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Damprogrammet er programmeret i gier-algol 4, og udnytter
flere af gier algols specieile faciliteter( shift og typeunder-
trykkelser), men det er tanken senere at flytte det over pa
CDC 6400. Problemerne derved bliver ikke store, lidt gget
lagerkrav og et par compass procedurer er formentlig nok.
Programmet spiller endnu ikke tilfredsstillende, iszr kniber
det i slutspillet. Grunden hertil ma nok sgges i pointsystemet
og lookahead termination, som begge et ret primitive. L@s~
ningen af dette problem kreaever nok mere evner som dam-

spiller end som programmgr, men der vil blive arbejdet med

problemet.

RO |




DAMSPILLENDE PROGRAM

strategi.

dam er et endeligt spil, og der kan derfor opstilles en vindende strategi

for spillet. teoretisk skulle vi sdledes vaere istand til at opstille det tre

hvor i alle mulige spil findes. i praksis er dette imidlertid umuligt.

(Samuelson antager st det vil tage 10°° &r at opbygge dette tra). Vi ma

altsd g andre veje. for os at se er der nu to principielt forskellige me-

toder.

1. man kan opbevare stillinger, som erfaringsmassigt giver gode resul-
tater, eventuelt kan man lade programmet lere af sine egne og sine
modstanderes fejl. denne metode har den ulempe, at programmet ikke
kan blive bedre end sine bedste modspillere. desuden vil man ogsa
hurtigt fa et hav af gode stillinger at gemme pa. Samuelson har sa-
ledes over 50. 000 gode stillinger at valge imellem.

For os at se synes det derfor at vere en bedre metode at:

2. opbygge grene af spilletrazet og udfra et pointsystem af trak, stag
og brikker, at bestemme det optimale traek. svagheden ved denne metode
er pointsystemet, idet dette jo ma bestemmes udfra erfaringen , men
vi har den mulighed at kunne g¢re grenene meget lange, og jo langere
grenene bliver, jo mindre betydning far pointsystemet. et program
opbygget efter system nr. 2 er sdledes i princippet i stand til at vinde

ethvert spil.

Som det maske fremgér af ovenstdende, er den metode vi synes best om, |
og derfor vil benytte, metode nr.2. pa nuvarende tidspunkt (primo marts)
har vi ikke tenkt os at lad programmet selv modificere pointsystemet, hvis

det skulle vise sig at vere ngdvendigt.

reprasentation af dambrattet.

breztte reprasenteres i et array bl 1:32, 1:6], hvor hver rakke s&
reprasenterer et felt.

celle 3,4,5 og 6 i hver rekke angiver adresserne pa nabofelterne.
celle 2 indeholder et pointtal, og celle 1 angiver i de tre fgrstebit

hvad der star pa feltet.

oplysningeirne i b[i, 1] har f¢lgende udseende:

Uil false true |

bit _ ;

0 fri opt. |
sort hvid

2 alm. dam |

T



inputkonventioner for gier - damspil.
<farve~> i= <sort>|<hvid>

spilleren taster hvilken farve han/hun dnsker at spille med.

hvid begynder altid.
<styrke> i= <heltal>,

det tal der tastes, angiver det minimale niveau, som gier ser frem.
et tal <1 vil blive opfattet som 1, og et tal >25 vil blive opfattet som
25, det ggres opmeaerksom pa at programmets langsomhed stiger eks-
ponentielt med styrkens st¢rrelse. det tager ca 30 sek. at kigge 2

niveauer frem, og ca 3% min. at Kigge 3 niveauer frem.

nar udskriften din tur: kommer p& skrivemaskinen forventes et

trek af fglgende struktur:

<traek> ::= <startpos> <mellempos> <slgtpos>
<startpos~> = <pos>,

<mellempos> ::= <empty> | <pos>, l <pos>, <mellempos>
<slutpos> ::= <pos>

<pos~> ::= <bogstav> <hg¢jde>

<bogstav~> ::=a|b‘c|d|e|flg|h

<hgjde> =1 ]2|3]4]ls|e6]|7]s

notationen er sadvanlig skakbratnotation. hvis man pr¢ver at taste
en position som ikke er korrekt, svares der med annul (i r¢dt), og

hele trzkket er annuleret, det samme sker hvis der tastes et a.

det kan anbefales, at man udstyrer sig med et dambreaet, hvis man vil
spille med gier, men har man ikke det vil kaon bevirke udskrift af et
dambraet med de korrekte positioner. udskriften kommer hvergang

gier har trukket. kbon bevirker en stackudskrift af programmets

stack, samt en udskrift af de hidtil bedste trak.



