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Tak

I en bog som denne er det svart at vide, hvem man skal begynde
med at takke.

Forfatterne til spillene. I det hele taget takkes enhver, der pa et
eller andet tidspunkt har programmeret spil.

Steve North. Fordi han, mere end pligten forlangte, har skrevet
om, forandret og afluset alle spillene skrevet i MITS BASIC. Et
virkeligt Herkulesarbejde!

John Lee. Fordi han hjalp Steve North.

Bob Albrecht. For hans (fortlobende) bidrag til computerspillenes
verden, og fordi han fortalte mig, hvem der skrev hvad.

Dartmouth College. Fordi computerspil her blev anerkendt som
et virkeligt padagogisk redskab, og fordi vi fik tilladelse til at skri-
ve og provekore programmerne pa Dartmouth Timesharing Sy-
stem.

Om forfatteren:

David H. Ahl har varet interesseret i datamater i mange ar. I
1956 lerte han at programmere i ALGOL og CAL (Cornell
Assembly Language) pa en Burroughs B-200. Siden da har han
provet krefter med sa forskellige uhyrer som: Bendix G-15 og
G-20, IBM 650,.704, 7090, 1401, 1130, 360/40 og 360/50, CDC
8200 og 3600, GE 115, 235 og 635, HP 2000, NCR Century 50 og
100, DEC PDP-8, 10, 11, 12 og 15 samt sa at sige alle eksisterende
mikrodatamater.

Han skrev sit forste computerspil allerede ugen efter, at han hav-
de lert at programmere. Siden da har han arbejdet med bade al-
vorlige spil (som f.eks. Carnegie-Mellon Management Game og
energisimulering i USA) og underholdningsspil.

Hans liv har altid varet knyttet til datamater inden for omrader
som marketing, produktprognose, pedagogisk forskning, salg af
datamater til skoler og universiteter, og han har fungeret som lz-
rer og foreleser. Som udgiver af det amerikanske tidsskrift
»Creative Computing« har han fortsat med at udvikle nye omra-
der, hvor datamater kan anvendes.
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Indledning

Du sidder i en bled og velpolstret l&nestol, der vibrerer en smu-
le. Pludselig fornemmer du en rystelse, og din dataskerm, som
for lidt siden var helt sort, viser nu et rumskib, der forsvinder i
det fjerne. Rumskibet vil fortsztte med at kredse rundt om mé-
nen, mens du skal forsege at lande dit méanelandingsmodul, sa
maneoverfladen kan udforskes. Dataska&rmen viser nu, at du er
ved at kentre. Du trykker derfor pa din hejre styreknap, der ten-
der for stabiliseringsraketterne pa styrbord side. Endnu et par
tryk mod hojre, lidt til venstre, og sa til hojre igen. Dataskermen
viser nu, at det er lykkedes dig at stabilisere rumfartojet. Uden
forstyrrelser — men med alt for hej hastighed — n@rmer du dig
maneoverfladen. Pludselig rammes du af panik, fordi du mer-
ker, at du har brugt alt for megen tid pa stabiliseringsraketterne.
Du sztter bremseraketterne pé fuld tryk. Din dataskerm er nu
helt fuld af flammer og reg, sa du stiller over pd computerstyret
dataskerm, der viser et grafisk diagram over manelandingsmo-
dulets position pé dets vej mod maneoverfladen. Det er lykkedes
dig at nedsztte hastigheden tilstrekkeligt, men du opdager, at du
er pa vej ned mod siden pa et manekrater. Du har ikke tid til
yderligere navigation. Du slar panoramadataskermen til og ha-
ber pa det bedste. Uheldigvis er kratervaggene sa stejle, at et af
modulets landingsstel rammer kratervaeggen skavt, si fartojet
valter. Rumkontrollen i Houston sender dig folgende meddelel-
se: »Malinger viser alvorlige skader pa méanelandingsmodulet. Du
har ilt til 18.2 dage. Yderligere oplysninger om redningsforseg
folger. Der er ingen grund til panike.

Nu trykker du pa en anden knap pa tastaturet, og dataskar-
men viser teksten: »Minelandingen er afsluttet. Vil du spille
igen?«. Med fugtige hiandflader lener du dig tilbage i lenestolen
og skriver: »Nej. Hent Fodbold«. Et ojeblik efter kommer en
dommer og en fodboldspiller til syne pa skermen. Dommeren
vender sig imod dig og sperger: »Plat eller krone?«

Synes ovenstiende langt ude? Det er det slet ikke. Teknisk set er
det muligt allerede i dag. Hvis vi gor os nogle tanker om omkost-
ningerne, si vil der sandsynligvis ga mange ar, for et system med
sadanne muligheder ligger inden for den almindelige brugers
rakkevidde, men allerede i dag findes mange helt utrolige spil
for hjemme- og mikrodatamater. Det er disse spil, n@rvarende
bog handler om. Spil til hjemmedatamater, mikrodatamater, ter-
minaler med forbindelse til main-frame datamater, osv. — kort
sagt spil til alle datamater, der kan tale BASIC.

Computerspil er ikke noget nyt fenomen. Allerede i 1952 — kun
kort tid efter den forste kommercielle datamat var blevet intro-
duceret — skrev A.L. Samuel fra IBM et damspil pa en IBM 701
computer. Dette spil blev skrevet med den bagtanke, at man kan
lere en hel del om de menneskelige tankeprocesser, hvis man
kan simulere dem pa en datamat. Af samme grund skrev ogsa
Nevell, Shaw og Simon fra Rand Corporation det allerforste
skakprogram. Men selv de brugere, der ikke kendte kunstig intel-
ligens, fik stor glede af programmet (ogsa selv om de ikke var
perfekte til at spille dam eller skak).

Selv om disse programmer blev skrevet som dele af forsknings-
projekter, si var endnu flere ansatte i al hemmelighed i faerd
med at skrive og kere spil pa deres arbejdsgiveres datamater, en-
ten for eller efter arbejdstid eller maske i nogle tilfelde i frokost-
pausen. Der fandtes altid mindst to eller tre spillefanatikere ved
ethvert storre dataanleg. Da minidatamaterne og timesharingsy-
stemerne begyndte at komme frem i 1960’erne ogedes antallet

af edb-entusiaster, og i 1966 begyndte de at meades for at plan-
legge turneringer i computerskak.

Inderkredsen af disse »hackere« — den virkeligt harde kerne — var
iser dem, der deltog i rumkrigen (spacewar). Det forste rumkrigs-
spil blev forfattet allerede i 1961-62 af nogle »hackere« fra elek-
tronikafdelingen pa MIT. Dette program blev skrevet pa en DEC
PDP-1, den forste minidatamat. Rumkrigsspillet lagde grunden til
en fantastisk stor skare entusiaster, der spillede, modificerede,
forbedrede og eksperimenterede.

»Ah, rumkrig. Hver eneste nat er der hundreder af driftsoperate-
rer, der sidder fanget af dataskermenes mystik, mens de i time-
vis fascineres af spillet pa liv og ded. De sidder med ojne, der lo-
ber i vand, og med folelseslase fingre der endelost bearbejder ta-
staturet, mens de med glade slagter deres venner og misbruger
deres arbejdsgiveres kostbare korselstid. Der er ved at ske no-
get.« (Steward Brand i bogen: »II Cybernetic Frontiers«, Random
House, New York, 1974).

Eksempel: Oktober 1972. PDP-10 computeren i Stanfords labora-
torier for kunstig intelligens er reserveret fra klokken 20.00, for
afholdelse af »Den intergalaktiske rumkrigsolympiadec.

Eksempel: Oktober 1976. Computerfirmaet Cromemco prasen-
terer programmet »Spacewar« for 8080-processoren og TV-
Dazzler. Prisen er 15 dollars.

For en legmand betyder disse to eksempler, at spillet »Space-
war« pa kun fire ar udviklede sig fra et spil der kun kunne kores
pa et dataanleg til flere millioner kroner, til et spil beregnet for
en hjemmedatamat, der kostede under 8000,- kroner.

Hvad sker der med en kult, nir man abner templets porte og la-
der alle tage skatterne med sig hjem? Arlig talt, sa ved vi det ikke
endnu. Tempelportene har ikke varet dbne l&nge nok, men det
er sandsynligt, at bornene i en generation, der ikke l&ngere kan
regne i hovedet eller bruge en regnestok — fordi de bruger lom-
meregnere — kommer til at lzre, at en TV-skerm kan vare et
nyttigt varktoj til aktivitet, og ikke nedvendigvis en indretning
hvor man passivt henter information.

Om denne bog

BASIC computerspil: Nerverende mikrodatamat-udgave er en
kraftig bearbejdet version af min forste bog: »101 BASIC Compu-
ter Gamesq, der i 1973 blev udgivet af Digital Equipment Corpo-
ration. Programmerne i den forste bog var skrevet i seks forskel-
lige versioner af BASIC. Programmerne i nzrvarende bog er
alle skrevet i Microsoft BASIC. I den forste bog fandtes flere pro-
grammer, der enten ikke kunne omskrives til Microsoft BASIC,
eller som ikke var besvaret vard. Disse programmer er fjernet
og erstattet af nye. Jeg siger tak til alle, som med talmodighed og
forstorrelsesglas tydede de nazsten ulzselige programmer i den
forste bog og fik dem til at virke.
David H. Ahl
September 1978.



BASIC

Nasten alle spil i bogen er skrevet i Microsoft BASIC. Nedenfor
folger en kort beskrivelse af nogle af instruktionerne i Microsoft
BASIC. Nedenstaende liste af BASIC kodeord vil lette en eventu-
el oversattelse til andre mere specielle versioner af BASIC. Afvi-
gelser fra »normal« BASIC er angivet for sig. Programmet »BA-
SIC-TEST, der findes i denne bogs appendiks, indeholder alle de
instruktioner, der er anvendt i bogens programmer. Indtast og
kor dette program, inden du gar i gang med resten af program-
merne.

Instruktioner

DATA
Strenge i DATA-satninger i denne bog star alle i anforelsestegn.
Det er ikke alle BASIC-varianter, der krever dette.

DEF FNX(X)

Hvis din version af BASIC ikke har DEF-funktionen, ber du ind-
sztte hele funktionen pa de steder, hvor FN-instruktionen fore-
kommer. Hvis der ikke er plads, kan der eventuelt laves en subru-
tine.

DIM

DIM-instruktionen anvendes her til dimensionering af bade nu-
meriske variabler og strengvariabler. Bemark, at index starter
med 0, og ikke med 1. De fleste af spillene anvender ikke-
indicerede variabler med index 0 (Se ogsa kommentar om over-
settelse til HP BASIC).

END
Visse BASIC-varianter kraever, at programmet afsluttes med
END-instruktionen.

FOR...TO...STEP

Anvendes som i standard BASIC, dog med den undtagelse, at
lokkens test forst udferes, nar lokken er gennemlobet en gang.
Dette betyder, at hvis man kerer programmet:

I0FORX=2TO 1
20 PRINT "DAVS”
30 NEXT X

40 END

S4 udskrives »DAVS« pa sk@rmen. Denne lille afvigelse skulle
dog ikke give problemer med BASIC-varianter, der tester lokken,
inden denne udferes. Nar en lekke som:

I0FORI=1TO 2
20 PRINT

30 NEXTI

40 PRINTI

50 END

er gennemlobet, har lokkens kontrolvariabel I en vardi, der er
lig slutverdien + 1. I ovenstiende eksempel udskrives saledes 3
pa skermen.

GOTO, GOSUB
Begge disse instruktioner skal efterfolges af det programlinie-
nummer, der skal hoppes til.

IF ... THEN
Denne instruktion kan efterfolges af bade et udtryk og/eller et li-

nienummer. Bemark, at dersom IF-testen er falsk, sa korer pro-
grammet videre fra naste linienummer. I visse BASIC-varianter
korer programmet videre fra den naste instruktion. Hvis neden-
stiende program udskriver »FEJL I TEST« pa skarmen, sa tilho-
rer din BASIC den sidstnzvnte gruppe. Hvis programmet skriver
»TEST I ORDEN(, vil du ikke fa problemer med denne instruk-
tion.

10A=1

20 IF A = 0 THEN PRINT "TEST”: PRINT "FEJL I TEST”: GOTO
40

30 PRINT "TEST I ORDEN”

40 END

INPUT
I bogens programmer er INPUT-instruktionen altid anvendt pa
en linie for sig.

LET

Visse varianter af BASIC krzver, at LET-instruktionen altid skal
anvendes, nar variabler skal tilskrives vardier. Hvis din BASIC
ikke kan acceptere en linie som: 10 A = 1, s3 omskriv denne til: 10
LET A = 1, sd er dette problem lost. Instruktionen LET anvendes
ikke i bogens programmer.

NEXT

Denne instruktion efterfolges af lokkens kontrolvariabel. I bo-
gens programmer angives denne altid, selv om visse BASIC-
versioner ikke krever denne nazvnt.

ON...GOTO,ON...GOSUB

Beregnet GOTO og GOSUB. Begge instruktioner efterfolges af
en liste af linienumre, der er adskilt af kommaer. Ved en varia-
belvaerdi pa 1 hoppes til forste linienummer, ved en vardi pa 2
hoppes til andet linienummer, osv.

PRINT

Denne instruktion udskriver den variabel eller den tekststreng (i
anforelsestegn), der star efter instruktionen. Nir to af PRINT-
instruktionens udtryk er adskilt af semikolon (), udskrives disse
helt tzet sammen. Hvis to udtryk er adskilt af komma (,), tabuleres
16 tegn til hojre. Médske anvendes anden tabuleringsvardi pa din
datamat.

READ
Denne instruktion indleser den naste numeriske variabel eller
strengvariabel i en DATA-sztning et andet sted i programmet.

REM

Alle informationer, der indtastes pa linien efter REM-
instruktionen, opfattes af programmet som notater, der ikke vil
blive udfert som instruktion.

