRETURMN

PH=PH~1 08524 FNE2(H+a90C » 0 =M )+ 25 ( SE2H(FHEZ (H+4%0C 2 »=T2
PHeFN+22%(S2H(FNEZ(H+480C ) ) <2) " RETURN

OC=CHCLTI0RCHI T3 | OC=0C+9(0C=2)

IFs H+awD =1 THEND==0C

JKR=CEZHCH+OC 2 =M ANDSZY C H+ 2900 ) sMIANDEEY CH+3%0C ) CZANDS2N (He4R00 3 €20
JH=JKRNDS2H (H=00 ) CZANDSZX (H=280C ) CZANDS 24 (H-3W0C X <2

IF IK=BTHEMLS
Fh=PH-=S%({5;

=M1 )+25¥ (SZHIFNB2(H+ZW0C ) )=TL} - RETURN
JHm S5 HY OC 3 COANDS2H CH+3N0C ) C2ANDSZ2H CH+4m00 ) {2
JK=JKANDE2? (‘Lr P TJFIrID‘-.n. S CH-2%00C » C2RNDEZN(H-3e0C 12
IFJK=8THENRE TURN
PH=PN-0% {S2HCFNB2(H=0C ) ) =MIORSZU (FNE2(H=-0C ) } <2 )+ 25 (SZH(FNBZLH-0C ) »=TU) ‘RE

FORD=L TOPSTERZ | IFSSH(H+DALD) » oI THENOL=DX (D) ' GOSUB1918
NERT  IFPNC=ATHENHT=7!

208 RETURN

l*cO

) FORDE=ATOT HH=HT+

: L'=‘:..+\H

HI3sH+OC
IFSZH A3 2 | THENHE=H3+0C - GOTO1920
HI=H3: IFS2E(HII=10RFNEL (H3) THENRETUFN
H3=HI+0C - [FS2HCHI3 <2 THENRETURN

IFEEH A3 =TUTHENRETURN

HI=HE+00 - PSR h#z:ﬂlTHEn]?oﬂ
FS2NiHBI > 10RFHBL ¢

H =M1 THEN 1S58

IFSan.

CSTHEHZE20

72y =3 AR CH=1 =1 0= 1W{AR(H+1 =1
IFFHBL CHI THENZ 1 24

3 A=@:B=@ FORI=ATGT -CoRAKCEDCL. 12 ‘A=A-cCsMI)  B=RB-<LaTl) HEXT : 1=0

IFA+BXSTHENZ17G

FJ=0 ' Re=BRs§: |FAT=""THENZLTE
J=0 R=0
IFMIDFCAS. J+1. 12="8"ANDA
IFMIDECAS, J+1. L =" 0" AND
J=J+1 IFJCETHENZOSE
IFR=A+BTHEN 2150
IFFJ=1THENI=]+]1 'GOTO2070

EJ=1 Bf="" FORR=1TOH BE=Bs+MIDS(AS, 9-F, 11 NEKT  AS=BS CGOTO2089

LCBOXCL, 3 2= THENR=R+1 - GOTO2110
BOHCL, J) y=TUTHENR=R+1

=8 FORI=NTOY C=RSC(MIN$AT, I+1,1)) IFCOSTORCL48THENC=S3

NEXT ' RETLIRN
FORI=ATOF :FORj=GTO7T S3MCBOXCL ., Jo =AM DOMIL, I3 HEXT ‘Ha=BOR(L. T2

8 GOSUB2698 NEXT RETLRM

IFH=10THENL=8 (GLSUB2170 L=3: (OSUB21 78 RETURN
IFH=17THENL=A  (OSUB2173: =1 -GOSUBZ170 ' RETURN
IFH=8B8THENL=2 ' 2170 =1 00SUB2170 RETURN
IFR=73THENL=2 ‘ GUSUB2170: L=3' 00SUB217a ' RETURM