side 1

a,n<
begin corment danmspillende programn;
1 integer stacktop,ran,stp,oldtop,stinc,bufant,byte,maxniv,niveau,state,
2 link,point,mi,t,i,1i,q,k,ant,alt,j,db,h¢jde,bogst,goodnes, locki;
3 integer array bl1:32,1:0];
b boolean newnmove,quin,color,m,v,dm,di,slut,valg, lcok;
5 boolecan array buf,draw,al0:10],stack[0:100C],hb[0:1C,1:4L0];
9
/ procedure tostack;
6 begin intcgeri;
9 buf {bufant]:=newriove;
10 for i:=1 step I until bufant do
11 stack[stpti-1Ji=buflil];
12 stack{stp+bufant]:=deadpos;
13 stack[stp+bufant+l]:=buf{0];
14 stack[stptbufant+2]:=bcolean(bufant+3);
15 stinc:=stinc+tbufant+3;
16 stp:=stptbufant+3;
17 alt:=alt+l
16 end tostack;
19
20 intecer proccdure look forward(color);
21 value coler; boelean color;
22 begin integer i,ii,K,t;
25 bocolean m,v;
24 bufant:=state:=1; stp:=stacktop+2;
25 linki=if color then > else 5;
26 alt:=stinc:=0;niveau:=niveauti;
27
o for i:=1 step 1 until 32 do
9 begin looki:=i;
30 if gierClock)=2 then
31 begin comment felt optaget af egen farve;
32 quini=bocleanbli,lishift2;
53 newnove:=buf {1j:=400v(bocleani)v(quinshift8);
34 maxniv:=bufant:=1; bufl0]:=false; byte:=10;
35 rmove(i,false,=-1,1);
50 bli,1]:=integec(quinshift-2)
37 end gennemgang af treakmuligheder;
36 endfor;
59
Lo if state=1 then
L] begin corment spillet tabt paa dette niveau;
L2 newmove:=false;
43 bufl0]:=bgolean(-100);
Ly tostack
5 end;
Lo :
L7 stack[stacktop]:=boclecannivecau;
L3 stacklstacktop+lj:=bcoleanstinc;
Lg oldtop:=stacktop;
50 stacktop:=stacktop+stinc+i;
51 stack[stacktop-2j:=false;
52 stack[stacktop-1j:=pcolean(oldtop-1);
53 stackioldtop-2]}:=boolean(stacktop-2);
5k lookforward:=stacktop-Z2-(integerstackistacktop=-3])
55 end lookforward ;
56



[¢]
58

5Y
6o
61

02

Oh
65
00
67
68
Y
70
71
72
75
74
75
76
77
78
79
80
61

O
(8]

83
gl
85
(V]

87
88
89
90
91
92
93
94

95

50

97

98

9Y
100
101
102
1053
104
105
100
107
108
109
110
111
112
113
114

corecode look, looki,b,color;

2,48

2,406

arnaz
hhrelZ
xr,ymlnre2
xr,arch?2
araj,il
piCcl?7)
hvnrelNOA
arnb 12D
arablOA
hhnrelLCGC
hhnreihOC
erarnch2,arci?
e llarch2 ,hrs]
e?2:0

e’

- - —

corunent brik flyttes fra felt nr.j til felt nr.i;

1f byte>30 then

begin byte:=0; buflbufant]:=newmove;
bufant:=bufant+l; newmove:=false

end;

—— - ———— ——— - ———

bli,11:=b[j,1]; blJj,11:=0;

if bil then

point:=(if bil shift 2 t

point:=point+ bli,z2] -
else0);

buf[0]:= becolean ( integer bufl0]+point)

value ij;integer i;

-———— —

cemment brik flyttes i felter tilbage;
begin boclean c,o0ld; integer il,i2,]j;
for j:=1 step 1 uptil i do

Qéilg c:= (newnove shiFt-EIO—byte))A(égOlQm);

il:= integer(ca3307m);

———— - ——

old:= (cA(3003m70)) shift -10;

blil,lj:= inteyer old;

newrsove :=newiove ACC 30m100) shift ( byte - 10));
byte =byte - 10;

1f byte= 0 then

begin byte = 40;

bufant := bufant - 1;

newmove = bcolean buf{ bufant]

———————

M

1o

ng;

side 2

else 4) else point:=0;
+(1fCi>28vi<s)al-,buf[1]shift-8) then 10
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buf{0]
end for
end procedure reestab;