RESTORE

Nir denne instruktion er udfert, starter neste READ-instruktion
med at laese det forste element i programmets forste DATA-
sztning.

RETURN

Slut subrutinen og hop tilbage til hovedprogrammet og udfer
den instruktion, der star umiddelbart efter den GOSUB-
instruktion, der hoppede til denne subrutine.



Funktioner

ABS(X)
Returnerer den absolutte verdi af X.

ASC (X$)

Returnerer ASCIl-vardien for det forste tegn i argumentet (her
indholdet af strengvariablen X$). ASC ("A”) er 65, ASC ("B”) er 66,
osv.

ATN(X)
Returnerer arctangens til vinklen X (hvor X males i radianer).

CHR$(X)

Forvandler ASCIl-vardien til en tegnstreng. CHR$ (65) er "A”,
CHRS$ (66) er "B”. CHR$ (7) er klokketegnet (BELL), der far de fle-
ste computere til at sige pip nir den udskrives i en PRINT-sat-
ning: PRINT CHRS$ (7).

COS(X)
Returnerer cosinus for en vinkel X (hvor X males i radianer).

EXP(X)
Returnerer exponentialfunktionen, dvs. vardien for e (2.71828)
opleftet til X’ende potens.

INT(X)
Returnerer storste heltal der er mindre end X.

LEFT$(X$,Y)
Returnerer de Y forste tegn i strengvariablen X§.

LEN(X$)
Returnerer det antal tegn, som strengvariablen indeholder, dvs.
lengden af X$.

LOG(X)
Returnerer den naturlige logaritme (med grundtallet e, dvs.
2.71828) af X.

MID$(X$,Y,Z)
Returnerer Z tegn fra X8, startende fra tegn nummer Y i X$.

RND(1)

Danner tilfzldige tal. Skal give en vardi mellem 0 og 1. I Micro-
soft BASIC bor tilfzldighedsgeneratoren initialiseres ved at ind-
sette en RANDOMIZE-instruktion i programmets begyndelse,
for RND(1) anvendes. Dette sikrer, at der dannes nye tilfzldige
tal, hvergang programmet kores. Hvis du far problemer med
denne instruktion, s l&es om denne instruktion i den BASIC-
manual, der fulgte med din datamat.

RIGHT$(X$,Y)
Returnerer alle tegn i strengen X$, til hojre for og inklusive tegn
nummer Y.

SGN(X)
Tegnfunktion. Returnerer +1 hvis X er negativ, 0 hvis X er nul,
og hvis X er positiv.

SIN(X)
Returnerer sinus for vinklen X (hvor X males i radianer).

SQR(X)
Uddrager kvadratroden af X. X ma ikke indeholde en negativ
vaerdi.

STR$(X)
Forvandler den numeriske vardi X til en numerisk streng. Hvis
X har vardien 8.45, vil strengen blive lig med »8.45«.

TAB(X)
Flytter markeren til position X tegn fra skermens venstre side.
Fungerer ogsd pa printeren.

TAN(X)
Returnerer tangens for vinklen X (hvor X males i radianer).

VAL(X$)
Returnerer den numeriske vardi af strengen X$. Er det modsatte
af STR$(X)-funktionen.

I Microsoft BASIC kan ethvert udtryk vurderes som varende
sandt eller falsk. Hvis et udtryk er sandt, returnerer Microsoft
BASIC —+ 1, og hvis det er falsk, fas vardien 0. Hvis vi siledes skri-
ver:

10Q=(X=Y)

bliver Q lig <+ 1 hvis X er lig Y, mens Q bliver 0, hvis X er forskel-
lig fra Y. I visse versioner af BASIC returneres 1 (og ikke =+ 1),
hvis udtrykket er sandt. For at undga problemer med dette an-
vender alle bogens programmer den absolutte vaerdi (ABS) af ud-
trykket, idet begge BASIC versioner sa vil give samme resultat.

Logiske udtryk som de nzvnte anvendes isar i »Bondespilletc,
hvor de optrader i den brugerdefinerede funktion. Hvis din BA-
SIC slet ikke kan evaluere logiske udtryk, kan man erstatte de lo-
giske udtryk med en tabelsogning. Andre af spillene anvender de
logiske operatorer OR og AND pa szdvanlig vis.

Nar der anvendes flere instruktioner pa en programlinie, anven-
des et kolon (:) som skilletegn. Visse former for BASIC kraver
andre skilletegn.



Oversattelse til andre former for BASIC

Bogens programmer vil i langt de fleste tilfzzlde kunne kore pa
din datamat uden at skulle oversattes, idet er skrevet i en forenk-
let form for Microsoft BASIC, hvor der er anvendt si fi BASIC-
ord som muligt. Nedenfor er dog, for de mest brugte former for
BASIC, gennemgiet de omrader, hvor &ndring eller oversazttel-
se kan blive nedvendig. Bogens forste program: »BASIC-TEST«
er til stor hjelp ved lokalisering af de instruktioner, der giver
problemer pa netop din datamat.

ABC80/800 BASIC

Alle programmer kan kores direkte pi ABC-datamaterne. ABC-
BASIC behover intet argument ved RND, og du kan siledes nojes
med at skrive RND. TAB(0) accepteres ikke af denne BASIC-
variant, TAB skal mindst have vardien 1 (TAB(1)).

AMSTRAD 464/664/6128
Programmerne korer uden vaesentlige @ndringer.

APPLE II BASIC (Applesoft)

Alle programmer fungerer direkte eller med kun fa @ndringer.
Bemark at Applesoft ikke som Microsoft BASIC medtager blank-
tegn foran og efter udskrift af numeriske variabler. Nar numeri-
ske variabler skal udskrives, skal disse derfor udskrives med et
blanktegn for og et blanktegn efter. F.eks. skal linien

10 PRINT A
udskiftes med:
].O PRINT ”» ”;A;” i)

ATARI

Brugerdefinerede funktioner ikke tilladt (Se afsnittet »Til slut«).
Undersog om strenge skal dimensioneres. Instruktionerne
LEFT$, MID$, RIGHT$ erstattes med strengfunktionen. ON . ..
GOTO erstattes med serie af IF . . . THEN-sztninger.

BASIC E (under CP/M)
Alle szt skal dimensioneres, idet der ikke findes standardvardi-
er. Flere s@tninger pa samme programlinie er ikke tilladt.

BBC/ELECTRON BASIC
Programmerne korer uden vasentlige ndringer.

COMMODORE 64/VIC 20
Programmerne korer uden vasentlige &ndringer.

CROMEMCO 16 Extended BASIC

Tillader brug af flere udtryk pa samme programlinie, men visse
udtryk skal std sidst pi programlinien, sa derfor skal der foreta-
ges visse zndringer alligevel. Szt med to dimensioner skal altid
dimensioneres. Strenge i Cromemco BASIC skal handteres som i
HP BASIC, og ikke som i Altair BASIC.

DEC BASIC PLUS
Programmer, der er skrevet i Altair BASIC, bor vaere direkte
kompatible med DEC BASIC PLUS.

DRAGON BASIC
Programmerne korer uden vasentlige &ndringer.

ENTERPRISE
ASC-funktionen erstattes med ORD. Instruktionerne LEFTS,

MID$, RIGHT$ erstattes af strengfunktionen. Hver ON...
GOTO-sztning erstattes af en rekke IF . . . THEN-sztninger.

HP BASIC

Der krzves en del @ndringer, for visse af programmerne kan
kore i HP BASIC. For det forste tillader denne BASIC ikke indice-
rede szt med et index pa 0. Hvis et sidant index anvendes, vil
HP BASIC udskrive en fejlmeddelelse og oplyse, at index er
uden for de tilladte grenser. Losningen pa dette problem er at
legge 1 til alle index. For det andet har HP BASIC ikke mulighed
for at anvende strengsazt. Hvis et program derfor bruger streng-
s®t, si ma dette skrives om. Man kan f.eks. overfore szttet til en
enkelt streng, en numerisk liste, en serie DATA-sztninger eller
eventuelt en datafil. HP BASIC har heller ikke funktionerne
LEFT$, MID$ og RIGHTS. Udskift dem i stedet med de normale
index-metoder, der anvendes 1 HP-BASIC. F.eks. bliver
RIGHT$(X$,2) oversat til: X$(LEN(X$)-1,LEN(X$)).

IBM PC-BASIC A
Programmerne korer uden vasentlige ndringer.

IMSAI 8K BASIC
Programmerne korer uden vasentlige ndringer.

NORTH STAR DISK BASIC

North Star BASIC handterer strenge ligesom HP BASIC, og der-
for ma visse strengrutiner skrives om. SQR-funktionen skal ud-
skiftes med SQRT-funktionen.

MEMOTECH
LOG-funktionen erstattes med LN-funktionen.

MSX-BASIC
Programmerne korer uden vasentlige &ndringer.

OHIO SCIENTIFIC BASIC

De fleste programmer kan kere direkte pa Challenger 2P og de
storre systemer. Da Challenger 1P og Superboard kun viser 32
tegn pr. linie pa skeermen, skal visse udskiftsrutiner skrives om.

ORIC-1/ATMOS
Programmerne korer uden vaesentlige zndringer.

PET BASIC

Commodores PET BASIC er si at sige identisk med den BASIC,
der anvendes i denne bog. Dog udskriver PET BASIC ikke blank-
tegn pa hver side af variablerne (Se Apple II BASIC).

POLYMORPHIC 11K BASIC

I denne BASIC-variant adskilles flere instruktioner pa en pro-
gramlinie af en skrastreg, og ikke af et kolon. SQRT-funktionen
anvendes i stedet for SQR. Det er ikke tilladt at forlade en
FOR ... NEXT-lokke, for den er kort til ende, medmindre EXIT-
instruktionen bruges. Sa pa alle steder hvor en IF ... THEN-szt-
ning befinder sig inde i en FOR ... NEXT-lokke, skal du bruge
EXIT. Bemark, at der anvendes RND(0) og ikke RNIX1) til at be-
regne tilfxldige tal.

QL/SINCLAIR BASIC

Erstat ASC-funktion med CODE-funktion, ATN- med ATAN-
funktion og LOG- med LN-funktion. Indsat en END-DEF-instruk-
tion efter definitionerne af de brugerdefinerede funktioner.
LEFT$-, MID$-, RIGHT$- og STR$-funktioner udskiftes med
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strengfunktionen. Erstat RND(1) med RND(O TO 1). END-instruk-
tionerne erstattes af REM-instruktioner. Bemark, at VAL-funk-
tionen ikke findes i QL-BASIC.

RESEARCH MACHINES 480Z
Programmerne korer uden vasentlige ndringer.

SHARP MZ-80K
(Tape BASIC). LOG-instruktionen erstattes af LN-instruktionen.

SOL BASIC

Bogens programmer kan kores direkte i SOL Extended BASIC.
Visse af programmerne kan endda kere i 5K BASIC, men de fle-
ste kraever storre @ndringer.

SPECTRUM

Erstat ASC-funktion med CODE-funktion og LOG- med LN-funk-
tion. £ndringer i brugerdefinerede funktioner. LEFT$-, MID$- og
RIGHT$-funktionerne  udskiftes med  strengfunktionen.
ON... GOTO-s=ztninger erstattes med en rakke IF.... THEN-
sztninger. Erstat RND(1) med RND.

SWTPC 6800 BASIC

Version 2.0 og senere versioner svarer faktisk til den i bogen an-
vendte BASIC. Ligesom HP BASIC tillader SWTPC BASIC ikke,
at indicerede variabler har et index pa 0. Strenge ma ikke inde-
holde over 32 tegn. Alle RND(1)-instruktioner skal udskiftes med
RND(0). Dette gelder ogsa for MSI DISK BASIC.

TANDY BASIC

Cirka 25 af programmerne, der ikke anvender strenge, kan kores
med Level 1 BASIC. Yderligere kan cirka 20 kere, dersom input-
saetninger med streng-indtastning omskrives til numerisk input
(f.eks. 11 stedet for JA, 0 i stedet for NEJ, etc.). Hvis man har Le-
vel 2 BASIC skal RND(1) udskiftes med RND(0). Visse af de bru-
gerdefinerede funktioner skal skrives om.

TDL ZAPPLE 8K og 12K BASIC

Alle programmerne bor kunne kore med begge varianter af TDL
BASIC.

10

Til slut

Vi far ofte sporgsmal fra lesere som ikke kan fa programmerne
til at virke rigtigt. Husk derfor, at alle programmerne i bogen er
xgte og virkelige, og at de alle sammen er blevet kort, afprovet
og fungerer. Hvis du far nogle katastrofale resultater, som helt
bremser programmet, eller hvis du opdager nogle smafejl, sa er
det sandsynligvis din egen version af programmet (og ikke bo-
gens originale program), du skal give skylden. Overszttelse af bo-
gens programmer til en BASIC-variant, der radikalt adskiller sig
fra denne, (som f.eks. HP-BASIC eller Apple Integer BASIC), er
meget vanskelige at foretage, si her méa du regne med at du far
problemer. Hvis du har et TRS Level II-system, skal du huske at
a@ndre RND(1) til RND(0) og udvide de brugerdefinerede funktio-
ner. Nar brugerdefinerede funktioner er brugt, er det ofte for at
forkorte indtastningen af et udtryk, og det eneste, du behover at
gore, hvis du ensker at fjerne DEF FN-instruktionen fra et pro-
gram, er at erstatte kaldet til funktionen med selve funktionsud-
trykket. Hvis det oprindelige program f.eks. lyder:

10 DEF FNR(X)= INT( X * RND(1)+ 1)
900 Q = FNR(10)+ R

sa &ndrer du dette til:

10 REM FUNKTIONEN SLETTET
900 Q =INT(10 * RND(0)+ 1)+ R

Lag marke til, at vi erstattede parameteren X i funktionsdefini-
tionen med den aktuelle verdi fra funktionskaldet (10) i linie 900,
og at vi ndrede RNIX1) til RNIX0).

