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Per VIC-20 e Commodore 64
OTHELLO

(cmuillua a (UlK. 92)

possibile mangiare. Quando uno dei due
concorrenti non può porre una propria
pedina in campo, passa la mano e continua
a giocare l'altro. Se prima del riempimento
completo del campo ambedue i giocatori
non possono muovere, il gioco termina in
anticipo e ugualmente il vincitore sarà chi
ha più pedine del proprio colore.

Le "regole" dell'Othello sono tutte qui.
Non resta che fare alcune considerazioni di
carattere "strategico". È vero: chi alla fine
ha più pedine del proprio colore in campo
sarà il vincitore. Ma è inutile affannarsi sin
dalle prime mosse a mangiare quante più
pedine possibile.

Anzi dirò di più: generalmente chi all'i-
nizio riempie la scacchiera con proprie pe-
dine è svantaggiato perché ad ogni colpo
può scegliere fra ben poche mosse conces-
segli dall'avversario.

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

100 PRINT":J" POKE36d79,93
110 PO~E36866,23
120 POkE36867,42
130 F'Or,E36864, 11
140 PO~E36865,143
150 PRINT",l\OlCllllllOO.Ql..................... •••••• • ••••
160 PRHH" ••• ~ • •••• •• • •••
170 PRINT" ••• =- . =- .
180 PRINT".. •• • •••• •• • •••
l~:;'OPRINT"..... • •• ••••••••••••••••• ;
200 FORI=140T043STEP-I POKE36865,I'FORT=IT05 NEXTT,I
210 SP$=" "
220 DIMAX(90),B%(90),C%(90),~2X(90),S3%(90).D%~7),PR%(60),BO%(3,7)
230 Dlt1FtN:'~(,3).AP$(4G)
240 DIr'1D2.',,;:CD ,M(3ì ,Mt1(3), BF'$'~85): D2:~(0)·1: D2%t;1)=9 [12:'-':(2)=-1· D2%(3):.-9
25(1 rIEFFNBO(H)=':A.',,;:(H-9){)lAN1)A.·~(H+9)()lANDA%(H-l )<)lA~mA%(H+l )()1)
260 DEFFNBl nw) ~ <TW=100RTW=170RHJ=730RTWz<l0)
270 DEFFNB2(H)=H-9.(H=120RH=15)+(H=350RH=62)-(H-280RH-55)+9*(H=750RH=78)
280 DEFFNBX', TW.>= (TW=:tl200RT~I=250RTW:!l::650RTW·70)
290 DEFFNBA(H)~(H=120RHe150RH=280RH=350RH=~50RH=620RH=750RH=78)
300 DEFFNBc(H)=Ft~BI (H-I )ORFI~BI (H·>! )ORniBl (H+9)ORFNBI (H-9)
31(1 DEFFNB8(H)o::2·~.'~H=11 )+21~(H=16)+61+:(H=26)+34:+ì(Hz71)
320 DEFFNB9(H)=66.(H=79)+69*(H·74)+56.~H=19)+29.(H=:tl64)
330 DEFFNBQ(H)~-FNB8(H)-FNB9(H)
340 DEFFNBB(H)=(HzI30RH.140RHz370RH~440RH.460RH=530RH~760RH:77)
350 DEFFNCI(H)~-10~(H~20)-17.(rl=25)-73~(H=65)-80~(H~70)
:360 DEFFNC4(H)=H+10if:(H:;:o210RH=29)+8:t"(HI:l240RH-34)-10:t"(H=610RH-69)-8lft!(H'-560RH-66)
370 DEFFNC5(H):!I::(H-210RH·240RH=290RH=340RH·560RH~660RHz610RH-69)
380 FORI~0T07 READD%(I)'NEXT PE~3
390 B%(40};5 B%(41)=~ B%(49'=~:B%(50):5
400 FORI~10T044 READC'C%(I)z2.C C%(90-1)~C%(I) NEXT
41121FOR1= 1T06e1' READPR%( I ) .~iE~:T
420 FORI~0T08' FORJ=0T07' REAIIE:O%(I, J) ~iEXT' NEXT
430 FORI=80T033 A%(I)~-1·A%(I+27)~-1:NEXT
440 FORI=39TO~ISTEP3 A%(I)=-I NEXT
450 FORI-0TOe A%(I);I'A%(1+81)-I'NEXT A%(90)~1
460 FORI~9T072STEP9'A%(I);1·NEXT·FORI=0T090 S3%(I)·A%(I)'S2%(I)~A%(I)·NEXT
470 A%(40)=2 AX(50)=2 A%(41)-3:A%(49)c3:FORlm0T090:S2%(I):A%(I):NEXT
-180 FORI-0T034' READAP$( [)' ~iEXT' AP=I PU=0
490 FORI=0T033'READBP$(I) NEXT
500 PRI NT":J" POKE36879, 8
510 POKE36866,22
520 POKE36867,46
530 POKE3G864, 12
540 POKE36865,38:POKE36879~90
::,50 INPUT":JO'":HI HlIZIA",Z$' IFZ.<>""THE~J58'"
560 IFRND(li:>0.42THENZ.z"IO"·GOT0'580
570 Z.~"TU"
580 I FZ$=" Tf:ST" THENOOSlIB3490
590 IFZ.~"LOAIi"THEt~GO~;UB3780· TU~5-MI PRHn":J'" GOSUBI130' OOT0660
600 PRItH":J'" TT$~"00('00(1"
610 I FZ.-" IO" THEf~MI -2 T1J=3' GOSUB1130 GOT0660
620 IFZ.O"TU"THEN550
630 MI=3'TU~2'TI$=TT$
640 GOSUBlI30·GOT0860
650 REM ~u HiPUT COLPO AV"ER.S. U~
660 PRI NT" .rOUlUiIlOIClWlmm'MOnnnnnnfl" , , I NPUTM$, I FMf~" "THEN660
670 T1.:TH' IFM.~"EX"THENMI·TU TU~5-m .GOT0860
680 I FM$-" SAVE" THENGOSUB3760.PRI NT":J" GOSUB1130 I~OT0660