———— i —— e -

1= beooleen (

loop

begin integer J,s4,5q0;
if -,quin then

Ji=link, 1ink+1l do

:=looki:=biplace, Jj;
gier(look) of

-,take A~ state<? then

-

begin state:=2;
inmove(sqg,place); tostack;

recstab(l)

end casel;

————— ——

o
gier(look)=1 then

gln
if state<2 then

begin stinc:=alt:=0;
inmove(sqg, sqo);

=sq; sqg:=looki:=blsq,

side 3

= byted) ~3307m);

clse 4) elsc point 1= 0;
21+CifCi1>28vil<s)al-,buf[i]shift
-8) thenllelse0);
int )

af egen farvej;;

af modstander;

J1;

stpi=stacktop+2; state:=3end;

move(sq,truc,bad,niveau+i);

if maxniv<niveau th
if maxniv=niveau th
reestab(2)

se reestab(l)

1312

e
10
J—

try:

gin sqo:=place;

—— - —

bad$j then

case gier(lcok) of

begin comment frit felt;

-,take A state<2 then

f.‘
egin state:=2;

i
i
b

1V maxnivi=niveau;

tostack else maxniv:i=maxniv-1;

sq:=looki:=b[place,j];

inmove(sqg,sqo); tostack; reestab(l);

5QO:=s5Q;

for looki:=bisqg,j] while acier(look)=1 do

begin sq:i=lcoki; inmove(sq,sqo);tostack; reestab(l);

$qo

=sqend;



177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
10
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
200
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
22y
250
231
232
233
254
235
236
237
230
239
240
241

side 4

g:=looki

else

n sqo:=sq;

or locki:=blsq,j] while gier(look)=1 do sqgo:=sq:=lcok
q

:=looki

lnmovetsq.aQO);

sqo:=sq; sqg:.:=looki:=blsq,Jjl;

if gier(look)=1 then

beain
if state<3 th
begin stinci=z
inmove(sq,sqo);

>

en
al

t:=0;stpi=stacktop+2;state:=bkend;

move(sqg,true,(j-1Jdmod4+3 ,niveau+l);
if maxniv<niveau then maxniv:=niveau;
If maxniv=niveau then tostack else maxniv:i=maxniv-1;

reestab(2)
end elsereestab(l)

end case 3

gg@ugg& conp 9anncnl|gner et trek i stakken med hidtil bedste Chb)

og har verdien true, hvis der er flere trazk tilbage og false ellers.
desuden reetablerer comp dambrattet;

begin integer i,ii,j,k,c,niveau,pl,p2,ant;
booloun boo,boo I;

—————

i:=integerstack[1];

ant:=intcgerstack[i-1]-1;

kKi=i-ant-4;

for J:i=3 step 1 until ant do

aLJ] =stackik+j]i;

niveau:=pl:=0; boo:i=true;

for i:=i while 0 dg

begin comment pointsanmentalling ved linkning agennem stakken;
pl:=pl+(if boo then IQEQJOF stack[i-2] elsec -integerstack[i=-21);
iit=i; i:=integerstackli
boo:=-,bco;

niveau:=niveau+l

ena pointsarmmentallingfor;
all]j:=booleanniveau;
al2j:=bogleanpl;
if intecerhblIl,niveau]=0 then goto gem else
begin p2:=jintegerhbl2, niveau];
if(booapl<p? )VC—,JooApz(p]) (pl=p2arandom)then
gem:
begin
for j:=1 step 1 until ant do
hblj,niveauj:=a(jl;hbij,nivcaul:=false
end
end;



242
243
244
245
2L6
247
248
249
250
251
252
253
254
255
256
257
258
259
260
2061
262
263
204
265
266
2067
208
209
270
271
272
273
274
275
276
277
278
279
280
281
282
283
284
285
286
287
288
289
290
291
292
293
294
295

side 5

vrkd:
ant:=integerstacklii-1];
Ji=ii-ant;