Den mest sikre méde at finde fejl i programmer pa er at legge
dem i henderne pi mange tusind brugere. Fordi vi har gjort det-
te, er vi overbevist om, at (nasten) alle fejl er rettede.



Forord til den danske udgave

I den danske udgave af Ahl's »BASIC Computer Games« er der
anvendt to forskellige programformater. Det ene er beregnet for
en skerm med en linielengde pa 40 tegn, mens det andet format
er beregnet til en skerm med en linielengde pa 80. Visse af bo-
gens programmer er beregnet til korsel pa linieskriver, og derfor
kan korslerne af disse programmer virke forvirrende ved forste
ojekast.

Der er overalt anvendt sa »skrabet« en BASIC som muligt, og
visse af programmerne er grundet forskelle mellem engelsk og
dansk grammatik revideret kraftigt. Det samme gzlder for visse
af programmernes udskriftsrutiner.

I den danske overszttelse er der, i bogens appendiks, tilfojet
programmet BASIC-TEST, der giver mulighed for at se en fuld
provekersel af et program, der indeholder alle de BASIC-instruk-
tioner som resten af bogens programmer indeholder. Det anbe-
fales derfor, at man starter med at indtaste og provekore BASIC-
TEST, idet man derved hurtigt far et overblik over, hvor eventu-
elle afvigelser fra bogens BASIC kan optrzde.

Christian Borup
Oktober 1985
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Aktier

Dette program »spiller pa borsen«. Du vil fa tildelt 10.000 kroner,
og du kan szlge eller kobe aktier. Markedstendenserne dannes
tilfeldigt, og derfor reprasenterer dette program ikke det, der
virkelig foregar pa borsen, (athengigt af, hvilken personlig me-
ning du har om dette, foler du maske, at programmet netop der-
for giver et ganske godt billede af virkeligheden).

Hver dag bersen har aben, udskrives en tabel med dine aktier,
deres kurser og det antal aktier, du allerede besidder. Derefter
udskrives forkortelserne for hver af aktierne med et sporgsmals-
tegn efter. Du kan nu indtaste, om du ensker at kobe eller szlge.
Du indtaster en positiv verdi, hvis du vil kebe, og en negativ var-
di hvis du vil szlge, eller et nul (0) hvis du ikke onsker at foretage
dig noget. Ved hver aktiehandel beregnes et maglersaler pa 1%
(det er meget billigt sluppet!). Bemark: selv om en akties vardi
falder til nul (konkurs), kan den nogle gange stige igen.

Dette program blev skabt af D. Pessel, L. Braun og C. Losik fra
Huntington Computer projektet ved SUNY, Stony Brook, New
York.

MORRISTOUN CREATIVE COMPUTING NEW JERSEY

AKTIER

ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') ?J

DETTE PROGRAM SIMULERER EN AKTIEBORS. DU VIL FR 10.000 KR.
UDLEVERET, 0G DET ER DIN OPGAVE AT K@BE OG SALGE AKTIER.

AKTIEPRISERNE VIL BLIVE SKABT TILFALDIGT, OG DERFOR HAR DET-
TE PROGRAM INGEN FORBINDELSE MED HVAD DER SKER PR DEN
RIGTIGE B@RS. EN OVERSIGT OVER DE AKTIER DER KAN HANDLES,
DERES KURS, 0G DET ANTAL AKTIER DU HAR I FORVEJEN UDSKRIVES.
EFTER DENNE OVERSIGT VIL HVER AKTIES FORKORTELSE BLIVE
UDSKREVET, EFTERFULGT AF ET SPORGSMRLSTEGN. NU KAN DU
FORETAGE EN TRANSAKTION. HVIS DU ONSKER AT KOBE AKTIEN
INDTASTER DU '+NNN', OG HVIS DU ONSKER AT SALGE INDTASTER DU
'=NNN', HVOR 'NNN' ER ANTAL AF AKTIER. DER VIL BLIVE
BEREGNET ET MAGLERSALAR PR 1X AF ALLE TRANSAKTIONER.

BEMARK, AT HVIS EN AKTIES VARDI FALDER TIL O, KAN DEN GODT
STIGE IGEN. DU HAR 10.000 KRONER SOM DU KAN INVESTERE.

BRUG KUN HELTAL NBRR DU INDTASTER VARDIER.

(FOR AT FR EN 'FORNEMMELSE' AF AKTIEMARKED, SR GOR DU KLOGT
I AT OVERVARGE DET I 10 DAGE, NRR DU STARTER SPILLET).

HELD 0G LYKKE

AKTIE FORKORTELSE PRIS/AKTIE
INTERNATIONAL BUSINESS MACHINES 1BM 79
DE DANSKE STATSBANER DSB 79.75
BAYRISCHE MOTORWERKE BMW 152
F.L.SMITH FLS 130.5
ZOLUNA DATA/TEXT 7 99.5
BORSINDEX: 108.15

DU HAR IALT AKTIER FOR: 0 KR.
DU HAR IALT I KONTANTER: 10000 KR.

DU ER IALT GOD FOR: 10000 KR.

HVILKE TRANSAKTIONER VIL DU FORETAGE MED:

INTERNATIONAL BUSINESS MACHINES IsM 20

DE DANSKE STATSBANER 0S8 20
BAYRISCHE MOTORWERKE BMW 20
F.L.SMITH FLS 20
ZOLUNA DATA/TEXT T 20

AARAkkARAAkArhk SLUT PR DAGENS AKTIEOPKOB #hhhkkhkhkihhhkhhkhhk
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AKTIE PRIS/AKTIE ANTAL VARDI KURSANDRING
18M 76.25 0 0 -2.75
bSB 76.5 0 0 -3.25
BMY 139 0 0 -13
FLS 108.75 0 0 -21.75
207 92.25 0 0 -7.25
-- BORSINDEX: 98.55
NETTOANDRING: -9.6

DU HAR IALT AKTIER FOR: 0 KR.
DU HAR IALT I KONTANTER: 10000 KR.

DU ER IALT GOD FOR: 10000 KR.

ONSKER DU AT FORTSATTE ('J'=JA, 'N'=NEJ) 2J

HVILKE TRANSAKTIONER VIL DU FORETAGE MED:

INTERNATIONAL BUSINESS MACHINES IBM 712
DE DANSKE STATSBANER pSB 21
BAYRISCHE MOTORWERKE BMW 24
F.L.SMITH FLS 2?20
ZOLUNA DATA/TEXT 0T 20

*kkkkkkkkkkkxkkx SLUT PR DAGENS AKTIEOPKOB #*xkkkkhkkkkkhhhkii

AKTIE  PRIS/AKTIE  ANTAL VEARDI KURSANDRING
1BM 78 12 936 1.75

DSB 74.25 1 74.25 =2.25

BIW 139 4 556 0

FLS 111.5 20 2230 2.75

T 89.5 0 0 =-2.75

-- BORSINDEX: 98.45
NETTOANDRING: -.1

DU HAR IALT AKTIER FOR:
DU HAR IALT I KONTANTER:

3796.25 KR.
6240.27 KR.

DU ER IALT GOD FOR 10036.52 KR

ONSKER DU AT FORTSATTE ('J'=JA, 'N'=NEJ) ?2J

HVILKE TRANSAKTIONER VIL DU FORETAGE MED:

INTERNATIONAL BUSINESS MACHINES BM 20
DE DANSKE STATSBANER DSB 210
BAYRISCHE MOTORWERKE BMW 20
F.L.SMITH FLS 20
ZOLUNA DATA/TEXT DT 220

*kkkkkkkkkkkkkt SLUT PR DAGENS AKTIEOPKOB *kkhkkkikkhkkkhhkkk

AKTIE  PRIS/AKTIE  ANTAL VERDI KURSANDRING
IBM 73.5 12 882 =4.5
DSB 70.25 1 772.75 -4
BMW 126 4 504 =13
FLS 106.25 20 2125 =5.25
T 79.25 20 1585 -10.25
—-=- BORSINDEX: 91.05
NETTOANDRING: -7.4
DU HAR IALT AKTIER FOR: 5868.75 KR.

DU HAR IALT I KONTANTER: 3682.44 KR.

DU ER IALT GOD FOR:

ONSKER DU AT FORTSATTE ('J'=JA, "N'=NEJ) ?J



HVILKE TRANSAKTIONER VIL DU FORETAGE MED:

INTERNATIONAL BUSINESS MACHINES BM ?-12
DE DANSKE STATSBANER pse 20
BAYRISCHE MOTORWERKE BMW 20
F.L.SMITH FLS 20
ZOLUNA DATA/TEXT 0T 7?5

Kkkkkkkkkkkkrkkx SLUT PR DAGENS AKTIEOPKOB *akkkkkkkidkskkkkikh

AKTIE  PRIS/AKTIE  ANTAL VARDI KURSANDRING
18M 69.5 0 0 -4
DSB 64.5 1 709.5 -5.75
BMW 16 4 464 -10
FLS 98.25 20 1965 -8
135 70.5 25 1762.5 -8.75
-- BORSINDEX: 83.75
NETTOANDRING: -7.3
DU HAR IALT AKTIER FOR: 4901  KR.

DU HAR IALT I KONTANTER: 4155.41 KR.

DU ER IALT GOD FOR: 9056.41 KR.

ONSKER DU AT FORTSATTE ('J'=JA, 'N'=NEJ) 2J

HVILKE TRANSAKTIONER VIL DU FORETAGE MED:

INTERNATIONAL BUSINESS MACHINES BM 20
DE DANSKE STATSBANER psB 20
BAYRISCHE MOTORWERKE BMW 20
F.L.SMITH FLS 20
ZOLUNA DATA/TEXT 07T 20

AhkkkAkkkkkkkkkn® SLUT PR DAGENS AKTIEOPKOB kkkkkkkkkkkhkkhkkik

AKTIE  PRIS/AKTIE  ANTAL VARDI KURSANDRING
1BM 74.25 0 0 4.75
DSB 57.75 11 635.25 =6.75
BMW 108.25 4 433 -7.75
FLS 82.25 20 1645 =16
0T 65.25 25 1631.25 -5.25
== BORSINDEX: 77.55
NETTOANDRING: -6.2
DU HAR IALT AKTIER FOR: 4344.5 KR.

DU HAR IALT I KONTANTER: 4155.41 KR.

DU ER IALT GOD FOR: 8499.91 KR.

ONSKER DU AT FORTSATTE ('J'=JA, 'N'=NEJ) 7N

JEG HRBER DU HAR MORET DIG!!

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

" MORRISTOWN CREATIVE COMPUTING NEW JERSEY "

" AKTIER"

REM Af D. Pessek, L. Braun, C. Losik
REM Aktier - program der simulerer en aktiebgrs
REM Revideret den 18/8 1970

DIM §
FOR I

(5),P(5),2(5),C(5) ,N$(5) F$(5)
=1705

READ N$(I)

READ
NEXT
X =1
A=
T5
X9
N1
N2
E1
E2
REM
PRINT
INPUT
PRINT
IF LU
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
REM F
s
S(2)
s(3)
S(4)
S(5) =
REM
T8 =
REM T

noun
0O0O0O0O0Oo

nouonn

F$(I)
I

INT (C RND (1) / 10) * 100 + .5) /7 100

Introduktion
"ONSKES INSTRUKTIONER ('J'
3

ELLER 'N') “;

EFTS (Z$,1) = "N" THEN 570
"DETTE PROGRAM SIMULERER EN AKTIEBORS. DU VIL FR 10.000 KR."
"UDLEVERET, OG DET ER DIN OPGAVE AT K@BE OG SARLGE AKTIER."

"AKTIEPRISERNE VIL BLIVE SKABT TILFALDIGT, OG DERFOR HAR DET-"
"TE PROGRAM INGEN FORBINDELSE MED HVAD DER SKER PR DEN"
"RIGTIGE BORS. EN OVERSIGT OVER DE AKTIER DER KAN HANDLES,"
"DERES KURS, 0G DET ANTAL AKTIER DU HAR I FORVEJEN UDSKRIVES."
"EFTER DENNE OVERSIGT VIL HVER AKTIES FORKORTELSE BLIVE"
"UDSKREVET, EFTERFULGT AF ET SPORGSMRLSTEGN. NU KAN DU"
"FORETAGE EN TRANSAKTION. HVIS DU ONSKER AT K®BE AKTIEN"
"INDTASTER DU '+NNN', OG HVIS DU ONSKER AT SALGE INDTASTER DU"
"'-NNN', HVOR 'NNN' ER ANTAL AF AKTIER. DER VIL BLIVE"
"BEREGNET ET MAGLERSALAR PR 1% AF ALLE TRANSAKTIONER."
""BEMARK, AT HVIS EN AKTIES VARDI FALDER TIL O, KAN DEN GODT"
“STIGE IGEN. DU HAR 10.000 KRONER SOM DU KAN INVESTERE."
"BRUG KUN HELTAL NAR DU INDTASTER VARDIER."

"(FOR AT FR EN 'FORNEMMELSE' AF AKTIEMARKED, SR GOR DU KLOGT"
"I AT OVERVAGE DET I 10 DAGE, NRR DU STARTER SPILLET)."

HELD 0G LYKKE "

remstilling af oversigt, input fra spiller
100
85
150
140
110

Fgrste T8 - antal dage til fgrste tendens (A)
INT (4.99 *

RND (1) + 1)
ilfaldig fgrste tendens (A)

IF RND (1) > .5 THEN 680

A= -
REM T
GosuB

A

ilfaldige start-vardier
1870

REM Hvad haves til starttidspunktet

FOR I
P(I) =
(1 =
NEXT
PRINT

=17T05
0
0

I

REM Initialisering af startbelgb (C)
¢ = 10000

PRINT
PRINT
FOR J
PRINT

"AKTIE

=1705
NS (J) ;"

FORKORTELSE

PRIS/AKTIE

"SESCI) ;" ",

vV =5W)

Gosus
PRINT
NEXT
PRINT
14
15

2500

J

z
T=T+ S(I) » P(D)

NEXT
15 =
6 =
REM T

I

INT (100 * (25 / 5) + .5) / 100
INT ((Z5 - z4) * 100 + .5) / 100
otalt aktiver (D)

970 D =T + C
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980 IF X9 > 0 THEN 1010
990 PRINT "BORSINDEX:";Z5

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850

14

GOTO 1030

PRINT "-- BORSINDEX:";Z5
PRINT "NETTOANDRING:";26

PRINT

T = INT (100 * T + .5) / 100
PRINT " DU HAR IALT AKTIER FOR:";

V=T
GOsuB 2500
PRINT "KR."