Fom@ FORHO=1TO4  ANZCHS=1 =8 H2=PRECH ) | IFAN(HZI 1 THENZZSO
FORD=ATOT ' HH=HZ+DR (D) | IFAZCHH) <OMITHENZ282

HH=HH+DX (D) IFAXCHH=MI THENZZ250

IFANCHH Y <ZTHENZZES

ANXC(F2)=HZ  F2sF2+1

NEXT

93 HERXT IFF2=F2THENHE=F] : RETURN

P=1000: Ple0 HO=0 FlL=1 F3=0

FORHT=6QTOLISTEP-1 ‘HaPRX(HTY ' IFRXCHY<O-1 THENZ4 10
IFFL=1THENFORI=1@T08: SZHCI y=ANL 1) HEXT

FlLef FORD=ATO?  HH=H+DXCD? | IFAXCHH I CSTUTHENZE?D
HH=HH+DX(D:  IFANCHHI=TUTHENS 340

IFRXLHH ) C2THENZITR

FL=1 FORI=HTOUHHSTEPDX (D} - S2HC L =M1 NEXT

B NEXT: IFFL=@THENZ412

2560
2550

2619
2620
2639
2640

2660
2679
26898
2650
avae
2710

27320
2748
27se
2760

Fa=H OOSUR2S20  0OSUB2420

1FPZCPTHENF=PZ HA=H

PRINT & B P2 IFPC=BTHENH?=1
MEXT ' Fa=8 GOSUDZE2e’ RETURN

Fo==10008 P4=0 F2=1

FORHS=1 TOAS ' H2=PRE(HE ) | IFSZX(H2) -ATHEN2S28
IFF2=1THENFORI=1@TOSE  S3N( I)=020C1 2 NEXT
F2=0 FORD=0TO™ H4mH2+DX<D) IFS24(H42 MITHEN2432
Ha=HA+DH Do IFS2HHA »=MITHENZ460

IFS2K(H4  {2THEN2458

F2=1 FORI=H2TOH4STEPDX(D) 1 S34CI =T NEXT
HEXT IFF2=0THEN2T38

IFHZ=ANK (B2 ORHZ=AN (1 2 ORRZ=ANA 1 ) 0RHZ=ANK (30 THEN2S3e
GOSUB2S4@ : P4=0: IFFNBL (H2) THENP4=109
F4=pP4-P3: [FP4>PZTHENPZ=P4

HEXT :RETURN

PE=R Pa=R

FORHI=1TOEA  HAmPRY(HI)  IFSIX(HI FETHENZESR
FORD=QTOT - HEmHI+DH (D - IFS3X(HE) O TUTHENZEGD
HEmHE+DX (D) - IFSIX(HE ) =TUTHENZ2ST@
IFS3%(HE ) CZTHENZGRD

D=1@

NEXT ' IFD<> 11 THENZE4Q

IFFNBL (H3) THENPE=18@  GOTO263@
IFFNBOCHZ ) =aTHENGOSURZESR

IFPEXPITHENP3=PE

NEXT :RETURN

IFH3CI PORHID 7ITHENDC=1 - GOTOZ678

oc=9

HE=H3

HE=mHEB+0OC : IFS3X(HB>=MI THENZESD
IFS3H(HB)<2THENPE=8 RETURN

HB=HB+0C  IFS3X(HB)=TUTHENZ7AS
IFS3K(HBI<OMITHENZ27SE

HE=HB+0C ' IFSIHCHBI=MITHENZT 20
IFS3H(HB I =TUTHEN27S@

P&E=0:RETURN

IFOCCATHENZT 7O

OC=-0C ‘HA=HE GOTUZETO
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Futer 2 - Sitvazione della scacchiera all'atto della prima
GRS

si possiedono angoli sullo stesso, la perdita
di uno dei due angoli implica automatica-
mente la perdita dell’altro insieme alle 6
pedine “‘conduttrici™.

Quindi: bordi si, ma con molta attenzio-
ne!!!

Il programma

Sin dalle primitive versioni (questo pro-
gramma mi ha impegnato pia di un anno),
I"obiettivo principale non era quello di bat-
tere “umani”, ma di battere altri computer.
Conoscevo infatti il tipo di gioco dei com-
puter parigini: affannosa ricerca alla con-
quista dei bordi, pii che un’attenta valuta-
zione di cosa puo succedere qualche mossa
pit avanti. Gli articoli apparsi su riviste
francesi specializzate mostravano, appun-
to. questo genere di strategia.

A Parigi, mi hanno dato del filo da tor-
cere solo 2 concorrenti (un Sirtus ¢ un
TRS-80 mod. 3) che avevano un tipo di
gioco ancor pitl lontano del mio da quello
standard degli altri 50 e piu concorrenti.
Ho visto lare davvero delle mosse di altissi-
mo livello, che solo tre o quattro colpi pit
avanti hanno portato il loro frutto.