Ki=ii-hb;

if bool then move back(stack,j,k);
c:=oldtop-1;

bool:=c+3=j;

if boolaoldtop=3 th

t
7
if stacklstacktop-5] then
end flere trak tilbage paa de
begin stacklc-1]:=false;
stacktop:=oldtop;
oldtop:=jntegerstacklcl+]1;
c:=intecgerstackl[oldtop];
niveau:=c+l;
ifintegerhbil,cifc then goto geml else
begin boo:=(cped2)=1;
pli=integerhbi2,cl; p2:=int
if(booapl<p2)v(~-,booap2<p 1)
geml :
begin i:=1;

goto et mere
tte niveau clse

rhb[2,niveaul;
I=p2arandom)then

for i:=i+l1 while i<3 vintegerhb[i,niveaul$0

hbli,c)J:=hbli,niveaul;hbli,c]l:=false

o8
10

—_10
[[oR

stacktop-2;
vrkd
ke flere trezk paa dette niveau;

e
nd;
=
goto
end ik
ii:= stacktop-5-ant;
k:i=iitant-1;
move ahcad(stack,ii,k);
exit:
end comp;

pmal ;minre
gmal ,scal

arnal ,ck]l

grp-1,hvr2
e:9901

€’



290
297
298
299
300
301
502
3053
304
305
300
307
308
309
310
311
312
313
314
315
316
317
318
319
320
321
322
323
324
325
320
327
526
329
530
331
332
335
334
335
3306
337
336
339
340
341
342
343
3hi
345
3406
547
343
349
350
351
352
353
354
355
3506
357
358

ger procedure readkoord;
i;

hvre7LTA
is=-57
bss,hvre3
srkdD
cklO,grrehk
ck=-110A
ckl,srchk?2
hvre3LT

hsre
hvre/7LTA
is-10
bss,hvre3
ckyIoB
ckl,pmrek
grreli,arnre5
srrekX
mlre5X
archk2NOB
ck-1,grp-1
hvre>L0C
hvre3NOC
arnre 1,cabt0
e3isrnch2,grp-1
hsre
e7:ckl0,grchh
hvred

el :qq

e5:¢

eli:qq
e:lyns3,cal3
srncl2ITA
ncb0,ca5b
grrel hvre
hvrelLZ

hrsl

e8:¢c;

—— ——— -

sel:=sclect(8);

boo:=falsc; s3:=410610300;

s1:=4T10G100LUGLUOULOULENHL;
$2:=410510610610610610510;

writecr;writecr;writechar(30);
writechar(9);writetext ({<HVID});

writecrj;viritecr;

for i:=32 step -4 until 2 do

begin writetext(ifboothenstringslelsestrings2);

-

for j:=0 step 1 until 5 do

——— —— -

end;

ifboothenwritecr;

side 6



359
360
301
3062
363
304
365
360
367
368
369
570
371
372
373
374
375
576
377
378
379
260
301
382
383
384
385
386
387
383
389
350
391
392
393
394
395

390
397
398
399
LOo
Lo 1
402
L03
Lok
405
406
Lo7
Lo
409
410
411
L12
413
L1
415
416
417

——— " ———

——————

—————

—— - ——

for j:=0 step 1

beain bi

—— o ———

— - ——

writecr;boo:=-,boo
end;writeccr;
writetext(£<,,%);
forj:=0step-luntil Ido

:=integer(boocleanbli-

beginwritechar(hg+j);viritetext($<,,,,Pend;
writecr;writecr;writechar(30);

writechar(9);writetext(4<sort});writechar((6);

select(sel)

end printboard;

boolean array a;
begin boolcan movejintegeri,v,t;
for i:=il step 1 until 12 do
begin move:=alil];
for i:=i while Integermovet0 do
begin ti=integer(mover3307m);
vizinteger((roveshift-10143m370);
move:=(moveshift-10)410030m;b[t,1]:=v
end
endfor

€

integer
array a;

lue il,i2;

—————

—————— -

<

]

3

«t

Q

{ {o]

(]

S

~

~
10 o

—

-

—

>
Jiviiler
ct oI

b{t,I]:=

——— — e — -

—— o -

———

end;

If t>28vy <5 then vi=inte
i1f t<Ovt>532then begin pr
bit,1]:=v

d move ahead;

g
i

n

er(booleanvv2(l ]

tstack;goto exi

side 7



L4253
L24
425
426
427
L2383
L29
430
431
432
433
L3y
435
436
437
433
439
L4
Ll
Ly2