pedine avversarie. La cattura avviene
quando si chiude, con ~apedina che si pone
in campo e con almeno un'altra pedina del
proprio colore sulla scacchiera, una o più
pedine avversarie. [n questo caso, tutte le
pedine avversarie chiuse dalla pedina ap-
pena posata e dalle altre pedine proprie già
presenti sulla scacchiera vengono capovol-
te, e diventano del proprio colore.

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

Il gioco prosegue fino al riempimento di
tutta la scacchiera. AI termine, chi avrà più
pedine del proprio colore in campo sarà il
vincitore.

Va fatto notare che non si può porre
pedine in campo senza catturare pedine
avversarie, e la mossa è obbligatoria se è

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). Il prezzo è di
17.000 lire (VA compresa per ciascuna cas-
setta. Per l'ordinazione inviare l'importo (a
mezzo assegno, c/c o vaglia postale) alla
Technimedia srl. Via Valsolda 135, 00141
Roma.

Per chi non conosce l'othello, e non ha
sottomano il n. 7 di 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 l'altra nera.
All'inizio si sistemano 4 pedine nel quadra-
to centrale. due con la faccia bianca rivolta
verso l'alto. due con la faccia nera, come è
visibile nella foto 2 (pag. 93) che mostra la
schermata del V[C all'atto della prima
mossa.

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

D i Olhello su compuler. MC si è già
occupala su numeri precedenli. Sul
n" 7 è apparso un arlicolo che, o!lre

a illusI rare il gioco in sé, inleso a livello
"umal/o". lrullal'a alcllne slralegie facil-
mel1le implemel/lahili su compuler. Veniva-
no discussi melOdi di memori::::a::ione della
scacchiera e l'algorill110 di ricerca colpo, al
fine di invogliare il lellore a scrivere un pro-
[(ramI/w. pili che a copiarlo dalle pagine
della rivisla. Alcuni risul'a'i sono giunli an-
che in reda::ione. e puhhlicali nelle rubriche
delsofil\'(fre. A!lri lellori, pur scrivendoci
per consigli e/o suggerimenli. hanno rilenu-
IO0PP0rlllllO leI/ere per sé i loro programmi
in visla di qualche 100'neoper elaboralori.

Ahhiamo (/l'ulo il piacere di Irovarne uno
pe/jino in Francia. a Parigi. che con la sua
H P-4 l ha macinalO chilomelri e chilometri
di slrada(errula per mal/tenere alti i colori
dell'llalia al 5" Olhello-Reversi Programs
World Championship tenutosi nei saloni del
Sicoh I/el sellembre '83.

Anche a Roma, pochi giomi dopo. in oc-
casiol/e del Campionato italiano di Othello
(per" umani"). si è lenlllO un mini IOrneo
per elabora fOri. PUrlroppo MC l'ha saputo
Iroppo lardi per poter dare l'annuncio in
lempo sulle pagine della rivista. È probabile
però che la mani(esla::ione quest'anno si ri-
peterà. Se possibile. sarà organi::::ato un
IOl'/1eoper elahoratori con affluenza assai
più intensa dell'anno precedente.

/!programma presenlato il/ quesle pagine
.l'iè C!assi/ìcato 6" al torneo di Parigi e l" a
quello di Roma. ballendo dulcis in fundo
perfino il I/eo campione Italiano Ghirardato
(4" ai Mondiali) che. dopo aver sbagliato
per una Sl'isla una mossa. I/on ha più ripreso
il conlrollo della partila.

O non ha più \'Olulo riprenderlo ....

Il gioco
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Figura I - 1/ bianco pone lo sua pedina nella posioio-
ne indicata dalla freccia, caltura 5 pedine nere.

Figura 2 - SilUa=ione della scacchiera dopo il capo-
\'o/gimel1lO delle pedine nere catturate.

Sto parlando degli angoli. Chi conq uista
un angolo, lo conquista definitivamente.
Nessuno può capovolgere una pedina che
ha conquistato un angolo. Tale posizione è
detta, per questo motivo, "stabile".

Sono stabili anche tutte le pedine pro-
prie poste su un bordo di cui già si possiede
l'angolo, e non vi sono pericolosi "buchi"
dove l'avversario può incunearsi. In altre
parole, una volta conquistato l'angolo, si
può 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 l'angolo,
lungo i bordi o lungo la diagonale, sono
nettamente sfavorevoli.

È facile perdere un angolo dopo essersi
posti in una di queste caselle. In definitiva,
per vincere al 100% una partita di Othello è
"sufficiente":

I) cercare di conquistare gli angoli
2) non posizionarsi sulle caselle adiacen-

ti l'angolo
3) non far conquistare angoli all'avver-

sario
4) obbligare l'avversario a mettersi in

caselle "sfavorevoli".
Chi riesce sempre in questo è vivamente

pregato di presentarsi ai prossimi Mondia-
li di Othello.