C = INT (100 * C + .5) / 100
PRINT "DU HAR IALT I KONTANTER:";

v=_¢
GOsuB 2500
PRINT "KR."
PRINT "

D = INT (100 * D + .5) / 100
PRINT " DU ER IALT GOD FOR:";

vV=0>D
GOsuB 2500
PRINT "KR."
PRINT "
PRINT

IF X9 = 0 THEN 1270

PRINT "ONSKER DU AT FORTSATTE ('J'=JA, 'N'=NEJ) "

INPUT Z$
PRINT

IF LEFTS (23,1) = "N'" THEN 2480
REM Indtast transaktion
PRINT "HVILKE TRANSAKTIONER VIL DU FORETAGE MED:"

PRINT

FOR J =170 5
PRINT N$(J);"
INPUT Z(J)
NEXT J

PRINT

REM Dagens totale kgb i kroner (PS)

PS =0

REM Dagens totale salg i kroner (S5)

s5=0
FORI =1T705

2(I) = INT (Z(I) + .5)
IF Z(I) < = 0 THEN 1440
P5 = PS5 + Z(I) * S(I)

GOTO 1490

S5 = 85 = Z(1) * S(I)
IF = Z(1) < = P(I) THEN 1490
PRINT "DU HAR SOLGT FOR MANGE AKTIER - PROV IGEN."

PRINT
GOTO 1280
NEXT I

REM Transaktionernes totale vardi (IS)

T5 = PS5 + S5
REM Mazglersalar

c5

GOTO 1280
cC=¢C5

REM Beregn ny total

FOR I =17T05

P(I) = P(I) + Z(D)

NEXT I
GOsuB 1870
PRINT

B5 = INT (.01 * TS » 100 + .5) / 100
=C-P5-B5+S5

IF C5 > = 0 THEN 1580

PRINT "DU HAR BRUGT";( - 1) * CS5;"KR MERE END DU HAR!"

1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490

PRINT "'Akkkdknhkkrkrtx SLUT PR DAGENS AKTIEOPKOB *x*kkkskkkkhhsikhn't

PRINT
PRINT

IF X9 < 1 THEN 1690

PRINT "AKTIE
PRINT "

KURSANDRING"

FORJ=1T05
PRINT F$(J);
V= S

GOSUB 2500
V= PW)

GOSUB 2500
V= SW) % P(Y)
GOSUB 2500
V=W

GOSUB 2500
PRINT

NEXT J

PRINT

PRINT

X9 =1

GOTO 860
IF N1 > 0 THEN 1910
I1 = INT (4.99 * RND (1) + 1)
N1 = INT (4.99 * RND (1) + 1)
E1 =1
IF N2 > O THEN 1950
12 = INT (4.99 * RND (1) + 1)
N2 = INT (4.99 * RND (1) + 1)
E2 =1
REM Trak 1 dag fra i1 og Nz
N1 = N1 -1
N2 = N2 -1
REM G8 igennem alle aktier
FORI =1T05
X1 = RND (1)
IF X1 > .25 THEN 2040
X1 = .25
GOTO 2130
IF X1 > .5 THEN 2070
X1 = .5
GOTO 2130
IF X1 > .75 THEN 2100
X1 = .75
GOTO 2130
X1 =0
REM Stor andringskonstant (W3)
REM (Oprindeligt sat til 0)
w3 =0
IF E1 < 1 THEN 2200
IF INT (I1 +.5) < > INT (I + .5) THEN 2200
REM Lag 10 point til denne aktie
REM Nulstil E1
w3 =10
E1 =0
IF E2 < 1 THEN 2270
IF INT (I2 + .5) < > INT (I + .5) THEN 2270
REM Trzk 10 point fra denne aktie
REM Nulstil E2
W3 = W3 - 10
E2 =0
REM C(I) indeholder forandring af aktievardien
C(I) = INT (A * SCI)) +# X1 + INT (3 -6% RND (1) + .5) + W3
C(I) = INT (100 * c(I) + .5) / 100
S(I) = S(I) + C(D)
IF SCI) > 0 THEN 2340
c(I) =0
S(I) =0
GOTO 2350
S(I) = INT (100 * S(CI) + .5) / 100
NEXT I
REM Efter T8 dage skal tendens og haldning forandres
T8 =718 -1
IF T8 < 1 THEN 2400
RETURN
REM Tilfaldig forandring af tendens og haldning,
REM og tendensens varighed (T8)
T8 = INT (4.99 * RND (1) + 1)
A = INT CCRND (1) /7 10) *= 100 + .5) / 100
S4 = RND (1)
IF S84 < = .5 THEN 2470
A= =-A
RETURN
PRINT "JEG HRBER DU HAR MORET DIG!'!"
GOTO 2670
2500 IF ABS (V) > = 1000000 THEN PRINT " ";: GOTO 2570
2510 IF ABS (V) > = 100000 THEN PRINT " : GOTO 2570
2520 IF ABS (V) > = 10000 THEN PRINT " ;: GOTO 2570
2530 IF ABS (V) > = 1000 THEN PRINT " ";: GOTO 2570
2540 IF ABS (V) > = 100 THEN PRINT " ;: GOTO 2570
2550 IF ABS (V) > = 10 THEN PRINT " : GOTO 2570
2560 PRINT " "
2570 PRINT V;
2580 V = ( ABS (V) = INT ( ABS (V))) * 100
2590 IF V = 0 THEN PRINT " ";: GOTO 2610
2600 IF V / 10 = INT (V / 10) THEN PRINT " ";: GOTO 2610
2610 RETURN
2620 DATA "INTERNATIONAL BUSINESS MACHINES ",1BM"
2630 DATA "DE DANSKE STATSBANER ","'pse"
2640 DATA "BAYRISCHE MOTORWERKE ","BMW"
2650 DATA "F.L.SMITH ", FLS"
2660 DATA "ZOLUNA DATA/TEXT "zt
2670 END



Amerikansk fodbold

Amerikansk fodbold (football) er antagelig det mest populre si-
mulerede sportsspil i USA. Der findes endda dokumenterede ek-
sempler pa, at man har foretrukket at spille fodbold med data-
maten fremfor at se en rigtig kamp i fjernsynet.

Du vil blive prasenteret for to versioner af dette populare spil.
Den forste version er mere »traditionel, fordi du spiller mod da-
tamaten. Du kan vazlge mellem 7 offensive spilletaktikker. Nar
datamaten spiller forsvarsspil, synes den at spille en form for zo-
neforsvar, men her kan du ikke velge spillemetode. Programmet
prasenterer dig for de nedvendige regler, efterhanden som spil-
let skrider frem. Datamaten er ogsa dommer og afger de forskel-
lige former for straf, nar reglerne overtrades.

Programmet er skrevet af John Kemeny ved Dartmouth-uni-
versitetet.

I den anden version fungerer datamaten som dommer, mens
to mennesker spiller. Hver spiller far en liste med 20 spilletaktik-
ker, hvor hver har en kodevardi. Denne liste skal holdes hemme-
lig for modstanderen. Koderne kan &ndres i DATA-sztningerne
i programlinierne 160 (hold 1) og 170 (hold 2). Alle tyve spillefor-
mer er offensive, en defensiv spillestil valges ved at forsvare sig
mod en bestemt offensiv spillestil. Et forsvar mod en lige afleve-
ring kan meget vel anvendes mod en skav aflevering, men fun-
gerer ikke godt mod afleveringer bagud, etc.

Spillet blev oprindeligt skrevet af Raymond Miseyka fra Butler,
Pennsylvania.

MORRISTOWN CREATIVE COMPUTING NEW JERSEY

AMERIKANSK FODBOLD

DETTE ER FODBOLDTURNERINGEN I DARTMOUTH.
DU ER HOLDLEDER FOR DARTMOUTH.
VALG MELLEM NEDENSTRENDE FORMER FOR SPILLESTIL:

1=L@B FREMAD 2=DRIBLING FREMAD 3=KORT AFLEVERING
4=LANG AFLEVERING S=STRENDE SKUD 6=HOPSKUD
7=LANGT SKUD

VALG DIN MODSTANDER ?CORNELL
CORNELL VANDT PLAT-0G-KRONE-SLAGNINGEN.
CORNELL VALGER AT MODTAGE.

52 YARDS KICKOFF.

32 YARDS RUNBACK.
BOLDEN HOS CORNELL PR 40 - YARDLINIEN
FORSTE DOWN TIL CORNELL **x

KORT AFLEVERING. ER I ORDEN. 14 YARDS VUNDET.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 46 - YARDLINIEN
FORSTE DOWN TIL CORNELL #*#*

L®B FREMAD. 2 YARDS VUNDET.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 44 - YARDLINIEN
NED MED 2 YARDS TILBAGE: 8

LANG AFLEVERING. SLRET NED. INGEN YARD GEVINST.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 44 - YARDLINIEN
NED MED 3 YARDS TILBAGE: 8

LANG AFLEVERING. UFULDSTANDIG. INGEN YARD GEVINST.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 44 - YARDLINIEN
NED MED 4 YARDS TILBAGE: 8

STRENDE SKUD. 34 YARDS SPARK.

9 YARDS TILBAGEL®B.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 19 - YARDLINIEN
FORSTE DOWN TIL DARTMOUTH #**xx

VRLG NY SPILLESTIL ?1

LOB FREMAD.

S YARDS VUNDET.

BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 24 - YARDLINIEN

NED MED 2

YARDS TILBAGE: 5

VALG NY SPILLESTIL ?3

KORT AFLEVERI

NG. UFULDSTANDIG. INGEN YARD GEVINST.

BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 24 - YARDLINIEN

NED MED 3

VELG NY SPILL

STRENDE SKUD.

YARDS TILBAGE: 5
ESTIL ?5

45 YARDS SPARK.

BOLDEN HOS CORNELL PR 31 - YARDLINIEN
FORSTE DOWN TIL CORNELL #xx

L@B FREMAD.
BOLDEN HOS CO
NED MED 2

DRIBLING FREM
BOLDEN HOS CO
FORSTE DOWN T

LOB FREMAD.
BOLDEN HOS CO
NED MED 2

LANG AFLEVERI

BOLDEN HOS CO
NED MED 3

LANG AFLEVERI

INGEN YARD GEVINST.
RNELL PR 31 - YARDLINIEN
YARDS TILBAGE: 10

AD. 12 YARDS VUNDET.
RNELL PR 43 - YARDLINIEN
IL CORNELL *%*

3 YARDS VUNDET.
RNELL PR 46 - YARDLINIEN
YARDS TILBAGE: 7

NG. ANGRIBER TACKLES. 7 YARDS TABT.
RNELL PR 39 - YARDLINIEN
YARDS TILBAGE: 14

NG. UFULDSTANDIG. INGEN YARD GEVINST.

BOLDEN HOS CORNELL PR 39 - YARDLINIEN

NED MED 4

STRENDE SKUD.

YARDS TILBAGE: 14

44 YARDS SPARK.

0 YARDS TILBAGEL®B.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 17 - YARDLINIEN

FORSTE DOWN T
VALG NY SPILL

HOPSKUD. 45

IL DARTMOUTH #**

ESTIL ?6

YARDS SPARK.

BOLDEN HOS CORNELL PR 38 - YARDLINIEN

FORSTE DOWN T

LOB FREMAD.
BOLDEN HOS CO
NED MED 2

DRIBLING FREM
BOLDEN HOS CO
NED MED 3

LANG AFLEVERI

IL CORNELL #**

3 YARDS VUNDET.
RNELL PR 41 - YARDLINIEN
YARDS TILBAGE: 7

AD. 3 YARDS TABT.
RNELL PR 38 - YARDLINIEN
YARDS TILBAGE: 10

NG. UFULDSTANDIG. INGEN YARD GEVINST.

BOLDEN HOS CORNELL PR 38 - YARDLINIEN

NED MED 4

STRENDE SKUD.

YARDS TILBAGE: 10

36 YARDS SPARK.

0 YARDS TILBAGEL®B.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 26 - YARDLINIEN
FORSTE DOWN TIL DARTMOUTH **xx

VALG NY SPILLESTIL ?4

LANG AFLEVERING. SLRET NED. INGEN YARD GEVINST.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 26 - YARDLINIEN

NED MED 2

YARDS TILBAGE: 10

VELG NY SPILLESTIL ?1

LOB FREMAD.

3 YARDS VUNDET.

BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 29 -~ YARDLINIEN

NED MED 3

YARDS TILBAGE: 7

VELG NY SPILLESTIL ?7

SKUD FRA MARKEN. SKUDDET ER FOR KORT.
19 YARDS RUNBACK.

BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 47 - YARDLINIEN
FORSTE DOWN TIL CORNELL ***

LOB FREMAD.