| Ll 3
L4l

445

446

L7
L43g
Lh4g
450
451
452
53
L5k

455

L5606

L57

458
459

460

461
462
4G3
Loy
465
466
Lo7
L3
469
470
471
472

473

7Y
475
476

end

LQlQEQQQ[I,II,III, y tabul,sel k,j,t,h¢jde,bogst;
boolean nove; :
sel:=select(8); i:=ii:=l;writetext(f<stackudskrift:});
writecr;writecr;
for i:=i uhilg i$0 do
begin tabul:
ket --anggefstacklr] Othenlelse3;
for j:=0stepluntilkdo
beginwriteinteger(f -ddd¥},integerstack[i+]j]);writecrend;
it=integerstackiil; iii:=i;
if i=0 then goto exit;
for i:=1 while i%ii+h do
begin k:i=i-h;tabul:i=tabul+3;
vrltcchar(go),wr|techar(tabul)
i:=i-integerstackli-1];
for Ji=i step 1 until k do
begin move:=stackl[j];
fori:=i while integer move30 do
begin t: —lntvger(moveA3907m),
hojde:=(t=-1):4+1;
bogst: “QU+CZXt—1)QQ98 +(Chojde+1)mod?2;
writechar(bogst);writechar(9-ho jde);writechar(27);
move:=noveA30ml00shift-10
end
end;
for 1:=1 step 1 until 3 do
begin

sl"

writeinteger(¥ -ddd},ifl1=1then(ifstack[k+1]t
ggg writecr
end;writecr;writecr;writecr;i:=iii=iii

end;

exit:

writecr;writecr;writecr;

writetext(f<udskrift af sammenligningsstack:});;writecr;

|(D
| —
lU‘

writecr;writetext(€< niveau point traek});writecr;
forji=lstepluntil3ddo
if integerhbi{l,ji=jthen
beg lD vrite(f -ddd}, integerhb[1,j],integerhb(2,j1);
rntotoxt({\LLLL})
move:=hb[3,]j];
for i:=t,i+luhile integer move$0 do
Qgsiuigc i:=i while Integer move30 do
begin t:=integcr(movea3307m);
hojde:=(t=-1):4+1;
bogst :=438+(2x t-x)wod 3+(hojde+1dnod?2;

wrltocnar(both),\rlLochar(g—hojde);writechar(27);
move:=moveA30ml00shift-10
end;rmove:=hbli,j]
end;writecr
end;writechar(66);
select(sel)
printstack;

0)elseint



477
473
479
43

431
Ly2
L33
L34
L35
LEo
Lg7
463
489
490
491
492
493
L9y
495
490
Ly7
Lgg
499
500
501
502
503
504
505
500
507
508
509
510
511
512
513
514
515
516
517
518
519
520
521
522
525
524
525
5206
527
528
529
530
531
532
533
534
535
536
537
538

side 9

—— o ———
—— o ——— ——— A — -

—— —— - ———

16:ifputChb,db, 1)<0thengotol10;

12:if get(b,db,1)< 0 then goto 12;
select(8);writechar(bb); _
viritetext(£< inputkonventioner for gier - damspil:
<farve> ri=<sort>|<hvid>

spilleren taster hvilken farve brikker han
ponsker at spille med. hvid begynder altid.

<styrke> = <heltal>,

det tal der tastes angiver det minimale an-

tal trak, som gier ser frem. tal <1 opfattes
som 1, og tal >25 opfattes som 25. med styrke
lig 2 tager det ca. 15 sek. for gier at trzkke,
og med styrke lig 3 tager det ca. 2 min. nor-
malt vil styrke 3 give passende mocdstand.

<din tur:> L= <stértpos> <mellempos> <slutpos><
<startpos> = <pos>,

<mellempos> 11T | <pos>|<pos>,<mellempos>
<slutpos> = <pos>

<pos> = <bogstav><hp jde>

<bogstav> 1:= alb|cldle|flglh

<hg jde> 2i= 1213|4]5]617]8

notationen er sadvanlig skakbratnotation. hvis

man prover at taste en position ind som ikke er
korrekt, svares der med annul, og hele trakket

er annuleret, desuden kan annulering ske efter

sedvanlig help 3 konvention.

det kan anbefales at udstyre sig med et dambrezt naar man vil
spille med gier, nen har man ikke det, vil kaon bevirke udskrift
af et dambrt paa linieskriveren, hver geg gier har trukket.});
writechar(66);printboard;
select(17);writeccr;fori:=lstepluntilhOdohb[1,il:=false;

14

writecr;

writetext(f<farvevalg: });j:=lyn;
if j=18 then

begin writetext(f<ort$); valg:=false end else if j=56 then
begin writetext(f<vid}); valg:=truc end else goto 14;
writecr;writetext(f<styrke: });goodnes:=readintcger;

if-, valg then goto os;
start:

color:i=velg;
stacktop:=3;

stack[1] = 39 0 11;
oldtop:= stacktop;
stacki2] := false;
niveau = 0;
lookforward(color);

if state=1 then

begin writetext(f£<jeg vinder dette spil}); goto exitend;



side 10

539 om igen:

540 i:=1; dm:=false; q:=0;

541 writecr; writetext(¥<din tur 3*);

542 comment indlesning af modstanders traek;

543 char:=0;

544 for ki=k while char #17 do

545 begin k:=readkoord;

546 if char<0vk>32vk<0 then

547 begin writecr;

5438 for i:= 29,49,37,37,20,35,62 do

549 writechar(i); goto om igen

550 end;

551 if q=hk0 then

552 begin q:=0;drawl[i]:=dm;

553 dm:= false; i:=i+l

55k end;

555 dm:=dmv(((booleank)v(booleanbik,1lshift10))shifta);
550 q:=q+10;

557 end;

558 drawli]:=dm;

559 drawli+1]:= false; comment slut indla@sning af trak;
560 comment kontrol af modstanders trak;

561 mi:=i; ii:=stacktop-3;

562 nyttreak:

563 ant:=integerstacklii]-3;

564 iit=ii-ant-3;

565 if mifant then

566 next:

567 begin if ii=4 then

568 begin writecr;

569 writetext(f<e j lovligt trek - prgv igen});
570 goto omigen

571 end;

572 goto nyt trak

573 end;

574 di:=drawl[1];

575 for i:=1 step 1 until ant do

576 if integer di%intcgerstackli+ii] then gotonext
577 else di:=drawli+lj;

578

579 comnment modstanderens trak trakkes;

580 move ahead(draw,1,mi);

581

582 comment vi begynder at se os om efter et modtrak;
583 os:stacktop:=oldtop:=3;

584 stack[1]:=3901 J;stack[2]:=false;niveau:=0;

585 color:==-,valg;

586 ii:=look forward(color);

587 if state=1 then

588 begin writetext(f<du vinder dette spil}); goto exit end;
589 if alt=1 then

590 begin for i:=ii step 1 until stacktop-6 do

591 hbli-ii+3,1]:=stack[i];

592 hbli-ii+3,1]:=false

595 end else

594 begin

595 rmove ahead(stack,ii,stacktop-b6);

596 slut:=falsc;

597 for i:i=i while -,slut do

598 begin for i:=i while -,dead pos do

599 begin color:=(stackioldtopishift-1)=valg;
600 ii:=look forward(color);

601 if state>l then move ahead(stack,ii,stacktop=-6);
602 endfor; ifkbonthenprintstack;

603 slut:i=comp; niveau:=jntegerstackioldtop];

60L



604
605
60606
607
608
609
610
011
612
613
0 14
615
616
617
618
619
020
621
622
623
624
625
626
627
628
629
630
631
632
633
634
635
6306
037
638
639
640
641
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state:=ifstack[stacktop-5]thenlelse3
end
end;
comment paa dette sted i programmet skulle vi

have fundet det bedste trazk,som derfor lagges ind nu;
writecr;writetext(¥<jeg trazkker *);

bogst:=h4s+((2x(integert))-1Dmod3+(hpjde+1dmod2;

———— - ——

viritechar(bogst);writechar(S9-hopjde);

fori:=i+l while integerm¥0 do

————— ———— " ———

begin for i:=i while integerm$0 do

hojde:=((integert)-1):4+1;
bogst:=43+((2x(integert))-1Jmo
writechar(27);writechar(bogst)
writechar(9-hpjde);

de+Chg jde+1)dmed2;
;

end;
m:=hb[i+1,1]

d;writechar(l7);
t<5vt>28 then vi=vv2011330;
L <Ivt>32 then begin printstack; goto exit end;

ct

|

—
il
3
ct
o
to]
(6]
Y
<
~.

U & d O LU s o g
kaonthenprintboard;
golo start;

.

T = 1—10
I=h —Ihi1Hi13

exit:

writecr; writetext(f<skal vi prove igen});j:=1yn;

Ifj=33thenbeginwritechar(h9);writecr;gotcl2endelseifj=37then
’

writetext(f<tak for spillet});writecr

642 endt<
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GENNEMGANG AF PROGRAMMET.
linie 7-18.

tostack er en procedure, som lagger indholdet af et array "buf"
over i sammenligningsstakken ''stack!" siledes:

fgrst overfdres selve trakket til stakken, dernast kommer en celle,
der indeholder en boolsk vardi '"deadpos!", som er knyttet til dette
trek, og som angiver hvorvidt det er interessant at udvikle dette
trek yderligere. Dernast en celle indeholdende trakkets pointtal
efterfulgt af en celle, der angiver, hvor mange stackelementer, der

ialt er brugt i sammenligningsstakken p& dette niveau.