Vincono sempre i Giapponesi ...
A proposito: una delle cose più semplici

che spesso vien detta a chi impara a giocare
l'Othello per la prima volta è che le posi-
zioni di bordo sono abbastanza favorevoli,
essendo cattura bili solo da altre pedine di
bordo e ciò si verifica non troppo di fre-
quente.

È anche vero però che se si hanno 6
pedine del proprio colore sul bordo e non

92

Ol!lello per VIC-lO e Cammadare 64

(s(!~ue da {'(IX. 9/)

698IFLEFU(M$,1)2"P"ANDFP=ITHEN3338
788IFLEFU(Mt,I)="P"THENFP=I'C'OT0868
718 M$=LEFU(Mot,2)'IFRIGHT$(M$,I»"?"THENM$=RIOHU(M$,I)+LEFT$(M$,I)
728 M%=(ASC(LEFT$(M$,I»-64)+(57-ASC(RIOHT$(M$,I»)~10
738 IFM%(110RM%)88THENC'OSUB2878'OOT0668
74() FP28' '''=WT<11%110)'~=nn( <r1:·VI0-''''~10+.5)' H=,'~9+~' MI1=MI'TT=TU' FF=0
750 IFA% (H) O-I THHlGC'SUB2S70 'GOT0668
768 REI1 U~ CAPOVOLOIMENTO PEDINE U~
770 FL=8:FORD=8T07'HH=H+D%(D)'A%(HH)=A%(HH)+(A%(HH)=0):IFA%(HH)()MMTHENS00
738 HH=HH+D%(D):IFA%(HH)=MMTHEN780
790 IFA%(HH»ITHENFL=I:FORI=HTOHHSTEPD%(D):A%(I)=TT:NEXT
88e NEXT:IFFL=8THENOOSUB2870:GOT0660
818 IFFNBI(H)ANDK(48THENK=48828 FORD=8T07' HH=H+D%(D): B%(HH)=B%(HH)+(A:«HH»I): B~;(H)=B:";(H)-(A%(HH)(I): NEXT
830 OOSUB1130:
848 IFFF=1THEI~660
858 REM ~~* RICERCA COLPO ~**
868 JY=0,P8=20800:P2=0:GOT0898
870 FORI=0T098·POKEI+25600,A%(I)+128'NEXT:POKE25691,MI:FOR1=IT06:POKE25702+I,ASC
(MID$(TI$,I,I»-48
888 fiDO':1=0 'FORH7= 1T060 :H2PR% (H7) :POKE25692+ I,H :1= 1- (A~:(H' (I ) :NEXT
890 I FAF-'E;: 1 Hr'Wf'1 L := .•3 T ht:.N2.'S101i.:1
900 IFAp:1ANDMI=2THEN2950
918 F5=8'BL=I:FORH7=IT04B-IZ*(K)39)'TR=0 H=PR%(H7),PV20
920 IFA%(H)()-ITHENI048
930 IFBL=ITHENFORI=18T080 S2%(I)=A%(I, NEXT
948 BL=8 FORD=0T07: HH=H+ D:« D) IFA% (HH) O TUTHEN980
950 HH=HH+D%(D):IFA%(HH)=TUTHEN950
960 IFA%(HH)(2THEN980
.970 BL=l: FORI=H+D%(rl)lOHH-D~"';(D):3TEPD:·~<D;" s;~.~~(I )==r1J. P'.•.'=::p'./+1 t'lE7~T:S2~~<H)==t11
988 NEXT' IFBLOITHElH048
99121 F4=H'OOSUB2820
1088 00SUB1330 POKE37935,1
1018 IFS2(P8THEN? 1=H .P2=F2 P8=S2 P4=P~I+P'v'+I 'GOTO W30
102121IFS2=P0THEN: IFP4(PM+P' .•.+1 Tl-1ENP1=H:P2=F2 P0=S2 P4=PM+P\i+1 00T01030
10313 ,J'T'==,J'T'+1
1848 fiEXT IFJ',"=8RNDK(4()THEfIK=40'00T0860
1(150 IF'T'J(>OA~mp4<PE/;;~A~mp4<8THErlH=Pl· F'RUH ;.:i1 ": OO:::UB30?0 IFHi3=62THEt,mOSU
B3180
1060 F4=0,GOSUB2820·GOSUB2370:1FP2()0THENGOSUB2230 Pl=H0:GOT0108~
1870 IFJ','~0THENPRINT" ;:orOlI!lI!lOll!lllWlllolCl_~J"''''''''''''''''.'''I'''ASSO''TH=T! ot GOTO 131 (:
1880 H2PI MM=TU,TT=MI·FF=1 Y=H+INT(H,9)
1090 H$=CHR$«~'IO-INT("18)~10+64.5)+CHR$(57.9-~'18)
1180 PR INT ,.ill•.oo:I!lI!l~IllIllIlll!ll[_""'."'~"•• "'.I" ;H$, " ..FP=(j