4 YARDS VUNDET.

BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 43 - YARDLINIEN

NED MED 2

YARDS TILBAGE: 6

15



DRIBLING FREMAD. 1 YARDS VUNDET.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 42 - YARDLINIEN
NED MED 3 YARDS TILBAGE: 5

DRIBLING FREMAD. 9 YARDS VUNDET.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 33 - YARDLINIEN
FORSTE DOWN TIL CORNELL **x

LOB FREMAD. 2 YARDS VUNDET.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 31 - YARDLINIEN
NED MED 2 YARDS TILBAGE: 8

LANG AFLEVERING. ANGRIBER TACKLES. 8 YARDS TABT.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 39 - YARDLINIEN
NED MED 3 YARDS TILBAGE: 16

DRIBLING FREMAD. 4 YARDS VUNDET.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 35 - YARDLINIEN
NED MED & YARDS TILBAGE: 12

STRENDE SKUD.
TOUCHBACK.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 20 - YARDLINIEN
FORSTE DOWN TIL DARTMOUTH #**

38 YARDS SPARK.

SPILLET AFBRUDT.......DER ER EN HUND PR BANEN.

VELG NY SPILLESTIL ?3

KORT AFLEVERING. SLRET NED. INGEN YARD GEVINST.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 20 - YARDLINIEN
NED MED 2 YARDS TILBAGE: 10

VALG NY SPILLESTIL 2?7

SKUD FRA MARKEN.

2 YARDS RUNBACK.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 46 - YARDLINIEN
FORSTE DOWN TIL CORNELL #**

SKUDDET ER FOR KORT.

LOB FREMAD. 2 YARDS VUNDET.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 44 - YARDLINIEN
NED MED 2 YARDS TILBAGE: 8

LANG AFLEVERING. UFULDSTANDIG. INGEN YARD GEVINST.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 44 - YARDLINIEN
NED MED 3 YARDS TILBAGE: 8

DRIBLING FREMAD. 6 YARDS VUNDET.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 38 - YARDLINIEN
NED MED & YARDS TILBAGE: 2

STRENDE SKUD.
TOUCHBACK.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 20 - YARDLINIEN
FORSTE DOWN TIL DARTMOUTH ***

40 YARDS SPARK.

VALG NY SPILLESTIL ?4

LANG AFLEVERING. ER I ORDEN. 30 YARDS VUNDET.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 50 - YARDLINIEN
FORSTE DOWN TIL DARTMOUTH ##%x

VALG NY SPILLESTIL ?4

LANG AFLEVERING. SLRET NED. INGEN YARD GEVINST.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 50 - YARDLINIEN
NED MED 2 YARDS TILBAGE: 10

VELG NY SPILLESTIL ?6

HOPSKUD. 44 YARDS SPARK.
BOLDEN HOS CORNELL PR 6 - YARDLINIEN
FORSTE DOWN TIL CORNELL #**

L@®B FREMAD. 2 YARDS VUNDET.

BOLDEN HOS CORNELL PR 8 - YARDLINIEN
NED MED 2 YARDS TILBAGE: 8
LANG AFLEVERING.

ANGRIBER TACKLES. SIKKERHED ***

RESULTAT: 2 MOD O

CORNELL SKYDER FRA 20 - YARDLINIEN.

52 YARDS KICKOFF.

12 YARDS RUNBACK.
BOLDEN HOS DARTMOUTH PR 40 -~ YARDLINIEN
FORSTE DOWN TIL DARTMOUTH ***

VELG NY SPILLESTIL ?
16

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980

PRINT " MORRISTOWN CREATIVE COMPUTING NEW JERSEY
PRINT "

PRINT " AMERIKANSK FODBOLD"

PRINT "

PRINT

PRINT "DETTE ER FODBOLDTURNERINGEN I DARTMOUTH."
PRINT

PRINT "DU ER HOLDLEDER FOR DARTMOUTH."

PRINT

PRINT "VALG MELLEM NEDENSTRENDE FORMER FOR SPILLESTIL:"

PRINT
PRINT "1=L0@B FREMAD
PRINT "4=LANG AFLEVERING
PRINT "7=LANGT SKuUD"
PRINT
PRINT "VALG DIN MODSTANDER ";
INPUT 03$(1)
0$(0) = "DARTMOUTH"
PRINT .
S =10
$(1) =0
DIM LS(20)
FOR I = 1 TO 20: READ L$(I): NEXT I
DATA 'SPARK',''MODTAG","YARDS","L®B TILBAGE EFTER "
DATA "BOLDEN HOS "
DATA '~ YARDLINIEN","LOB FREMAD","DRIBLING FREMAD"

2=DRIBLING FREMAD
5=STRENDE SKUD

DATA "KORT AFLEVERING'","LANG AFLEVERING",'STRENDE SKUD"

DATA ""HOPSKUD",''SKUD FRA MARKEN","TABT"

DATA "INGEN YARD GEVINST","VUNDET","TOUCHDOWN',"TOUCHBACK"

DATA "SIKKERHED ***' "DUMT"

P = INT CRND (1) * 2)

PRINT 0$(P);" VANDT PLAT-0G-KRONE-SLAGNINGEN."
PRINT

DEF FN F(X) 1-2=*pP

DEF FN G(Z) =P * (X1 = X) + (1 = P) * (X = X1)
IF P = 0 THEN 490

PRINT 03(1);" VALGER AT MODTAGE."

PRINT

GOTO 590

PRINT "ONSKER DU 'SPARK' ELLER 'MODTAG' ";
INPUT AS

PRINT

FOR E =170 2

IF A$ = L$S(E) THEN 570

NEXT E

PRINT "FORKERT SVAR. INDTAST 'SPARK' ELLER 'MODTAG' ";

GOTO 500

IF E = 2 THEN 590

1

40 + (1 - P) * 20
INT (200 * C RND (1) - .5) © 3 + 55)
PRINT Y;L$(3);" KICKOFF."

X=X= FNFQ) >y
IF ABS (X - 50) >
Y = INT (50 * RND (1) ~ 2) + (1 = P) *

X=X+ FNF(1) *Y
IF ABS (X - 50) > = 50 THEN 690
PRINT Y;L$(3);" RUNBACK."
GOTO 730
PRINT LS$(4);
GOTO 2620
PRINT "TOUCHBACX TIL ";0S(P)
X =20+ P % 60
REM Fgrste down
GOsuB 800
X1 =X
D=1
PRINT "FORSTE DOWN TIL ";03(P);" *#x"
PRINT
GOTO 860
REM Udskriv positionen
IF X > 50 THEN 840
PRINT L$(5);0%(0);" PR";X;LS$(6)
GOTO 850
PRINT L3$(5);0%(1);'" PR";100 - X;LS$(6)
RETURN
REM Nyt spil
T=T+1
IF T = 30 THEN 1110
IF T < 50 THEN 980
IF RND (1) > .2 THEN 980
PRINT "SPILLET ER SLUT #xx"
PRINT
PRINT "SLUTRESULTATET"
PRINT "———————mmme "
PRINT
PRINT 0%(0);":";S(0);" -~
GOTO 3220
IF P = 1 THEN 1920

P
X
Y

= 50 THEN 710
INT (50 *

";08(1);":";8(1)

RND (1)

3=KORT AFLEVERING"
6=HOPSKUD"

4)



990 PRINT "VALG NY SPILLESTIL ";

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860

INPUT Z

PRINT

IF Z < > INT (Z) THEN 1040

IF ABS (Z - 4) < = 3 THEN 1060

PRINT "ULOVLIG SPILLESTIL....PROV IGEN ";
GOTO 1000

F=0

PRINT LS$(Z + 6);". “;
R = RND (1) * (.98 +

R1 = RND (1)

FN F(1) * .02)

ON Z GOTO 1160,1200,1310,1530,1620,1620,1730

REM Jean's special
IF RND (1) > 1/ 3

PRINT "SPILLET AFBRUDT.......DER ER EN HUND PR BANEN."

PRINT

GOTO 980

REM Lgb fremad
Y = INT (26 * (R - .
IF RND (1) < .05 TH
GOTO 2240

REM Drible fremad
Y = INT (20 * R = 5)
IF RND (1) > .1 THE
= -1

=X
=X+ FNF(1) * Y
IF ABS (X - 50) >
PRINT '**%x BOLDEN TA
GOTO 2280

PRINT ''*%* BOLDEN TA|
GOTO 2470

REM Kort aflevering
Y = INT (60 * (R1 -
IF R < .05 THEN 1380
IF R < .15 THEN 1440
IF R < .55 THEN 1470
PRINT "ER I ORDEN.
GOTO 2240

IF D = 4 THEN 1470
PRINT ''STANDSES."
F= -1
X =X+ FNF(1) *Y
IF ABS (X - 50) >
GOTO 2330

PRINT "ANGRIBER TACK
Y = = INT (10 * R1)
GOTO 2240
Y=0

IF RND (1) < .3 THE
PRINT "UFULDSTANDIG.
GOTO 2240

F
X3
X

PRINT 'SLRET NED. ";

GOTO 2240
REM Lang aflevering
Y = INT (160 * (R1 -
IF R < .1 THEN 1380
IF R < .3 THEN 1590
IF R < .75 THEN 1470
GOTO 1360
PRINT "ANGRIBER TACK
Y= - INT (15 * R1
GOTO 2240
REM St8ende skud
Y = INT (100 * (R -
IF D = 4 THEN 1660
Y = INT (Y * 1.3)
PRINT Y;L3$(3);" SPAR
IF ABS (X + Y * FN
IF D < 4 THEN 1720
Y1 = INT (R1 " 2 * 2
PRINT Y1;L$(3);" TIL
Y=y-nvv
GOTO 1400
REM Langt skud
Y = INT (100 * (R -
IF R1 > .15 THEN 180
PRINT ''SKUDDET BLOKE
X =X=5%* FN F(1)
P=1-P
GOTO 730
X =X+ FNFQ1) » Y

THEN 980

5) "3+ 3)
EN 1230

N 2240

= 50 THEN 1290
BT EFTER ";

BES."

5) T3+ 10

“,
’

= 50 THEN 2470

LES. ";

N 1510

",
’

S5) T3+ 30

LES. ";
+3)

.5) 7 3+ 35

K"
F(1) - 50) >

0)
BAGEL®B."

.5) T 3+ 35
0
RES ##x"

IF ABS (X - 50) > = 60 THEN 1860

PRINT "SKUDDET ER FO
IF ABS (X - 50) >
pP=1-°p

60TO 640

IF R1 > .5 THEN 1890

R KORT."
= 50 THEN 2730

= 50 THEN 1720

1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520

PRINT "SKUDDET GIK UD OVER SIDELINIEN.”"
GOTO 2730

PRINT "FIELD GOAL #xx'"
S(P) = S(P) +3

GOTO 2660

REM Modspillers spil

IF D > 1 THEN 1990

IF RND (1) > 1 / 3 THEN 1970
z2=3

GOTO 1060
=1

GOTO 1060

IF D = 4 THEN 2140

IF 10 + X - X1 < 5 THEN 1940
IF X < 5 THEN 1940

IF X < = 10 THEN 2210

IF X > X1 THEN 2070
A = INT (2 * RND (1))
Z=2+Ax*x2

GOTO 1060

IF D < 3 THEN 2040

IF X < 45 THEN 2040

IF RND (1) > 1 / & THEN 2120
72=6

GOTO 1060

=4

GOTO 1060

IF X > 30 THEN 2190

IF 10 + X - X1 < 3 THEN 1940
IF X < 3 THEN 1940

1=7

GOTO 1060
Z=5

GOTO 1060
A = INT (2 * RND (1))
Z=2+A

GOTO 1060

REM Vind eller tab

X3 =X

X=X+ FNFQ) *xY

IF ABS (X - 50) > = 50 THEN 2470
IF Y = 0 THEN 2300

PRINT ABS (Y);L$(3);" ";
PRINT L$(15 + SGN (Y));"."
IF ABS (X3 - 50) > 40 THEN 2330
IF RND (1) < .1 THEN 2870
GosuB 800

IF F = 0 THEN 2370

P=1-P

GOTO 750

IF FN G(1) > = 10 THEN 750
IF D = & THEN 2350

D=0D+1

PRINT ''NED MED";D;" ";

IF (X1 = 50) * FN F(1) < 40 THEN 2440
PRINT '""MANGLENDE MAL."

GOTO 2450

PRINT "YARDS TILBAGE:";10 - FN G(1)
PRINT

GOTO 860

REM Bolden er i endzone

IF X > = 100 THEN 2510
E=0

GOTO 2520

E=1

ON1+E-F*2+P* 4 GOTO 2530,2610,2780,2730,

2610,2530,2730,2780

2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730

REM Sikkerhed

S(1 -P) =S(1 -P) +2

PRINT L$(19)

GosuB 2820

PRINT 0$(P);" SKYDER FRA 20 - YARDLINIEN."
X =20+ P % 60

P=1-P

GOTO 600

REM Angreb

PRINT LS(17);" #xx'

IF RND (1) > .8 THEN 2700
S(P) = S(P) +7

PRINT "DET ER ET GODT SPARK."
GosuB 2820

PRINT 0$(P);" KICKS OFF."
P=1-P

GOTO 590

PRINT "SPARKET GARR UD OVER SIDELINIEN."
S(P) = S(P) + 6

GOTO 2660

REM Touchback
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2740 PRINT L$(18);"."