EKSEMPEL.:
buf ' stack
Y point ’
R N
1 —P\{d - - - - - - - - g
s _ - x
2
. . deadpos
. point
5
linie 20-55

proceduren look forward genne mgar alle felter ne pa breaettet, og op-

daterer tilsidst pointere i stakken.

linie 57-76

core code |look

ender ud med en verdi i r-registret, som fortaller indholdet af felt

nr. looki pa brattet. indholdet i r-registret er:

1 hvis feltet er frit

2 hvis feltet er optaget af egen brik, eller der ikke er noget felt.

3 hvis feltet er optaget af modstander.

proceduren er kodet i slip fordi den bruges meget tit, og vi ville derfor

gerne have den "oppe'!' hele tidens .
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Linie 80-96.

Inmove(i, j) er en procedure som
i) flytter en brik fra felt nr j til felt nr i, 0g som
ii) foretager pointsammentalling.

Et felt er reprasenteret ved en 10-bit gruppe, hvoraf de tre fgrste bit
indeholder bl i, 1] og de resterende syv bit heltallet "i",

Internt benytter vi os af en hjalpecelle "newmove'', hvortil der er knyttet
en poi 2~ llbyte!, som holder ¢je med hvilken 10-bit gruppe, vi starved,
samt et array ""buf!" med !'"bufant''som pointer.

Ethvert felt placeres fé¢rst i newmove. Nar denne sa indeholder fire
felter dvs byte = 40, leegges newmove over i arrayelementet
bufl bufant].

Med andre ord '"buf!" opbevarer ét lovligt trak, fgr det overflyttes til stakken
"stack!" ved proceduren ''tostack!,

EKSEMPEL.:
EKSTERNT:
nri| F nri h l
TS :
nr j [ h nr j F F=frit felt.
INTERNT:
felt j
- Y
Newmove fér kald <3 bit X 7 bit e
— Y —
blj, 1] i
Newmove efter kald
bl i, 1] i blj, 1] j
—  ~—— S—— =
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Pointsammentalling for et traek:

a) Man far 10 point for at sla eller opnd en dam.

b) Man fa&r 4 point for at sld en alm. brik.

c) Man far point for blot at flytte fra felt nr j til felt nr i, nemlig
veaerdien af felt nr i minus verdien af felt nr j.
Internt er det udtrykt ved bl i, 2] - bl j, 2].

Det samlede pointtal for et traek placeres i bufl 0].

Linie 98-121.

Reestab(i) er en procedure, der, som navnet angi ver, reetablerer
en tidligere situation. Heltallet "i"" angiver, at "i!" felter reetable-
res pa breattet.

Desuden sker der en nedtalling i pointtallet.

Eftersom inmove og reestab er hinandens inverse, er der ingen grund
til at gad i detaljer vedrgrende reestab.

Inmove opbygger, reestab river ned.

EKSEMPEL.:
EKSTERNT:
nr sq| h l nr sq F
reestab(2) ‘
"R | T ——® nris
nrll e nr j| F —
INTERNT:

Newmove fér kald

bl sq, 1] sq bl i, 1] i bl j, 1] J

(- ) J L

T ~ T~

felt sq felt i felt j

Newmove efter kaid

bl j, 1] i
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Linie 123-206. rae

Move(place, take, bad, niveau) er en recursiv procedure,
som i en stak opbygger alle de slag-eller trakmuligheder
en brik, der befinder sig pa feltet med nr "place! , har.
Move har indbygget en tilstandstabel.

Denne er udtrykt ved variablen ''state!.

Betydningen af state er som fglger:

state = 1 2 ingen brik kan hverken flytte eller sl&.
state = 2 2 en brik kan flytte men ikke sl&.

state = 3 2 en alm. brik kan sla.

state = 4 2 en dam kan sla.

Hvis state noget gjeblik antager vardien q ( g=3 V g=4 ),

vil alle slag eller trek svarende til state < q blive afstakket
ligesom intet traek med state < q vil blive stakket, svarende
til en gevinst i sggetid og plads.

"take' er en boolsk variabel, der holder d¢je med om den
pagzldende brik har sldet eller ej.

- - - o
""miveau' er en integer variabel,der fortaller os pd
hvilket niveau den recursive procedure er.