111121TT$-Tl$: PRIHT")'I~JlIIII"."".Il." •• JI""I"+~1Irr$(TT$,. :;:, 2)+" : "+t'11D:t(TT::f', .5, 2;'
1120 00T0770
11:10 K=K+ 1 :PRlIH "illOllllll=l1BCDEFOH"'fiE=()'BI=O: f~E~;='3BI ;;=0 PN~0: FT=O
114121FORI=0T07 PRINT"=- ";CHRt:(56-1)J . FOR'T"=0Tl)7 l=10+9:+'I+'T
1150 IFA%(l)=00RA%(l)=-1 THENPRINT" ••..•·'; 00T0120e
1168 IFR%(L)=2THENPRINT'".", BI=BI+1
1178 IFR%(L>=MITHENPM=PM+I
1180 IFR%(L)=3THENPRINT ..••"; NE=NE+l
1190 IFA%(L)=TUTHEfIPT=PT+l
1280 l'~E)<:T:PRHiT: fiEXT:FE=fIE+BI
121e PRINT"lOOOITU GIOCHI If~ ?"
1220 PRINT":IlllILMIO GIOCO E'"
1230 PRINT"lOOOITEMPO TRASCORSO"
1248 PR INT" lm_ •••••••••••••••f11E::l"+R IGHT$ (STRH PE> ,2) +" :;OOTUE"
1250 IFMI=2THniPRHn"~_ll" ;SPC( 11 );LEFT$(SP$, 1-(BI(10»), BI ,LEFTHSP$, 1-<t'~E(1
0));NE
1260 IFt11=:3THEr~PRrrlT'T'$+"~I~00'.l!~l!1ll.J"I SPC( 11); LEFT:f.(~;P$, 1-nlE(U:q) J rfE; LEFT$(SP$, l-(E:I
(10»iE:I
1270 TPt=STRH 64-fjE-E'I)
1280 PRINT"~~I!UW~~OIl.".II.~ •• "1I1'+CHRS(5-139*(NI=3) j+" ••• :::~"+RIGHT$(TP$" J 2)+CHRf"(
5-139* (MI =2) ) +" " •• :Il"
1290 IFVAL(TP$)*NE~BI=0THEN3330
1308 RETURN
1310 'IFFP=ITHEN3338
1320 FP;1:GOT0660
1330 1=9'D=0:FL=0FN=0:PE%=e
1340 POKE37935,I'JK~INT(PE~.7)
1358 Icl+l:IFS2%(I)(2THENI858
1360 P=S2%(I) PP=P'PZ=I
1378 MM(2)=8·MM(3)=0,IFPE>46THENl490
1380 M(P)=-FNBO(I):M(5-P)=0:MU=1
1390 IFS2%(I+D2%(D)ì<2RNDMU(5THEND;(D+1)AND3:MU=MU+1·GOT01390
1400 IFMU~5THENI350
1410 I=I+D2%(D):P=S2%(I):D=(D-1)AND3:PE%=PE~+1
1428 IFI=PZRNDPE%)=JKTHENI480
1438 IFFNBO(I)=0THENI450
1440 IFP=PPTHENM(P)=M(P)-(NU(4)+(MU=IORNU=3),2 NU=I'GOTOI398
1450 IFM(PP»MI1(PPHHENM~l(PP)=M(PP)
1468IFFL=0THENFL=I:PR=I:PE%=1'00TOI360
1470 PP=P'GOTOI388
1488 IFM(PP) )~IM';PP>THEf~~l~I(PP)=M(PP)
1490 MU=0: Prl=0
1500 l FS2%(H+ D2.'Y. (D) ) <2At-mt'lU<5THEND=(D+ 1) AND3 ' t'lU=MU+1 GOTO1500
1510 IFMU=5ANDFI~BO( H HHEfIPN=PfH 15
1520 F2~8:FORH9=IT04:H2=PR%(H9):IFS2%(H2»ITHENI588
1530 FORDc0T07:HH=H2+D%(D)'IFS2%(HH)()MITHENI570
1540 HH=HH+D%(D):IFS2%(HH)=MITHENI548
1550 IFS2%(HH)(2THEN1570
1560 F2=F2+1:D=9
1570 flEXT
1580 NEXT'IFFNBO(H)THENI630
1598 IFFNBA(H)THENPN=FN-10~(S2%(FNB2(H»)=MI)+5~(S2%(FNB2(H))=TU):GOTOI658
1608 IFFNBI(H)THENOOSUBI888:GOTOI650
1618 IFFfIBC(H HHENGOSUB 1688: GOTO 1658
1620 IFFNBB(H>THENI:;OSUBI780' GOT01658
1630 IFFNC5(H1THENPN=PN-5*(S2%(FNC4(H»{2)+5*(S2%(FNC4(H»)1):GOT01650
164121IFFr~BX(H)THENPt~=PN+ HH( (60-PE)t'2)+40:+'(S2::'-;(FNC1 (H) )=t11 )+20:+.(S2%(FNC1 (H) )=TUj
1650 I FPT-P ..•.•=GTHEr~PNc-2(1l2r00
16613 S2=(MM(r1I )-MM(TU) )*1;:+F2*100+Ct-;(H)+Pr~
1670 RETURrt
16800C=(H(17)OR(H)73)·OC=OC+9:+'(OC=0)
1690 IFS2%(H+2*OC)=1THENOC=-OC

