Othello

voor de VIC-20

Othello of Reversi is een
aardig spel om met een
computer te spelen. De VIC-
20 voegt daar kleur en
geluid aan toe. Het hier
gepubliceerde Othello is
een bewerking van een
programma dat in Byte van
oktober 1977 is verschenen
met de aanpassingen,
toevoegingen etc. nodig om
het programma op een
standaard VIC-20 te laten
draaien.

Spelregels

Othello wordt gespeeld op een bord
van 8 bij 8, door twee spelers. In dit
geval is een van de spelers de com-
puter. De beginsituatie laat vier
schijfjes in het midden van het
bord zien in de volgende opstelling:
oX

X0

De schijfjes waarmee wordt ge-
speeld zijn groen (X) of zwart (O).
In afbeelding 1 is een foto te zien
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van het VIC-20 scherm na een paar
zetten.

De bedoeling van het spel is, door
het op het bord bijplaatsen van een
schijfje in de kleur van de aan de
beurt zijnde speler, een rij te vor-
men die begint met een al op het
bord staand schijfje in de kleur van
de speler en eindigt met het op het
bord te zetten schijfje. Een rijtje
kan horizontaal, verticaal en dia-
gonaal zijn, moet aaneengesloten
zijn en alleen schijfjes van de kleur
van de tegenstander bevatten. Het
spel eindigt als alle velden bezet
zijn. De winnaar is de speler met de
meeste schijfjes in zijn kleur. Het
is mogelijk dat een speler niet kan

zetten en zijn beurt overslaat.

Programma

In lijst 1 is het programma te zien.
De wijzigingen ten opzichte van
het oorspronkelijke programma
hebben voornamelijk te maken
met de schermbesturing in kleur
die door de VIC-20 mogelijk wor-
den gemaakt. De routine die het
scherm vult (regel 990 tot en met
1120) maakt door het sturen van
controlekarakters (met de CHR$-
functie) kleur zichtbaar. Afb. 1
geeft een zwart/wit-indruk van het
resultaat. De routines die om in-
voer vragen (,,JE ZET”, ,BEURT
VOORBIJ?”) en de foutmeldingen
(,,BEZET VELD”, ,NIET NAAST
STUKKEN”, ,,GEEN RIJ”) doen
dit onder het bord. In feite wordt
het scherm iedere keer overschre-
ven, door de cursor naar de , Ho-
me”-positie te sturen zonder het
scherm leeg te maken en dan weer
het bord af te drukken. Alleen de
veranderingen worden daarmee
zichtbaar. De invoer- en foutmel-
dingsregel wordt in regel 1100
overschreven met spaties en daar-
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na wordt de regel weer afgedrukt.
Bij een foutmelding wordt een toe-
tergeluidje hoorbaar, regel 1270
tot en met 1280 zorgen hiervoor.

Het oorspronkelijke programma is
verder vrijwel ongewijzigd overge-
nomen, de veranderingen die zijn
aangebracht zijn voornamelijk het
op één regel opnemen van meerde-
re statements en het reorganiseren
van de volgorde om de responssnel-
heid op te hogen. Verder liet de be-
perkte geheugencapaciteit van de
VIC-20 niet toe veel commentaar

op te nemen en moesten spaties zo-
veel mogelijk worden verwijderd
tussen statements. Het programma
is daar redelijk onleesbaar door ge-
worden maar draait in de stan-
daard VIC-20.

Het programma moet precies, zoals
in lijst 1 is getoond, worden inge-
voerd. Voor meer informatie over
het programma is het beste het ori-
ginele artikel te raadplegen:
Othello, a new ancient game.
Richard O. Duda.

Byte oktober 1977, blz. 60 e.v.

Afb. 1 Spelmoment uit Othello.
Lijst 1 Programma Othello.

GOSUB93@: PRINT”JE HEBT ";H1:;" EN IK HEB ";C1;" STUKKEN ";

Lijst 1 620 IFF1=1THENGES
640 GOSUB9SQ:PRINT'NIET NARST STLKKEN';
650 GOTO448
668 U=-1:G0SUBE3D
READY. 678 1FS1>0THEN7E0
680 GOSUBSSQ: PRINTOEEN R1J";
£92 FORI=1T0568: NEXTI:GOT0440
§ REM OTHELLO 700 7=0:U=1GOSURE3®
2 REM AUTHOR R O DUDA BYTE OCT 77 718 H1sH1+S1+1:CLaC1-61:N1=N1+1
3 REM MOD HJC OTTEN YOOR VIC20 720 GOSUB9SE
4 REM COMPUTER BULLETIN 1982 730 1FC1=0THEN?60
1g GOTO1160 740 IFN1=64THEN76@
26 F1=a 750 60T0158
39 FORI1=-1T01 760
40 FORJ1=-1701 770 IFH1=C1THENBRD
50 IFACI+I1, JoT1)=T2THENF1=1: J1=1 11=1 780 IFHISCITHENG18
68 NEXTJ1, 11 790 PRINT"IK WIN!I";:00T0820