2750 P =1 - P

2760 X = 20 + P *x 60

2770 GOTO 730

2780 REM Forsvar

2790 PRINT LS(17);"TIL ";08(1 = P);" ##x"
2800 P=1-P

2810 GOTO 2620

2820 REM Resultat

2830 PRINT

2840 PRINT "RESULTAT:';S(0);'"MOD";S(1)
2850 PRINT

2860 RETURN

2870 REM Straf

2880 P3 = INT (2 * RND (1))

2890 PRINT 0$(P3);" ER OFFSIDE --- STRAF ER 5 YARDS."
2900 PRINT

2910 IF P3 = 0 THEN 3000

2920 PRINT "ACCEPTERES DOMMEN ";

2930 INPUT AS

2940 PRINT

2950 IF LEFTS (A$,1) = "N" THEN 2330
2960 IF LEFTS (AS,1) = "J" THEN 3150
2970 PRINT "TAST 'J' ELLER 'N'"

2980 PRINT

2990 GOTO 2920

3000 REM Modstanders straffe-strategi
3010 IF P = 1 THEN 3060

3020 IF Y < = 0 THEN 3100

3030 IF F < O THEN 3100

3040 IF FN G(1) <3 * D - 2 THEN 3100
3050 GOTO 3130

3060 IF Y < =5 THEN 3130

3070 IF F < 0 THEN 3130

3080 IF D < 4 THEN 3100

3090 IF FN G(1) < 10 THEN 3130

3100 PRINT 'DOMMEN AFVIST."

3110 PRINT

3120 GOTO 2330

3130 PRINT ""DOMMEN ACCEPTERES."

3140 PRINT
3150 F = 0
3160 D 1

D_
3170 IF P < > P3 THEN 3200
3180 X = X3 = FN F(1) * 5
3190 GOTO 2330
3200 X = X3 + FN F(1) * 5
3210 GOTO 2330
3220 END

o

MORRISTOWN CREATIVE COMPUTING NEW JERSEY

AMERIKANSK FODBOLD, VERSION 2

ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') 2J

DETTE ER ET SPIL FOR TO HOLD, HVOR HVER AF DE TO SPILLERE
SKAL FORBEREDE EN RAKKE DATA (I LINIENUMMER 160 FOR HOLD
1, 0G I LINIENUMMER 170 FOR HOLD 2). I DISSE DATA BLANDER
SPILLERNE TAL FRA 1 TIL 20. DISSE TAL TILDELES DEREFTER
FORSKELLIGE SPILLEMRDER, DER DELES UD TIL DE TO HOLD.

JO MERE ENS DE TO HOLDS SPIL ER, JO MINDRE VINDER HOLDENE
MED. STILLINGEN UDSKRIVES NBRR DER SCORES, MEN DU KAN O0GSR
FR UDSKREVET STILLINGEN VED AT INDTASTE '99,99' SOM
SPILLENUMMER. HVIS DU @NSKER AT AFLEVERE ELLER FORS®GE

ET LANGT SKUD MOD MRL, KAN DU INDTASTE '77,77' SOM SPILLE-
NUMMER. DU VIL I SR FALD SKULLE SVARE PR NOGLE SPORGSMAL.

HVIS SVARENE PR BEGGE SPORGSMAL ER NEJ, GRS DER UD FRA AT
DU ONSKER AT ANGRIBE.

ALLE SPOGSMAL SKAL BESVARES MED 'J' (JA), 0G 'N' (NEJ).
SPILLET FORTSATTER INDTIL DET AFBRYDES MED CONTROL-C.
GOR NU EN TALRAKKE KLAR TIL PROGRAMLINIERNE 160 0G 170.

INDTAST MAKSIMALE ANTAL POINT FOR SPILLET 728

18

HOLD NUMMER 1 SPILLEMETODELISTE

NR  SPILLEMETODE

17 PITCHOUT
8  TREDOBBELT BAGUD
4 UAFGJORT

14 QB SNEAK

19  BAGOM 0G RUNDT
3  DOBBELT BAGUD

10  ANGREB TIL VENSTRE
1 ANGREB TIL HOJRE
7 TACKLING

1 TILFALDIG

15 FLARE PASS
9  SCREEN PASS
S ROLL OuT

20 HOJRE CURL

13 VENSTRE CURL

18  TILFALDIG

16  SIDELINIEAFLEVERING
2 HALFBACK

12 RAZZLE-DAZILE
6 BOMBE!!

RIV HER

HOLD NUMMER 2 SPILLEMETODELISTE

NR  SPILLEMETODE

20 PITCHOUT

2  TREDOBBELT BAGUD
17 UAFGJORT

5 @B SNEAK

8  BAGOM OG RUNDT
18  DOBBELT BAGUD

12  ANGREB TIL VENSTRE
1 ANGREB TIL HOJRE
1 TACKLING

4  TILFALDIG

19  FLARE PASS

14  SCREEN PASS
10 ROLL OuT

7  HOJRE CURL

9  VENSTRE CURL

15  TILFALDIG

6  SIDELINIEAFLEVERING
13 HALFBACK
16  RAZZILE-DAZILE

3 BOMBE!!

RIV HER

HOLD 1 (0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100) HOLD 2

HOLD 1 FORSVARER  O-YARD MALET.
HOLD 2 FORSVARER 100-YARD MRLET.

DER KASTES PLAT-ELLER-KRONE.

R B e R RS ESE ST SRR Sy ea

HOLD 1 FRR KICKOFF.
SKUDDET VAR PR 47 YARDS.
BOLDEN ER NU VED 13 - YARDLINIEN.

-—

HOLD 1 (0 10 20 30 40 S0 60 70 80 90 100) HOLD 2

ONSKER HOLD 1 TILBAGEL®B ?J

RUNBACK FOR HOLD 1 ER 1 YARDS.

HOLD 1 ER 1 DOWN, NU PR 14 - YARDLINIEN.

10 YARDS TIL FORSTE DOWN.

-—

HOLD 1 (0 10 20 30 40 S0 60 70 80 90 1000 HOLD 2



INDTAST OFFENSIVT SPIL, DEFENSIVT SPIL ?13,4
KVARTERBACKEN STOPPET.

NETTOGEVINST VED DOWN 1 ER -4 YARDS.

HOLD 1 ER 2 DOWN, NU PR 10 =~ YARDLINIEN.

14 YARDS TIL FORSTE DOWN.

-—=>
HOLD 1 (0O 10 20 30 40 50 60 70 80 90

100> HOLD 2
INDTAST OFFENSIVT SPIL, DEFENSIVT SPIL ?14,2
BOLDEN HOPPER.

NETTOGEVINST VED DOWN 2 ER -2 YARDS.

HOLD 1 ER 3 DOWN, NU PR 8 - YARDLINIEN.
16 YARDS TIL FORSTE DOWN.

-—
HOLD 1 (0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

100) HOLD 2
INDTAST OFFENSIVT SPIL, DEFENSIVT SPIL ?20,9
KVARTERBACKEN STOPPET.

NETTOGEVINST VED DOWN 3 ER 3 YARDS.

HOLD 1 ER & DOWN, NU PR 11 - YARDLINIEN.
13 YARDS TIL FORSTE DOWN.

-—>

HOLD 1 (0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100) HOLD 2

ONSKER HOLD 1 PUNT 2N

ONSKER HOLD 1 AT FORSOGE FIELDGOAL 7N
INDTAST OFFENSIVT SPIL, DEFENSIVT SPIL ?12,3
KVARTERBACKEN STOPPET.

NETTOGEVINST VED DOWN 4 ER 1 YARDS.

FORVANDLING MISLYKKES FOR HOLD 1

R A A AR S eSS R R e S

HOLD 2 ER 1 DOWN, NU PR 12 - YARDLINIEN.

10 YARDS TIL FORSTE DOWN.

HOLD 1 (O 13-~-20 30 40 SO €3 70 80 90 1C0) HOLD 2
INDYAST OFFENSIVT SPIL, DEFENSIVT SPIL 23,7
MISLYKKET AFLEVERING FOR HOLD 2 .
NETTOGEVINST VED DOWN 1 ER O YARDS.
HOLD 2 ER 2 DOWN, NU PR 12 - YARDLINIEN.

10 YARDS TIL FORSTE DOWN.

P

HOLD 1 (0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100) HOLD 2

INDTAST OFFENSIVT SPIL, DEFENSIVT SPIL 277,77
ONSKER HOLD 2 PUNT ?2J

HOLD 2 FRR PUNT.

N RS R an e e R S S R S S S S ]

BOLDEN GIK UDENFOR BANEN.
== AUTOMATISK TOUCHBACK --

HOLD 1 ER 1 DOWN, NU PR 20 - YARDLINIEN.
10 YARDS TIL FORSTE DOWN.

-—=>
HOLD 1 (0 10 20 30 40 S50 60 70 80 90 100) HOLD 2
INDTAST OFFENSIVT SPIL, DEFENSIVT SPIL 799,99

HOLD 1 HAR O POINT.
HOLD 2 HAR 0O POINT.

INDTAST OFFENSIVT SPIL, DEFENSIVT SPIL ?

100
110

PRINT "
PRINT

MORRISTOWN CREATIVE COMPUTING NEW JERSEY

120
130

PRINT "
PRINT "

AMERIKANSK FODBOLD, VERSION 2"

140
150
160
170
180
190
200
210

PRINT

REM DATA-sztninger med koder (kan andres)

DATA 17,8,4,14,19,3,10,1,7,11,15,9,5,20,13,18,16,2,12,6

DATA 20,2,17,5,8,18,12,11,1,4,19,14,10,7,9,15,6,13,16,3

REM

DIM A(20),8B(20),C(40),H(2),T(2),W(2),X(2),Y(2),2(2)

DIM M$(2),D(2),P$(20)

PRINT "ONSKES INSTRUKTIONER ('J*' ELLER 'N") ";

220 INPUT AS

230 PRINT

240 IF LEFTS (A$,1) = "N" THEN 470

250 IF LEFT$ (AS,1) < > '"J'" THEN 210

260 PRINT "DETTE ER ET SPIL FOR TO HOLD, HVOR HVER AF DE TO SPILLERE"
270 PRINT "SKAL FORBEREDE EN RAKKE DATA (I LINIENUMMER 160 FOR HOLD"
280 PRINT "1, 0G I LINIENUMMER 170 FOR HOLD 2). I DISSE DATA BLANDER'
290 PRINT "SPILLERNE TAL FRA 1 TIL 20. DISSE TAL TILDELES DEREFTER"
300 PRINT "FORSKELLIGE SPILLEMRDER, DER DELES UD TIL DE TO HOLD."

310 PRINT

320 PRINT "JO MERE ENS DE TO HOLDS SPIL ER, JO MINDRE VINDER HOLDENE"
330 PRINT "MED. STILLINGEN UDSKRIVES NRR DER SCORES, MEN DU KAN OGSAR"
340 PRINT "FR UDSKREVET STILLINGEN VED AT INDTASTE '99,99' SOM"

350 PRINT "SPILLENUMMER. HVIS DU ONSKER AT AFLEVERE ELLER FORSOGE"
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510

PRINT "NUMMER. DU VIL I SR FALD SKULLE SVARE PR NOGLE SPORGSMAL."
PRINT

PRINT "HVIS SVARENE PR BEGGE SPORGSMAL ER NEJ, GRS DER UD FRA AT"
PRINT "DU ONSKER AT ANGRIBE."

PRINT

PRINT "ALLE SP@GSMAL SKAL BESVARES MED 'J'
PRINT

PRINT "SPILLET FORTSATTER INDTIL DET AFBRYDES MED CONTROL-C."
PRINT

PRINT "G@OR NU EN TALRAKKE KLAR TIL PROGRAMLINIERNE 160 06 170."
PRINT

PRINT "INDTAST MAKSIMALE ANTAL POINT FOR SPILLET ";

INPUT E

PRINT

FOR I =1 70 40

520 READ N

530 IF I > 20 THEN 560

540 ACN) =1

550 GOTO 570

560 B(N) I-20

570 ¢(D N

580 NEXT I

590 FOR I =1 T0 20

600 READ P$(I)

610 NEXT I

620 L = 0:7 =1

630 PRINT

640 PRINT

650 PRINT ""HOLD NUMMER";T;'SPILLEMETODELISTE"

660 PRINT " "

670 PRINT

680 PRINT " NR  SPILLEMETODE"

690 PRINT "==-= ==-—oscooe-- "

700 FOR I =1 70 20

710 IF C(I + L) < 10 THEN PRINT " ";

720 PRINT C(I + L);" ";P$(I)

730 NEXT I

740 L =L +20
750 T =2

(JA), 0G 'N' (NEJ)."

19

PRINT "ET LANGT SKUD MOD MRL, KAN DU INDTASTE '77,77' SOM SPILLE-"



D(1)

850 p(2)

860 M$(1)

870 M$(2)

HQ1) =

890 W(1) = = 1:W(2) = 1:X(1)
Y1) = 1:¥() =

T = INT (2 *

PRINT
PRINT "RIV HER

FOR X =1 70 11
PRINT

NEXT X

FOR Z = 1 TO 3000
NEXT Z

IF L = 20 THEN 650
0
3

non

= Memadn

[Ip
0:H(2) = 0:T(1) = 2:T(2) =1

100:x(2) =0
0:2(2) =100

= 1:2¢D)
GOSuB 2950

PRINT "HOLD 1 FORSVARER 0-YARD MRLET."
PRINT "HOLD 2 FORSVARER 100-YARD MRLET."
RND (1) + 1)

PRINT

PRINT 'DER KASTES PLAT-ELLER-KRONE."
PRINT

P = X(T) = Y(T) * 40

GOSUB 2850

PRINT

PRINT "HOLD";T;"FRR KICKOFF."
K = INT (26 * RND (1) + 40)
P=P =Y %K

IF W(T) * P < Z(T) + 10 THEN 1090

PRINT

PRINT "BOLDEN GIK UDENFOR BANEN."

PRINT *-- AUTOMATISK TOUCHBACK —--"

60TO 1170

PRINT *SKUDDET VAR PR";K;"YARDS."

PRINT "BOLDEN ER NU VED";P;"- YARDLINIEN."

GOSUB 2900

PRINT “ONSKER HOLD";T;"TILBAGEL®B ";

INPUT AS

IF LEFTS (A$,1) = "J" THEN 2330

IF LEFTS (AS,1) < > "N" THEN 1120

IF W(T) * P < Z(T) THEN 1180
ZC(T) - W(T) * 20
1
P

PRINT

FOR I =1T0 72

PRINT "=";

NEXT I

PRINT

PRINT

PRINT "HOLD";T;"ER";D;"DOWN, NU PR";P;" - YARDLINIEN."
IF D < > 1 THEN 1320
IF Y(T) * (P + Y(T) % 10) >
c=4

GOTO 1320

c=28

IF C = 8 THEN 1370
PRINT

PRINT " ":10 = (Y(T) * P = Y(T) % §);
PRINT "YARDS TIL F@RSTE DOWN."