MCmicrocomputer 29



01/",1/0 per V/C-lO e Commodore 64

1FS2:~< H-OC) =M: THE~.jP~l=Pl'l-5(! RETURN
I FS2% (H-OC) =TUFH..j[J~::;2;'-;(H+OC) <2THE~~PI'.=Pt·.+1 (1 : RETURI'~
JK= (82% (H+OC) =M I Ar-mS2:~ (H+2:+EOC) =M I ANDS2~/. (H+3+'OC )=1'1I Ar-mS2:~ (H+4;t.OC) =M I )
I F JKAI'~DS2%(.H+5i+'OC) =M I ANDS2% (H+6:tOC) =M I THENPI'~=PN-30
JK=JKAt-1DS2~~( H+5!+'OC) <2ANDS2:"'~ (H+6J+'OC) <2
IFJK=0THEhRETURN
PN=PN-l(1:+;(S2%(FNB2(H+4*OC) )=MI )+25.~ S2%(Ft~B2(H+4:+'OC) )=TU)
PN=Pt'l+28~(S2%(Ft{f::2(H+4*OC) )(2) .RETURN
OC=(H(17)OR(H)73) OC=OC+9:+:(OC=0)
I FSZ;-'-; (, H+4*"OC)::1 THENOC=-OC
JK= (S2:'-~ (H+OC) =t'1 I Rt·m~3;;:i';(H+2:t:OC) ==NI A~m:32~·;(H+3:+.'OC) (2At-mS2~':(H+4:t:OC) (2)
JK=JKAt·m:3;~~"';(H-Or::) GJ1~mS2% (H-2:+:0C;' (2ANDS~:~·;(H-:3:+:0C) <2
lF JK=0THE:t·H:340
PN=PN-5:+: (82% (Ft~B;;: (H+;2:+.'OC;' ::-=M I ) +25't: (S2;-: (FNB2 (H+2~OC;' ) =TU) RETURN
JK='~S~%\H+OC)<~ANDS2%(H+2*OC)<2RNDS2%(H+3*OC)<2ANDS2%(H+4:t:OC;'<2ì
JK=JKAND32"~ (H-OC) =TUAr~DS;~:-;;(H-2ifOC: <2A~~DS2%(H-3't.OC )(2
IFJK=0THENRETURN
PN=PN-80"(S~%(FNB2\H-OC»=MIORS2%(~NB2(H-OC;')(2)+25.(S2%(FNB2~H-OC»=TU) RE

FOlo 2 - Situa=ione della scacchiera all'ano della prima
mossa.

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 sì, ma con molta attenzio-
ne!!!

n=-=

68---

-------- -- ----- -- -l-i---

Il programma

Sin dalle primitive versioni (questo pro-
gramma mi ha impegnato più di un anno),
l'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, più che un'attenta valuta-
zione di cosa può succedere qualche mossa
più 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 Sirius e un
TRS-80 modo 3) che avevano un tipo di
gioco ancor più lontano del mio da quello
standard degli altri 50 e più concorrenti.
Ho visto fare davvero delle mosse di altissi-
mo livello, che solo tre o quattro colpi più
avanti hanno portato il loro frutto.

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

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

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

Rende la pariglia, come si suoI dire.
Le prime sette-otto mosse del gioco, so-

no già memorizzate all'interno del pro-
gramma sotto forma di albero. Costitui-
scono l'apertura, la fase iniziale del gioco.

Fu/o / - Hel/o del programma Olhel/o.

(nmlillua a pal!. (4)