78 RETURM 80@ PRINT"GELIJK!"

82 J=0 &1@ PRINT"JE WINT!";

98 FORJ9=1TO16 820 FORI=1TQ3000 NEXTI:GOTO120

100 IFC$(J9)=K$THENJ=J9:J3=1€ 830 S1=0

110 NEXTJS:RETURN 84@ FORK=1T08

126 FORI=@T0S:FORJ=0TO9 ACL, J)=@:NEXTJ, 1 830

130 AC4,45=W:R(S5, Sr=W A4, 3)=B AT, 4)=B:C1=2 ' H1=2: H1=4:Z=0: C=li:H=B 86@ IFACIE, JEYOOT2THENDIER

148 GOSUBISE: GOTO434 878 53=S3+1:16=16+15:J6=J6+J5

15@ Bi=-1:13=0:J3=0:T1=C:T2=H 880 IFACIE, J6)=TITHENS1Q

168 FORI=1T08 89@ IFACIE, J6)=0THENSSR

178 FORI=1TO8 900 GOTCB7A

188 IFACT, J)<>OTHEN298 918 S1=51+53

198 GOSUB20: IFF1=8THEN230 920 IFII>1THENSGQ

200 U=-1:00SUB33@: IFS1=0THENZ9G 93¢ 16=1

218 IFC1-1)%(I-8)<>QTHEN238 948 JE=]

228 S1=81+2 958

238 IF(J-12%(1-8){CATHEN25Q 968 NEXTK

249 S1=S1+2 978 RETURN

258 1FS1<B1THEN25@ 980 GOSUR127@:FORI=1T0508: NEXTI

268 IFS1>BITHEN28G 999 PRINTCHR$(19) 'PRINTBS;"

270 R=RND(1):IFR>@, STHEN25@ 1000 PRINTLS:"

280 B1=31:13=1:J3=J 1818 FORI=1T0Z

290 NEXTJ. I 1020 PRINTBS; I

300 IFB1>@THEN340 1939 FORJ=1T08

319 GOSUB9EE:PRINT"IK LRAT BEURT VOGRBIJGRAN"; 1842 PRINTLS" i";

320 IFZ=1THEN?60 105@ PRINT;DSCRCI, J+13

33@ Z=1:G0T0430 1860 HEXTT
Z=@:FRINT"IK ZET"; 1870 PRINTL$" " IFI{O8THENPRINT"
PRINTI3; C$¢J3); 1988 NEXTI
FORI=1T050@: NEXTI 1898 PRINT"
1=13:J=J3:U=1 1180 FORI={TOES:PRINT" "} :NEXTI
GOSUB&30 1118 PRINTCHR$ (1445, CHRE(13) ;P$:P$;
C1=C1+81+1 ‘H1=H1-S1 Ni=N1+1 112@ RETURN
(0S1LIB990 113@ DATAG,-1,-1,-1.8,1.1,1
1FH1=8THEN76Q 114@ IATAL,1,8,-1,-1,-1,8,1
IFN1=64THEN?60 113@
Ti=H:T2=C 1160

GOSUB998:PRINT"JE 2ET";

GETX$: IFX$=""THEN450
GOSUBBA: [=J: [FJOBTHENI=J-§
IFI<O0RI>BTHEN4SD

PRINTI;

IFI<>BTHENS68

(GOSUB98E : PRINTBEURT VOORBIJ (J/N>?";
GETXS: IFx$=""THENS10
IFX$="J"THENPRINT"J"; : GOSIUBS80
IFX$C>" ] "THEN448

1FZ=1THEN760

Z=1:G0T0150

GETXS$ : [FX$=""THENSEQ

GOSUBGE

1FJ=Q0RJ>800TC368
PRINTXS; : IFR(I, J)=0THENG10
G0SUB988: PRINT"BEZET VELD"; :G0T0440
(G0SUB26

519
52e
530
548

560
570
560
39¢
600
618

1170

1188
1199
1208
121@
1228
123@
i24@
1250
1268
1278
1280

B=-1:U={

5070120

READY.

RERDY.

T T

[T S R VSO N S S

15=14¢K): J5=J4(K) : [6=1+15: J€=J+]5:53=0

FORK1=0T0S3:AC16, 16)=T1: [6=1€+15: JE=JE+IT:NEXTKL

ABCDEFGH"

"

DATAA.R.C,D.E.F,6.H,1,2.3,4,5.6,7,8
B$=CHR$31) :Z¢=CHR$(144) 1 L$=CHR$ (153>
POKE 36873.24:P$=CHRS$ (143
DIMACY, S, 14(8) . J4(8). CE(16),D$(2>
PRINTCHRS (1477 :PRINT :PRINT
PRINTSPC(S); "OTHELLD"
:D${@)=CHR$(3@)+"a" :D${1)="
FORK=1T08:REARI4 (KD ' NEXTK.
FORK=1T08: RERDJACK) NEXTK
FORK=1T016: RERDCH (K> : NEXTK

" D$C2)=CHRE(2RI+" 0"

IFACT+I1, J+T1O=T2THENF 1 =1 : J1=1: 1{=1
POKE36878, 18 POKERERTS, 200
FORD=1T0109: NEXTD: POKE3687£, @ RETURN
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