Il mio programma, pitu che cercare di
conquistare bordi (anzi, semmai li regala)
cerca di lasciare I'avversario con mosse
sempre meno proficue, sino addirittura,
come € successo con un altro concorrente,
a costringerlo a mettersi sulla casella adia-
cente I'angolo, sulla diagonale, a meno di
meta partita.

E come si sa, perso un angolo cosi pre-
sto, la partita nell’80%; dei casi € persa. Di
contro, se ¢ il VIC a dover cedere per forza
un angolo (cié si verifica “sempre™ alle
ultime mosse del gioco) scatta il cosiddetto
terzo livello di gioco.

Se ¢ possibile (e spesso lo ¢) cede quel-
I'angolo che gli permette di conquistarne
subito un altro alla mossa successiva.

Rende la pariglia, come si suol dire.

Le prime sette-otto mosse del gioco, so-
no gida memorizzate all’interno del pro-
gramma sotto forma di albero. Costitui-
scono I'apertura, la fase iniziale del gioco.
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) FNE=FHE] CHA ) WHR=FHE] CHED #

CHED

B CLO0RCEREL CHE)ANT

LO=CFNBL CHR 2 ANL

L2=ANCIANN (2 ANDANCANK G L Y ANDRNC AN 2 YANDANCANA 2
i IFLOANDL2THENPE=1 08 RE 4
OANDHNDTLZTHENFPE=2  RETURN
3¢ - RETURN
OTHENZB40
1JH=FI+1SMCINT CF
G+ SHCINT CFa/

Fﬁ:‘p:— 170118 NEXT

MHE*

3 FORRE=
-] Qr_TJF‘h
IFHsATHENF1=31 r\sl_l;,_d Q- GOTOl g
HE=RIGHTS R

LFPrel_ENC
JrMI"ll AF

CITCH e
I=VALCLEFTSCHE, 1)) JeVALIRICHTS(HE, |
IFTI=m] THEHK=] « [w]J | J=i
IFTE=1THENK=S=[=J" I=]+K J=J+K
IFFR=1 THENP 1= 1%%+] : GOSUB2 GOTO1088
Fl=k1@+] H$=RIG HT!\ pe2i P=3:FBs]
IFP>=LENCEPS(PUI T
IFMIDSCEPECPUS .,
PlsYRLCMIDEL
FORI=1&T080
FORD=QTC 20+ 0S2HHZ)=0)  IFSZHHZ ) COTUTHENS1 18

2 H;_--_I-g;.
IFSZ%C
MNEXT
FORME=1TOAD : PR=@ HZ=PRY
FOR[mG HemHT+ Dyl
Hé=Ha+DX D> ﬂ4‘=M1THﬁnj1qc
IFSEH(HY »=Tu PE=PS+( HA=HZ=D% (D) > /THCD)
HEXT . IF p—-an-"rHEHHE;-:.]

NEMT : RETURN

PRINT"@ALLARME" FORHT=I1TOEE H=PRU(H7) « IFFX(H:
3198 FORD=ATO? HH=H+DX{D) IFAXCHH> O TUTHEN3220

200 HHeHH+D% (D) - IFRMCHH) = TUTHENIZBE

3218 IFANCHH)=MITHEND=3

3228 NEXT - IFD=12THENGOSUB307E  [FHE(C62THENPL=H H7=F8

3238 NEXT:RETURN

3240 DATA-19,-9,-6.1,10,9,8,-1

3250 DATA-20,10,-2.-1,-1,-2,19,-29,9,10,30,5.0.0,%,30, 10,0,

2 IL>=1THENI1 7O
MITHENZ16@

=1 THEN3IZ3@

2,5,2,9,0,0.5,-2,0.-

17,73:80,12, 15,28, 335,55,
,31,32,39,42,48,51,58.59
DATAZ1,24.,29.34,56,61.66,69,22,23,38,43.47.52,67.,68
DATAL11.16,19.26,64,71.,74,79,20,25,65, 70
DATA18,11.,12,13,14,15,16,17.17,26,35,44,53,62
DATAT3.64,53.46,37,26, 19,18
REM w#% FINE GIOCO #ew
IFMI=3THENH=NE 0OTO3350
H=BI
IFNE=BITHENA$="SE] BRAVO GQUANTO ME
HaHeEd  CHE+BL D
iFh}ﬁGTHENHl-“FﬂI QUAST SCHIFO. RITIRATI 11" GOTO3438
0 PRATI IHHFHTF CISTRUTTO 11" GOTO3430