FORD=l T07:3TEP:'::: IFS2%(H+D:--::(D) )<>1 THENOC=I:%(D) . GOSUF.:1910
NE:XT IFPtK=0THEI·IH7=70
RETURtl
H3=H+OC
IFS2%fH3:)lTHEhH3=H3+0C 00T01920
HJ=H8 IFS;~;-;(H3)=10RFNBl(H3)THENRETU?N
H3=H3+0C IFS2,~( H3':t{2THENRETURt-j
I FS2~/.(H3) =TUTHENRETURh
H3=H~+OC IFS2%(n3)~MITHEN1960
I FS2:"'; (H3:) 1ORFNB 1 (H3) =(1THE"~RETURN
FORD2~0TC:7 HH~H']+D%(D2;' . I FS2%(HH) ()t'1 I THE~l2020
HH=HH+ D:'~(D2;' I FS2~-:: I..HH;' =('1! THF,:Hl.990
J F:':;;;::;-;(HH) (2THE"'~;~02(l
PH= 100 D;:=9
NE~:T RETUf';'~~
L=-2~(H)72)-3~fA%(H-l)=1:-1+(A%\H+l)=1)
IFFNB1(HjTHE:N2190
A=0 B=0 FGRI=~T07 C=A~(BO%(L,I):·A=A-(C=MI) B~B-(C=TU; hEXT:l=0
IFA+B)5THEN2170
FJ=0 A$=r.B$ IFA:t=""THF.:N2170
.1=0 R==0
IFMID:S:(At, J+1, 1 )="."8t·mfi%CE:O%(L, J) >=t-11THF.:HR=R+l GOT02110
IFMrD$(A$)J+l,l)="O"ANDA%(BO~(L,J))=TUTHENR=R+l
J==J+l IFJ<:::THEN2090
iFR==A+BTHEN 2150
IFFJ=l THErH=I+l 00T02'.)70
FJ=l FS=" FORR=lTO~ B:t=B$+MID$(A$,9-R,1):NEXT Ai"=B$ OOT02080
FOPI=0T07 CcASC(M1D$(A!', 1+1, 1»): I FC>570RC(48THE".C=53
NE:XT RE:TURN
FORI=i,3T07' FOR.j::0T07 33X(BO%(L, J) )=A%(BO:~(L, J» .NEXT H3=BO~~(L, I)
OOSUB2650 ~.jE:";T RETUR~~
IFH=HHHE~~L=~3' OO::;UF.;;;::170L=3 OOSUB2170 RETURN
I FH= 17THEt·~L=~~ GOSUB2170; L= 1 : OOSUB2170 RETUR/'~
I FH=S0THEt-.L:;2 GOSUB2170: L= 1 : OOSUB2170: RETlJRH
IFh=73THENL=2 GOSGB2170:L=3 GOSUB2170 RETURN
F2=0 FORH9=1T04 Ai'J"~\H9-1 )=0: H2=PR%(H9) IFA;-;(H2»1 THEN2290
FORD=OT07:HH=H2+D~~D)'IF~%(HH)<>MITHEN2280
HH=HH+m..;(D) I FA%(HH~'=/'11THEN2250
I FA:~( HH) <2THE~~2280
AN%(F2;'=H2:F2=F2+1
NEXT
t·'E:XTIFP2=F2THEt·'H':;=Pl'RETURI·I
p= 1etl)~):P 1=0: HO=~21 FL= 1 : F5='0
FORH7=60T01STEP-l: H=-PRX(H7): IFA;';(H)<>-l THEt~2410
IFFL=l THE:IlFORI=10T080 S2%( I)=fì%(I) 'NE:XT
FL~0 FORD=iH07 HH=H+D%(D)· IFfì%(HH)()TIJTHEN2370
HH=HH+D%(Dj IFfì%(HH)=TUTHEN2340
IFA%(HH)<2THEN2370
FL=1'FORI=HTOHHSTEPD%(D)'S2%(I)=MI'NEXT
IlEXT' IFFL=0THEII2410
F4=H GOSUB2820:GOSUB2420
IFP2<PTHEHP=P2:H0=H
PRIHT"~ ~"; P2: IFP(=0THENH7=1
NEXT F4=0:GOSUB2820:RETURN
P2~-1000·P4=Iil'F2=1
FORHS=IT060:H2=PR%(H8) IFS2X(H2»0THEN2530
IFF2=1 THENFORI=10T080: 53%( I )=S2:~( I) : NEXT
F2=O:FORD=0T07:H4=H2+D%(D):IFS2%(H4)(>MITHEN2490
H4=H4+D%(D) IFS2%(H4)=MITHEN2460
IFS2%(H4)(2THE:N2490
F2el' FORleH2TOH4STE:PD:«D)' S3:~(I)eTU' IIEXT
IIEXT 'IFF2=IilTHEII2::;30
I FH2 ••A~l:~(e) ORH2=AN% ( 1 ) ORH2""AN:'-;( 1 ) ORH2·AN~~ (3) THEN2.~3e
OOSUB2~40'P4-0'IFFNB1(H2)THENP4-100
P4-P4-P3'IFP4)P2THE:NP2=P4
NEXT'RETURN
P6=Iil'P8=0
FORH9=lT060'H3-PR%(H9) IFS3%(H3»0THEN2640
FORD-0T07'H6-H3+D%(D)'IFS3%(H6)()TUTHEN2600
H6=H6+D%(D):IFS3%(H6)=TUTHEN2570
I FS3% (H6) <2THE~f2600
D=10
NE:XT'IFD()11THE:N2641il
IFFNB1(H3)THENP6=100:00T02630
IFFNBO(H3)-0THENGOSUB26~1il
IFP6)P3THENP3-P6
NEXT'RETURN
IFH3(170RH3)73THENOC=1·00T02670
OC=9
HB=H3
HB=HB+OC 'IFS3% (HB) =/1ITHE:I~2680
IFS3%(HB)(2THE:NP6=0'RE:TURH
HB=HB+OC:IFS3%(HB:=TUTHEN2700
IFS3%(HB)()MITHEN2750
HB=HB+OC' IFS3%(HB)=IlITHEI·12721il
IFS3%(HB)~TUTHE:N2750
P6=0'RETURN
IFOC(IilTHEN2770
OC=-OC:HA=HB 00T02670

1700
171(1
1720
173:::1
1740
1750
1760
177121
1780
1790
1800
UH(l
1820
1830
18'H3
18'50
1860
1870
7UP.N
188(1
1890
1912112:
1.':""10
1:J20
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
;:O~3n
2~)10
2021:':1
21330
2040
';::050
2060
20713
2080
2~~90
211210
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
~~1:310
::"::21210
2210
2?2(l
2230
22 (li

225('
226(t
2270
2280
~~290
2300
2310
23213
2330
2340
23:50
2360
2370
2380
23:30
2400
2410
2420
2430
2440
24513
2460
2470
2480
2490
2~00
2510
2~20
2530
2540
2~~0
2~60
2:;70
2~ee
2~ge
2600
26113
2620
26311
2640
26:;0
2660
26711
2680
2690
2700
2710
2720
27311
2740
27~1il
2761il
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FOlo 4 - Fase di inpul scacchiera.

Folo J - Esempio di silua:ione di gioco alla 37a mossa_

41

---23-- ---- -- - -.._--. ---

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.

È conveniente memorizzare quelle rela-
tive alle prime mosse per risparmiare un
po' di tempo per i colpi finali, senza dubbio
i più significativi per la vittoria. Dando
R UN al programma, la prima richiesta è
"CHI INIZIA?". Come si sa, ad Othello è
il nero a muovere per primo. Rispondendo
IO o TU, di fatto si seleziona il colore con
cui dovrà giocare il VIe. Digitando invece
LOAD viene caricata da nastro una partita
precedentemente "SA VEata" 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.