GOTO 1390
PRINT

PRINT "
GOSUB 2900
IF D = 4 THEN 1950
U= INT (3% RND (1) - 1)

GOTO 1440

PRINT "ULOVLIGT SPILLENUMMER, SE EFTER 06"
PRINT "INDTAST OFFENSIVT SPIL, DEFENSIVT SPIL ";
IF T = 2 THEN 1480

INPUT P1,P2

GOTO 1490

INPUT P2,P1

IF P1 = 77 THEN 1950

IF P1 > 20 THEN 2740

IF P1 < 1 THEN 2740

IF P2 > 20 THEN 2740

IF P2 < 1 THEN 2740
P1 INT (P1)
P2 = INT (P2)

o
nonon

= X(T) THEN 1310

";X(T) = Y(T) * P;"YARDS."

Y = INT C ABS (A(P1) - B(P2)) / 19 * ((X(T) = Y(T) * P + 25) *

IF T = 2 THEN 1610

IF ACP1) < 11 THEN 1730
GOTO 1620

IF B(P2) < 11 THEN 1730
IF U < > 0 THEN 1660

RND

1630

1640

1650

1660

1670

1680

1690

1700

1710

1720

1730

1740

1750

1760

1770
1780

1790

1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500

PRINT "MISLYKKET AFLEVERING FOR HOLD";T;"."
Y=0

GOTO 1740
G = RND (1)

IF G > .025 THEN 1690

IF Y > 2 THEN 1710

PRINT "KVARTERBACKEN STOPPET."

GOTO 1740

PRINT "AFLEVERING I ORDEN."

GOTO 1740

PRINT "BOLDEN HOPPER."

P=P - W *xY

PRINT

PRINT ""NETTOGEVINST VED DOWN';D;"ER";Y;"YARDS."

G = RND (1)

IF G > .025 THEN 1850

PRINT

PRINT "% HOLD";T;"MISTER BOLDEN TIL HOLD";T(T);"."
GOSUB 2840

PRINT
T=T(M

G0TO 1120

IF Y(T) * P > = X(T) THEN 2200

IF W(T) * P > = Z(T) THEN 2120

IF Y(T) * P - Y(T) * S > = 10 THEN 1180
D=0 +1

IF D < > 5 THEN 1200

PRINT

PRINT "FORVANDLING MISLYKKES FOR HOLD";T
T=T(M

GOSUB 2840

GOTO 1180

PRINT "ONSKER HOLD";T;"PUNT *;

INPUT AS

IF LEFTS (AS,1) = "N" THEN 2070

IF LEFTS (AS$,1) < > "J" THEN 1950
PRINT

PRINT "HOLD";T;"FRR PUNT."
G = RND (1)

IF G < .025 THEN 1790

GOSUB 2840
K = INT (25 * RND (1) + 35)

T=T(M

GOTO 1030

PRINT "@®NSKER HOLD";T;"AT FORS®GE FIELDGOAL ";
INPUT AS

IF LEFTS (AS$,1) = "J" THEN 2430

IF LEFTS (A$,1) < > "N" THEN 2070

GOTO 1410

PRINT

PRINT "SIKKERHED MOD HOLD';T;''**skxkx*xHOV-HOV"
HOT(T)) = H(T(T)) + 2

GOsuB 2750

PRINT "@NSKER HOLD";T;"PUNT I STEDET FOR MRLSPARK ";
INPUT AS

P = Z2(T) - W(T) * 20

IF LEFT$S (A$,1) = "J" THEN 1990

PRINT

PRINT "TOUCHDOWN TIL HOLD™;T;''#%kkkssskxskxtxYEAH!"
Q=7

6= RND (1)

IF G > .1 THEN 2280

Q=6

PRINT "EKSTRA POINT GELDER IKKE."

GOTO 2290

PRINT "EKSTRA POINT GELDER."

H(T) = H(T) + Q

GOSUB 2750

T=TM

6OTO 980

K= INT (9 * RND (1) + 1)

R = INT (C(X(T) = Y(T) * P + 25) * RND (1) - 15) / K)
P=P~ W *R

PRINT

PRINT "RUNBACK FOR HOLD";T;"ER";R;"YARDS."
G = RND (1)

IF G < .025 THEN 1790

IF Y(T) * P > = X(T) THEN 2200

IF W(T) * P > = Z(T) THEN 2120

GOTO 1180

PRINT

PRINT "HOLD";T;"FORS®GER FIELDGOAL."

G = RND (1)

IF G < .025 THEN 1790

F= INT (35 x RND (1) + 20)

PRINT

PRINT "SKUDDET ER";F;"YARDS LANGT."
P=P~- W *F



2510 G = RND (1)

2520 IF G < .35 THEN 2570

2530 IF Y(T) = P < X(T) THEN 2580

2540 PRINT "HOLD";T;"'S FIELDGOAL LYKKEDES #**x**xk*x*YEAH'
2550 @ = 3

2560 GOTO 2290

2570 PRINT "BOLDEN GIK FOR LANGT."

2580 PRINT "MISLYKKET FIELDGOAL FOR HOLD";T;'-=-———=-- oV
2590 GOSUB 2840

2600 IF Y(T) * P < X(T) + 1G THEN 2630

2610 T = T(D

2620 GOTO 1040

2630 PRINT

2640 PRINT "BOLDEN ER NU PR";P;"YARDLINIEN."

2650 T = T(TD

2660 GOsSuB 2900

2670 GOTO 1120

2680 DATA "PITCHOUT","TREDOBBELT BAGUD","UAFGJORT","QB SNEAK"
2690 DATA "BAGOM 0G RUNDT","DOBBELT BAGUD",''ANGREB TIL VENSTRE"
2700 DATA '"ANGREB TIL HOJRE","TACKLING","TILFALDIG"

2710 DATA "FLARE PASS'",'SCREEN PASS",'"ROLL OUT','"H@JRE CURL"
2720 DATA "VENSTRE CURL","TILFALDIG","SIDELINIEAFLEVERING"
2730 DATA "HALFBACK",'RAZZLE-DAZZLE","BOMBE!!"

2740 IF P1 < > 99 THEN 1430

2750 PRINT

2760 PRINT "HOLD 1 HAR";H(1);"POINT."

2770 PRINT "HOLD 2 HAR";H(2);"POINT."

2780 PRINT

2790 IF H(T) < E THEN 2820

2800 PRINT "HOLD";T;"VINDERA*k*kkkskkhkkkkhkhkhkhhkhkhkhn'
2810 GOTO 2990

2820 IF P1 = 99 THEN 1440

2830 RETURN

2840 PRINT

2850 FOR X =1 70 72

2860 PRINT "+'";

2870 NEXT X

2880 PRINT

2890 RETURN

2900 PRINT

2910 FOR J =1 7O D(T) + 4 +P /2

2920 PRINT " ";

2930 NEXT J

2940 PRINT M$(T)

2950 PRINT "HOLD 1 (0O 10 20 30 40 S0 60 70 80";
2960 PRINT " 90 100> HOLD 2"

2970 PRINT

2980 RETURN
2990 END




Awari

min side

6 5 4 3 2 1
000 | 000 | 000 | 000 | 00O | 000

mit depot dit depot

000 | 000 | 000 | 000 | 000 | 000
1 2 3 4 5 6

din side

Awari er et gammelt afrikansk spil, der spilles med 7 pinde og 36
sten eller bonner, der er fordelt som vist ovenfor. Brattet er ind-
delt i 6 afdelinger eller gruber langs hver side. Yderligere er der
to sxrlige depot-gruber ved brattets ender.

Et trazk foretages ved at tage alle bonnerne fra en af (de ikke
tomme) gruber pa din egen side, og idet du starter fra gruben til
hejre for denne, ’sar’ du en af bennerne i hver af gruberne, idet
du gar imod uret.

Hver tur bestar af et eller to trek. Hvis den sidste benne i dit
trak sas i dit eget depot, sa far du et ekstra trek.

Hvis den sidste benne, der sas i et trak, lander i en tom grube,
sa 'plyndres’ den overfor liggende grube for hele sit indhold af
benner (hvis der er nogen), og disse legges i spillerens depot.

Nar der ikke er flere bonner i en af sidernes gruber, sa er spil-
let slut. Den spiller, der har flest banner i sit depot, har vundet.

I nerverende datamatudgave af spillet udskrives spillebrattet
som 14 numre, der hver representerer de 14 gruber.

3 333333
0 0
3 333333

Gruberne pa din side (den nedre) er nummereret fra venstre
mod hojre med tallene fra 1 til 6. Gruberne pa min (datamatens)
side er pia samme made nummereret fra min venstre side (dvs.
din hojre).

Nar du skal foretage et trek, indtaster du nummeret pa en gru-
be. Hvis den sidste bonne lander i dit eget depot, skriver datama-
ten »DU HAR ET TRAK TIL?«, hvorefter du kan indtaste endnu
et trek.

Datamatens trek udskrives automatisk og efterfolges af dia-
grammet over spillebrzttet. Datamaten tilbyder dig altid det for-
ste trek. Det anses for at vere en fordel at treekke forst.

Der er en »leremekanismec i spillet. Derfor vil datamaten spil-
le bedre og bedre, jo flere gange der spilles.

Denne version af Awari er en bearbejdning af et spil, der
oprindeligt blev skrevet af Geoft Wyvill fra Bradford, Yorkshire,
England.

MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY

AWARI

DIT TRAK ?5

22

3 3
0
3 3
MIT TRAK =2
3 4
0
3 3
DIT TRAK ?4
3 4
0
3 3
DU HAR ET TRAK
3 4
0
0 4
MIT TRAK =4
0 5
6
0 4
DIT TRAK ?3
0 5
6
0 &
DU HAR ET TRAK
0 5
6
0 &
MIT TREK =5
1 0
7
1 5
DIT TRAK ?2
1 0
I4
1 0
DU HAR ET TRAK
1 0
7
1 0

0 1
8
1 0
DIT TRAK ?5
0 1
8
1 0
DU HAR ET TRAK
0 1
8
10
MIT TRAK =5
0o o
10
0 0
DIT TRAK ?6
10
1
10

21

?5

23

2%

10

10

10

10

10

1

12

12

15



100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440

MIT TRAK =6,4

o 1 0 2 2 1
14 15
0o 0 0 0 1 O

DIT TRAK 2?5

0o 1 0 2 2 O
14 17
0 0 0 0 0 O

ek sk ko dedk ko

SPILLET ER SLUT
L e

DU VINDER MED 3 POINT.

DIT TRAK ?

PRINT 'MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY"
PRINT " "
PRINT " AWARI"

PRINT "' "
PRINT

DATA O

DIM B(13),6(13),F(50)

READ N

E=0
FOR I

B(I) =
NEXT I

c=0

F(N) =0

B(13) =0

B(6) =0
GOsSuB 740
PRINT "DIT TRAK ";

GosuB 510

IF E = 0 THEN 380

IF M H THEN GOSuB 500

IF E 0 THEN 380

PRINT "MIT TRAK =";

GOsus 1080

IF E 0 THEN 380

IF M H THEN PRINT ",';: GOSUB 1080
PRINT

IF E > 0 THEN 260

PRINT

PRINT " ddkkkkkhkkdkhkkkhx'
PRINT " SPILLET ER SLUT"
PRINT " dkhdkhkdkhkhkkdhk'
PRINT

D = B(6) - B(13)

IF D < O THEN PRINT "JEG VINDER MED";( - 1) *

=070 12
3

D;"POINT.": PRINT : GOTO 180

450
460

N=N+1
IF D = 0 THEN PRINT “SPILLET ENDTE UAFGJORT!":

PRINT : GOTO 180

470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580

590-

PRINT "DU VINDER MED'";D;"POINT."
PRINT

GOTO 180

PRINT DU HAR ET TRAK TIL ";
INPUT M

IFM<7 THEN IFM >0 THENM =M - 1: GOTO 570

PRINT

PRINT "!!!!! UGYLDIGT TRRK !!!tt*
PRINT

GOTO 500

IF B(M) = 0 THEN 530
H=6

GosuB 610

600 GOTO 740

610 K = M

620 GOSUB 950

630 E = 0

640 IF K> 6 THENK = K - 7
650 C = C + 1

660 IF C < 9 THEN F(N) = F(N) * 6 + K
670 FORI =0 T0 S

680 IF BCI) < > 0 THEN 710
690 NEXT I

700 RETURN

710 FOR I = 7 TO 12

720 IF BCI) < > O THEN E = 1: RETURN
730 GOTO 690

740 PRINT

750 PRINT " ";
760 FOR I = 12 TO 7 STEP
770 GOSUB 920

780 NEXT I

790 PRINT

800 I = 13

810 PRINT " "}
820 GOSUB 920
830 PRINT " "

840 PRINT B(6)

850 PRINT " ",

80 FORI=0TOS

870 GOSUB 920

880 NEXT I

890 PRINT

900 PRINT

910 RETURN

920 IF B(I) < 10 THEN PRINT " ";

930 PRINT B(D);

940 RETURN

950 P = B(M)

960 B(M) = 0

970 FOR P = P TO 1 STEP - 1

980 M = M + 1

990 IFM> 13 THENM = M - 14

1000 B(M) = B(M) + 1

1010 NEXT P

1020 IF B(M) =1 THEN IF M < > 6 THEN IF M <
13 THEN IF B(12 - M) < > O THEN 1040
1030 RETURN

1040 B(H) = BC(H) + B(12 = M) + 1

1050 B(M) = 0

1060 B(12 - M) = 0

1070 RETURN

1080 b = - 99

1090 H = 13

1100 FOR I = 0 TO 13

1110 6(I) = B(D)