-. SARAL PIU FORTUNATD |11 GOTOI438

31ANDH>2STHENRAS="COMPLIMENTT - HAT VINTD" GOTO3430

£2,75,78:13,14,37.44,46,53, 76,77

»71.,80,88,79,78,77.76.73.,74,73

COMPLIMENTI 111" .-GOTO3430

ANDH> 1STHENAS="COMPLIMENTI - SEl MOLTOIM GAMBA !'||":GOTO3420
STHEHA$="E* IMPRESSIONANTE IL TUQ TALENTD 111"
FPRINT " efalneialainiainialne " , F =] TO& : PRINT Y ANEXT

2 PRINT"TTTITTIRSeenns CAME OVER Sersssn"
3 PPJHTFH!' ‘RIrt"iﬂ‘lli'r YUOI GIOCARE 7 soww
2" S ANDZE<S "N THEM3462
HENRUN

-
. REM 4% INPUT
PE=—] Z%=
PRINT"RI -
INPLUT " 38 1" At

AF=0 FORJ=1TCE BEr=niD¥AS
IFaF="9" " THERPE=FE+] T=2 0

END

A3 PRINTTT FORT=1TO8
234, " CHRE

GOTO3368

IFB$="0 " THENFE=PE+] T=3

HEN3EZ28

D2 J=ARCT+DACD) )+ ARC T+DECD) »=@)  HEXT

COTH" BRINT
(1) PRINT#3
THPUT®3, MT [N
0 UP]-. TOSH 1|1F’"TQ ARGl INPUT®#3.CROI ) HEXT CLOSES AP=0 RETURN
ZE00 DATHA"#

3 RETURH

- a1

Foro 3 = Exempio di sitwazione di gioco alla 37a mossa

<
>
-
=
=
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Foto 4 - Fase df input scacchicra

In questa fase, come avviene anche per gli
scacchi, le mosse sono grosso modo sem-
pre le stesse, e le scelte di variazione non
sono molte.

E conveniente memorizzare quelle rela-
tive alle prime mosse per risparmiare un
po’ di tempo per i colpi finali, senza dubbio
i piu significativi per la vittoria. Dando
RUN al programma, la prima richiesta ¢
“CHI INIZIA?". Come si sa, ad Othello é
il nero a muovere per primo. Rispondendo
10 o TU, di fatto si seleziona il colore con
cui dovra giocare il VIC. Digitando invece
LOAD viene caricata da nastro una partita
precedentemente “SAVEata™ e il gioco con-
tinua dove era stato interrotto. Se alla do-
manda “CHI INIZIA™ si risponde TEST, si
va in ambiente di input scacchiera.

E possibile inserire qualsiasi situazione
di gioco per continuare da quel punto I'in-
contro o controllare cosa il computer ri-
sponderebbe con quella scacchiera davan-
ti. Vengono richieste le otto righe. di otto
pedine ['una, della scacchiera e si inputano
inserendo fra gli apici un pallino pieno per
ogni pedina bianca (tasto S-Q). un pallino
vuoto per ogni pedina nera (Tasto S-W) e
uno spazio per ogni posizione di scacchiera
vuota.

In ambiente di gioco vero e proprio, se
alla domanda: *TU GIOCHI IN™ si ri-
sponde, al posto del colpo, SAVE, la situa-
zione di scacchiera é salvata su nastro. Se si
risponde EX, i ruoli dei due giocatori si
scambiano. Chi prima giocava col bianco
gioca col nero e viceversa. Il programma
gira perfettamente sia sul VIC-20 sia sul
Commodore 64. L'unica modifica stretta-
mente necessaria ¢ un POKE 53281.5 per
colorare di verde lo sfondo se si usa il 64.
Anche se 'THELLO iniziale e il commento
di fine partita non saranno troppo in linea
con le 40 colonne, la scacchiera ¢ tutto 1l
resto € mostrato correttamente. A tutti un
“buona partita”, ¢ non dimenticate che,
per chi ¢ interessato, é disponibile la casset-
ta col programma gia memorizzato.

Risparmiare fatiche inutili [a sempre be-
ne. Arrivederci. I 4
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