È possibile inserire qualsiasi situazione
di gioco per continuare da quel punto l'in-
contro o controllare cosa il computer ri-
sponderebbe con quella scacchiera davan-
ti. Vengono richieste le otto righe, di olio
pedine l'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 l .. si ri-
sponde, al posto del colpo, SA VE, la situa-
zione di scacchiera è salvata su nastro. Se si
risponde EX, i ruoli dei due giocatori si
scambiano. Chi prima giocava col bianco
gioca col nero e viceversa. 1\ programma
gira perfettamente sia sul VIC-20 sia sul
Commodore 64. L'unica modifica stretta-
mente necessaria è un POKE 53281,5 per
colorare di verde lo sfondo se si usa il 64.
Anche se l'H ELLO iniziale e il commento
di fine partita non saranno troppo in linea
con le 40 colonne, la scacchiera e tutto il
resto è mostrato correttamente. A tutti un
"buona partita", e non dimenticate che.
per chi è interessato, è disponibile la casset-
ta col programma già memorizzato.

Risparmiare fatiche inutili fa sempre be-
ne. Arrivederci. Me

(St'!!"" dafw/!'_ 931

2 ...•70 lOc(FNBl ~HAJA~mS3~o ..•t=l)(1 )OR(FNBl (HB)A~mS3:--;(HB)(1) AN=-FNBl (HA}wHA-FNB1"-HF.:J+
HB
2780 L2=AN()AN% (0 ;'AriDArK)AN% ( 1)ANDAN<>A~(; (2) ANDAN<>AN% (:3)
2790 IFLOANDL2THENP6=100'RETURN
2800 I FLOANDNOTL2THENP6=0 F:ETI)RN
2810 P6=30·RETURN
2820 IFF5=0THEN2840
2830 IJ%=F5+13:+!( INT(F5/9)-1) POt<E37946+IJ,'~, 3
2840 1'.,'%=F4+13:+:( INT(F4!9;'-1 >: POKE:;i7946+ 1',,'%, 4
2850 F~,=H
2860 RETURI~
2870 F'OKE.:-:.6873) 15: POKE36:::761 238 FOFi:RF=-l.T0110 HE>::T
~:880 POKE36876, 2~3 FORRF=1.T0110: ~~E><T
2890 POKE36876,0 RETURN
2900 IFH=0THENP1=31 GOSUB2870:GOT01080
2910 H$=RIGHTS(STR$(H),2) P=3
292121 IFP>ClL~N(AP$(PU) )THENAP=0 GOTO:::60
2930 IFMID$(AP$(PU).P,2)<)H~THENP=P+4 00T02920
2940 PU-VAL(MID$(AP~(PU),P+2,2) Pl=VAL(lEFT$\AP$(PU),2)) GOSUB2870 GOT01080
2950 IFFAc1THENFB=0 H~=RI0HT$(STR$(H+INT\H/9),2) GOT02990
2960 FA= I FB=FA' Pll=O I FH=390RH=59THENTl = l
297121IFHc510RH=59THENT2~1
298(' H1="53"
2990 I=VAL(LEFT$(H~,l)J J=VAl(RIGHT~(H~,l)
3000 IFT!=1 THENK=I 1=.]' ']=K
3010 IFT2=ITHENK=9-I-']'I=I+K J=J+K
312120 I FFB= l THEr~P 1= I :+:9+J : GOSUB2870 : GOrO 108121
3030 Pl=I~10+J:H'=RIGHTI(STRI(P1),2)'P=3'FB=1
3e4~, IFP)=lENO::BPt(PtJ) )THEt·+AP=0: 00T0860
3050 IF~lID$(BP$(PU>, p, 2) ()H$THEt,,/P=F'+4 0(ITQ:3040
30613 PU=',jfiL(MID:t(BP:t(PU), P+2. 2);': H:l:=LEFT:l:(BF':t(PU), 2) 00T02990
3070 FOF~I = 10T080 :32:-::( I ) =A.',.;( l) t·jEXT
3080 FORD=0T07:H2=H+D%(D):S2%(H2)=S2%(H2)+(S2%\H2)=O) IFS2%(H2)()TUTHEN3110
3090 H2=H2+D%(D):IFS2%(H2)=TUTHEN3090
310ri1 IFS2Yo(H2)=MITHENFORI-HTOH2STEPD."-::(D)52/;\ I )=t'1I ~~E>n
3110 NEXT
3120 FORH8=1T06et P5=0 H2=PR%(H8)' IFS2;';(H2)()-1 THEfj3170
3130 FORtlcOT07 H4=H~+ D%(D) I FS2%(H4) <)M I THEI'E<160
3140 H4=H4+D%(D) IFS2%(H4)=MITHEN314et
3150 IFS2%(H4)=TUTHENP5=P5+(H4-H2-D%(D))/D%(D)
3160 NEXT IFP4=P5THENH8=61
3170 NEXT RETURN '
3180 PRHlT"ll!IiLLARME" FORH7=1T060' H=PR%(H7) IFfl.~(h)C>-1 THEN323et
3190 FORD=0T07'HH=H+D%(D)'IFA%(HH)()TUTHEN3220
3200 HH=HH+D%(D)'IFA%(HH)=TurHEN3200
3210 IFA%(HH)=MITHEND=9
322et NEXT'IFD=10THENGOSUB3070'IFH8()62THENP1=H'H7=70