'"bad" er en integer variabel, der sgrger for at en dam
ikke foretager en ulovlig slagserie. Har den f. eks. sl& -
et en brik i en bestemt retning, ma den ikke umiddelbart
derefter Ig¢be tilbage i samme retning og der sl& en anden

brik.

prioriteringen af trakkene i dam er implimenteret i nedensti3ende

tilstandstabel. tabellen benyttes i look forward og move,

kan intet kan flytte kan sl& kan sla
med alm. .med dam
alt:= alt:=1 alt:=1
tostack tostack tostack
state 1: /goto 1 goto 2 goto 3 goto 4
alt:=alt+1 alt:=1 alt:=1
tostack tostack tostack
state 2: [goto 2 goto 2 goto 3 goto 4
alt:=alt+1 alt:=
tostack tostack
state 3: {goto 3 goto 3 goto 3 goto 4
alt:=alt+1
tostack
state 4: goto 4 goto 4 goto 4 goto 4




linie 208-284, rpr‘oceduren comp.

side 16

for at finde det bedste trak benyttes en metode som kaldes min-max

metoden.

denne metode vil blive omtalt senere.

de dele af spilletraet som vi opbygger, opbevares i en stak eller rettere

et system af stakke.

et niveau i stakken bestar sdleds af alle de traek

en spiller kan ggre nar det er hans tur til at trekke, en trakserie bestar

s& af sidste trak pa alle niveau'er.

B

pointer til naste niveau

pointer til foregdende niveau

Y

niveau nr

laengde af niveauet

opstakkede

traek

pointer til naeste niveau

pointer til foregdende niveau

niveau nr

leengde af niveau

opstakkede

- trek

pointer til naste niveau

pointer til foregdende niveau

niveau nr

leengde af niveau

opstakkede

traek

stakken er opbygget som vist herunder.

de opstakkede trak
er af fglgende udse-

ende:

positioner i 10-bit

grupper

deadposition

point for trakket

antal celler




ved at benytte en stak, istedet for at bygge hele trxet op, begranser vi

lagerkravet ganske betydeligt, med et lagerkrav pa kun 1000 celler kan

vi saledes se ca. 15 trak frem for hver spiller.

MIN -MAX metoden. )

hvert trek en spiller kan g¢re far et pointtal. Da det altid vil veere

giers trak der star fgrst i stakken, har vi valgt at vurdere en trakserie
i foriiold til gier (comp linie 223 - 229). da det ogs& er sdledes at den
spiller der har initiativet, m& forventes at ggre det beste traek, han/hun
kan, ma vi, nar vi befinder os pa et ulige niveau valge det traek, som gi-
ver det hgjeste pointtal, og nar vi befinder os pa et lige niveau, vealge
det trek, som giver det laveste pointtal. det beste trak gemmes. i uhel-
digste tilfeelde kan vi blive ngdt til at gemme lige sa mange trzk, som vi har
niveauer. nar alle trzk pa et niveau er vurderet, og det beste trak fun-
det, skal dette trzk regnes for at tilhgre et niveau lavere, og sammen-
ligning med et eventuelt tidligere gemt traek pad dette niveau kan finde sted
(comp linie 259 - 277).

foruden at vere den procedure der tager sig af sammenligning, er comp
ogsa den procedure der tager sig af nedbringningen af stakken, mens
look forward tilfgjer nye niveauer, nar alle trazek muligheder er vurderet

far comp vardien true, og gier g¢r sit traek.

lookf(-)

compare
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linie 286-294 random benyttes nar to trak er lige gode.

linie 296-337
readkoord transfornerer fra koordinater i skakbreastformat til intern

reprasentation. kodning i slip er gjort for at kunne fglge med skri-

vemaskinen.

Linie 383-395.

et traek

?

Moveback(A i1,i2) flytter det trak, der star i cellerne
Ali 1],. Ar_ 1 2], tilbage pd braettet

Linie 397-416.
Se ovenstaende fig.

Moveahead(A, i1, |2) foretager det trzk, der stdr i cellerne
Alitll,...A 12] pa breattet og sgrger specnelt for etable-
ringen af en dam ( se linie 413).

Moveahead og moveback er hinandens inverse.

linie 422-474
printstack giver et ¢jebliksbillede af "stack! og "hb" . udskriften fis
ved at teende kb. proceduren ble v hovedsagelig lavet for at lette ind-

k#ringen af programmet.
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Linie 477-642, flowchart.
"‘" lookf(mods) _ gz N modstander |

har tabt. _J

l B

A afvent

i !
modstanders|. g la lookf(prog)

traek ok 7 s F=—

traek
[ 1
I |5=; 1e er ‘“\W’/Z i har tabt ]I
nej I
e - ej
look(-) . deadk
% ia
ja !
nej
- flere TR

trek
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