3230 NEXT' RETURt~
3240 DATA-10,-9,-8,1,10,9.8.-1
3250 DATA-20,10,-2,-l,-1,-2,10,-20,0,10,30,5,0)0.5,30,10,0)-21~,0,O,0.0.5,-2,0,-
1,0',0)0
326~ rIATA0,0,0,-1,10,17,73,80,12,15.28,35,~~,62,75,78,13114,37,44,46.53,76.77
3270 DATA30,33,57,60,31,32,39,42,48,51,~8,59
3280 DRTA21,24,29,34,56,61,66,69,22,23,88,43,47,52,67,68
329121DATA11)16,19,26,64,71,?4,79,20,25,65,70
3300 DATA10,11.12,13,14)15,1€,17,17.26.35.44,53,62,71,80,8e.79.78.77,76,75.74,73
3310 DATA73.64,55,46,37,28,19,10
3320 REM ~.~ FiNE GIOCO ~••
3330 I FI1I =3THEf~H=NE GOT03350
3340 H=BI
3350 IFNE=BITHENAI="SEI BRA"O QUANTO ~lE, COMPLIMENTI I I l'' GOT03430
3360 H=H~64/(NE+Bi)
3370 IFH)50THENR'="FAI I~UASI SCHIFO, RITIRATI I '!" .GOT03430
3380 IFH<=50ANDH)39THENAS="TI HO PRATICANENTE DISTRUTTO! 1 !":GOT03430
339121 IFH<=39ANDH>:..7(2THENAf:="RIPROVA, SARAI PIU" FORTUNATO l I l"· GOT0343121
~:4e0 IFH(=31ANDH)25THENA$="COMPLIr1EIHI' HAI ',!WTO'" GOTO:3430
3410 IFH<=2~ANDH>15THENAS·="COMPLINEt·nI SEI r10LTOIl-l GAMBA!!!" :00T03430
3420 IFH<=1:STHE~fI~$="E' 1I"1PRESSIONANTE IL TUO TALENTO !!!"
3430 PRI NT" ;:i!!!l!!l!!l!!l!!l@lo:!OiolW!l"; FORI = l T08 , PI',UH" " ; 'fjEXT
3440 F'RHiT".'TITIT1l:G+UU ORME O'·I~:RUU.!!~"
3450 PRU4TA:f.: PRH~T" :m*l;" VUOI GIOCARE? *+.!ti."
3460 GETZI' IFZ$O"S"AI·IDZIO"I·~"THEf13460
.:;:470 I FZS= "::;''' THE~~RUN
3480 POKE3637.9,27:PRINT":')"; :END
34913 REM ••• iNPUT SCACCHIERA ~~.
35130 PE=-1 ZI="X" .POKE36879 , 13 PRUH":J" 'FORI=IToe
3510 PRINT"RIGA"; l, " ";CHRI(34)," ",CHR'(4)
3520 I NPUT"" ••••••• ,•., A$
3530 AP=0 FORJ=1T08 B1=MID$,AI,j,1;o IFBI="(o"THENPE=PE+l T=3 GOT03560
3540 IFB~'"'''.'THEi'tPE::;PE·1T=2 GOT0356e
35'50 T=O
3560 A%(I.9+J)=T
3570 NEXT !'.EXT
3580 FORI=1eT090
3590 IFA:~(I ;'<2THEh3620
3600 FORD=t.1T07
3610 11%(I+D%O::D))=A~~( J+[lX(D) )+(A%( I+D~";(D) )=121) NEXT
3620 fjE~:T
:::630 POKE36:379,90 K=PE-4 RETURN
3640 DATA3132e 13~)064809, 4;~3~3L3;~480::i34045204, 3948;:1512047;27 J :3930;;-~13313;;~928, 4:3,66
36~,e DATA::493207480:3, 33:;:413.'5114:·,81648164717, 57661:359194220322023;~2, 5731211032116612
366L3 DATA3:1:3~~;~36rS;;-~4472:,.3:13029:,831473238335634. 51,51.42,:]7.57, .38. 59, 58, 3::L 21,22
3670 DATA:3351145813. 513221Z321, 55461529173226, 231 ;;-~9,47, 235820223~35628. ;;4.4233133
0055620
3680 DATA55. 28, 4738335:31846193026222E,
3690 tlATA536501~;40663166228,352502360364e463055205430733e8,24,26,33,64
3700 DATA35360946125613~20442e4,56,36,46561065075211,66,51,63,463603373152044204
371e DATA46,43,353617562452054326.647403621843196522,52,33232065103232,32,23
3720 DATA464323563033155223,62) 463633432352043315,35,646523 46121856273614,65
373121 DATA5242296304640465256625,31,664304,47,42,26
37413 AI="" INPUT"~~or1E FILE",As' IFAI=""THENCLOSE1·END
3750 PR~NT"L 0'8: "+A:i" 00T03740
3760 Pf'.INT":J" OPE3,1.1."SCACOTh"-PRINT.tf;3,MI PRINT"3,TTi'
3770 FO~I=0T090 PRINT.3,~%(I) PRINT~3,CX\I) NEXT:CLOSE3 RETURN
3780 OPEN3, 1,0) SCRCOTY" II-.jF'UT"3,NIINPUT#3,TT$
3790 FORI=0T090· INPUT"3.A~'.(lì HWUT#3,C%(I) :NDc:T-CLOSE3-AP=0 RETIjR~~
3800 DRTA"."
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