'
-

1120 NEXT I

1130 FOR J =7 70 12

1140 IF B(J) = 0 THEN 1370
11506 =0

1160 M =)

1170 6osuB 950
1180 FOR I =0TO0S
1190 IF B(I) = 0 THEN 1250

1200 L = B(I) + I

1270 R =0

1220 IF L > 13 THEN L = L - 14:R = 1: GOTO 1220
1230 IF B(L) = 0 THEN IF L < > 6 THEN IF L <
13 THEN R = B(12 - L) + R

1240 IF R > Q THEN Q = R

1250 NEXT I

1260 @ = B(13) - B(6) - Q

1270 IF € > 8 THEN 1330

1280 K = J

1290 IF K> 6 THENK =K - 7

1300 FORI =0 TON -1

1310 IF F(N) * 6 + K = INT (F(I) / 6 - (7 - C) +
.1) THEN @ = @ - 2

1320 NEXT I

1330 FOR I =0 70 13

1340 B(I) = G(I)

1350 NEXT I

1360 IF @ > =D THEN A = J:D = Q

1370 NEXT J

1380 M = A

1390 PRINT CHRS (42 + M);

1400 GOTO 610

1410 FORI =0 TON -1

1420 PRINT B(I)

1430 NEXT I

1440 END

>

28



Bagels

I dette spil valger datamaten et tilfeldigt 3-cifret tal, der kan in-
deholde cifre fra 0 til 9. Du skal forsege at gatte, hvilket tal data-
maten har valgt. Du far op til 20 gzt. I de tal, som datamaten har
valgt, forekommer et ciffer kun én gang. Efter hvert gzt vil data-
maten give et fingerpeg om dit gt pa folgende made:

PICO: Et af cifrene er korrekte, men pa forkert plads
FERMI: Etaf cifrene er rigtigt og pa rigtig plads
BAGELS: Ingen af cifrene er rigtige

Du vil meget hurtigt lare at drage nytte af disse fingerpeg, og
med ovelse vil du lzere at forbedre dine resultater. Der findes fle-
re gode strategier, man kan anvende til at spille Bagels. Nar du
har fundet en god strategi, si prev om du ikke kan forbedre den.
Eller prov f.eks. en helt anden strategi, og se om den fungerer
bedre. Ganske vist tillader programmet helt op til 20 gat, men
det bor ikke tage dig mere end 8 gzt at finde datamatens
3-cifrede tal.

De oprindelige forfattere af dette program er D. Resek og P.
Rowe fra Lawrence Hall of Science, Berkeley, Californien.

MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY

BAGELS

@®NSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') 2J
JEG TANKER PR ET TRE-CIFRET TAL, 0G DU
SKAL PROVE PR AT GATTE DETTE TAL.

JEG HJRLPER DIG VED AT SKRIVE ET AF
NEDENSTRENDE NOGLEORD PR SKARMEN, HVER
GANG DU HAR GATTET:

PICO - ET CIFFER ER RIGTIGT,

MEN DET ER PR FORKERT PLADS.

FERMI - ET CIFFER ER RIGTIGT,

0G PR RIGTIG PLADS.

BAGELS - INGEN AF CIFRENE ER RIGTIGE.
DU FRR 20 FORS@G TIL AT GATTE TALLET!
0.K., JEG TANKER PR ET TAL NU.

GAT NUMMER 1 2123

FERMI

GAT NUMMER 2 27145

FERMI

GAT NUMMER 3 2678

PICO

GAT NUMMER 4 2192

PICO

GAT NUMMER 5 2152

PICO PICO

GAT NUMMER 6 ?572

PICO PICO PICO

GAT NUMMER 7 2725

FANTASTISK! DU HAR GATTET DET!!!
VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLER 'N') 2J

0.K., JEG TANKER PR ET TAL NU.

GAT NUMMER 1 2123
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BAGELS

GAT NUMMER 2 2456

BAGELS

GAT NUMMER 3 2789

PICO FERMI

GAT NUMMER 4 2708

PICO FERMI

GAT NUMMER 5 2798

PICO PICO

GAT NUMMER 6 2908

PICO PICO FERMI

GAT NUMMER 7 7809

FANTASTISK! DU HAR GATTET DET!!!
VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLER 'N') 2N
TAK FOR SPILLET. DET VAR HYGGELIGT.
JEG HRBER DU HAR MORET DIG,

NU ER DU BAGELS-SPECIALIST!

MED IKKE MINDRE END 2 POINT!

FARVEL MED DIG.

100 PRINT "MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY"
110 PRINT " "
120 PRINT " BAGELS"

130 PRINT " "
140 REM

150 REM Bagels spillets oprindelse er usikker, men
160 REM man regner med, at spillet stammer fra

170 REM Lawrence Hall of Science, U.C. Berkely

180 REM

190 D0IM A1(6),A(3),B(3)

200y =0
210 T = 255
220 PRINT

230 PRINT "ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') ";
240 INPUT AS

250 IF LEFTS (A$,1) = "N'" THEN 400

260 PRINT

270 PRINT "JEG TANKER PR ET TRE-CIFRET TAL, 0G DU"
280 PRINT "SKAL PROVE PR AT GATTE DETTE TAL."

290 PRINT "JEG HJALPER DIG VED AT SKRIVE ET AF"
300 PRINT "NEDENSTRENDE NOGLEORD PR SKARMEN, HVER"
310 PRINT "GANG DU HAR GATTET:"

320 PRINT

330 PRINT " PICO - ET CIFFER ER RIGTIGT,"

340 PRINT MEN DET ER PR FORKERT PLADS."
350 PRINT " FERMI -~ ET CIFFER ER RIGTIGT,"

360 PRINT " 0G PR RIGTIG PLADS."

370 PRINT " BAGELS - INGEN AF CIFRENE ER RIGTIGE.”"
380 PRINT

390 PRINT "DU FRR 20 FORS®G TIL AT GATTE TALLET!'"
400 FORI =1 703

410 ACI) = INT (10 * RND (1))

420 IF I -1 =0 THEN 460

430 FORJ =1T01I -1

440 IF ACI) = AQJ) THEN 410

450 NEXT J

460 NEXT I

470 PRINT

480 PRINT "0.K., JEG TANKER PR ET TAL NU."

490 PRINT

S00 FOR I =1 TO 20

510 PRINT "GAT NUMMER";I;

520 INPUT AS

530 PRINT

540 IF LEN (AS) < > 3 THEN 1060

550 FOR Z =170 3

560 A1(Z) = ASC ( MIDS (AS,Z,1))



570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920

B8

C
D

C

[

c

C

D

NEXT Z
FORJ =1T703
IF A1(J) < 48 THEN 640
IF A1(J) > 57 THEN 640
) = A1WU) ~ 48
NEXT J
GOTO 670
PRINT "HVA' BA' ?772"
PRINT
GOTO 510
IF B(1) = B(2) THEN 1090
IF B(2) = B(3) THEN 1090
IF B(3) = B(1) THEN 1090
=0
=0
FOR J =170 2
IF AQJ) < > B(W + 1) THEN 750
=C+1
IF A + 1) < > B(J) THEN 770
=C+1
NEXT J
IF AC1) < > B(3) THEN 800
=C+1
IF A(3) < > B(1) THEN 820

=C+1

FORJ =1T703

IF AQJ) < > B(J) THEN 850
=D +1

NEXT J

IF D = 3 THEN 1130

IF C = 0 THEN 910

FORJ =1T0C
PRINT "PICO ";
NEXT J

IF D = 0 THEN 950
FOR J =1 700D

930

940

950

960

970

980

990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280

PRINT "FERMI ";

NEXT J

IFC+D < >0 THEN 970
PRINT "BAGELS ";

PRINT

PRINT

NEXT I

PRINT "NRececuenn ceecsscaccaas’
PRINT "DET VAR TYVE GAT..... o

PRINT "DET TAL JEG TANKTE PR VAR: ";

PRINT 100 * A(1) + 10 * A(2) + A(3)

PRINT

GOTO 1160

PRINT "DET ER ET TRE-CIFRET TAL DU SKAL GATTE!"
PRINT

GOTO 510

PRINT "RH, JEG GLEMTE AT SIGE, AT DE TAL JEG"
PRINT "“TANKER PR, ALDRIG HAR TO ENS CIFRE."
PRINT

GOTO 510

PRINT "FANTASTISK! DU HAR GATTET DET!!!"
PRINT
Y=Y+1

PRINT "VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLER 'N') *;
INPUT AS

IF LEFTS (A$,1) = "J" THEN 400

PRINT

PRINT "TAK FOR SPILLET. DET VAR HYGGELIGT."
PRINT

IF Y < =0 THEN GOTO 1270

PRINT "JEG HRBER DU HAR MORET DIG,"

PRINT "NU ER DU BAGELS-SPECIALIST!"

PRINT 'MED IKKE MINDRE END";Y;"POINT!"

PRINT

PRINT "FARVEL MED DIG."

END
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Baglans

I spillet Baglens skal du flytte om pa cifrene i en talrazkke, sa dis-
se kommer til at sta i nummerorden, malt fra venstre mod hojre.
For at gore dette skal du fortzlle datamaten, hvor mange cifre
(talt fra venstre) du onsker flyttet om pa. Hvis der f.eks. pa rak-
ken star folgende:

234516789
og du beder om at flytte fire cifre, bliver resultatet:
543216789

Hvis du nu flytter fem cifre, har du vundet!

Der findes mange forskellige méader at lese problemet pa, men
de er alle enten algoritmiske eller heuristiske (dvs. enten mate-
matiske eller »proven-sig-frem« metoder). Spillet giver altsa mu-
lighed for at anvende disse principper i en praktisk (i stedet for
teoretisk) sammenhang.

En algoritmisk lesning garanterer en lesning inden for et for-
udsigeligt antal trek, nir man kender antallet af cifre i talrek-
ken. Der findes f.eks. en metode, som garanterer en losning pa
(2 = N — 38) trek, dersom listen indeholder N cifre. Finessen ved
den algoritmiske lesning er, at man i forvejen ved, hvad det nz-
ste trek bliver. Man kan altsé let programmere en datamat til at
gore dette.

Den heuristiske metode gor brug af »delsortering« af talrek-
ken ved hvert trek. Ved denne metode bliver hvert trek afthen-
gigt af, hvordan talreekken ser ud i ojeblikket. Denne lpsningsmo-
del garanterer ikke en losning inden for et givet antal trak. Men
hvis du er heldig — og gor de rigtige trek —kan du lese problemet
med fzerre trak end den algoritmiske metode. Den heuristiske
metode er dog vanskelig at programmere.

I praksis anvender de fleste spillere en blandet strategi, der be-
star af bade algoritmiske og heuristiske trek. Er dette bedre end
en ren strategi?

Programmet er skrevet af Peter Sessions fra People’s Compu-
ter Company, og ovenstiende beskrivelse kommer fra hans
oprindelige spillevejledning.
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MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY

BAGLANS

= ET FARDIGHEDSSPIL

ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') 2J
DETTE SPIL HEDDER 'BAGLANS'. DET ENESTE
DU SKAL GORE FOR AT VINDE ER AT SORTERE
EN TALRAKKE (MED TAL FRA 1 TIL 9) I
NUMERISK RAKKEFQLGE FRA VENSTRE TIL
HOJRE.

FOR AT OMROKERE TALLENE SKAL DU INDTAS-
TE HVOR MANGE CIFRE (TALT FRA TALRAK-
KENS VENSTRE SIDE) DU ONSKER AT VENDE.
HVIS TALRAKKEN F.EKS. SER SRLEDES UD:

2 3 4 5 1 6 7 8 9

0G DU VENDER 4, BLIVER RESULTATET:

5 4 3 21 6 7 8 9

HVIS DU NU VENDER 5, HAR DU VUNDET!
12 3 4 5 6 7 8 9

DU VIL UDEN TVIVL SYNES OM SPILLET,
MEN HVIS DU SKULLE ONSKE AT STOPPE, SR
KAN DU BLOT INDTASTE '0Q°'.

SR GRR VI IGANG. LISTEN SER SRDAN UD:
9 4 1 87 6 2 5 3

HVOR MANGE SKAL JEG VENDE 2?9

352 67 8 1 4 9

HVOR MANGE SKAL JEG VENDE ?6

8 7 6 2 5 3 1 4 9
HVOR MANGE SKAL JEG VENDE 28

41 3 52 6 7 89
HVOR MANGE SKAL JEG VENDE 2?4

5 31 4 2 67 89
HVOR MANGE SKAL JEG VENDE 2?5

2 4 1 35 67 8 9
HVOR MANGE SKAL JEG VENDE 2?3

T4 2 35 67 8 9
HVOR MANGE SKAL JEG VENDE 22

4 1 2 35 6 7 89
HVOR MANGE SKAL JEG VENDE ?4

321 45 6 7 8 9
HVOR MANGE SKAL JEG VENDE 2?3

12 3 4 5 6 7 8 9

DU VANDT PR 9 TRAK!!!

VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLER 'N') 2N

FARVEL......HRBER DU HAR MORET DIG!!



100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270

290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610

620
630

640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920

PRINT "MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY"

PRINT
PRINT " BAGLANS"

PRINT "
PRINT
PRINT " - ET FERDIGHEDSSPIL"
PRINT
DIM AC20)
REM N=antal cifre

N=29

PRINT "ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') “;

INPUT AS

IF LEFT$ (A$,1) = "N" THEN 260
Gosus 750

REM Lav en tilfaldig liste

REM A1) til A(N)

AC1) = INT ((N - 1) * RND (1) + 2)
FOR K =2 TO N
A(K) = INT (N * RND (1) + 1)

FOR J =1 TOK -1

IF A(K) = A(J) THEN 280

NEXT J

NEXT K

REM Udskriv liste og start spil
PRINT
TPRIgT "SR GAR VI IGANG. LISTEN SER SRDAN UD:"
GOsSuB 670

PRINT "HVOR MANGE SKAL JEG VENDE ";
INPUT R
IF R = 0 THEN 590
IF R < = N THEN 450
PRINT 'OOOOPS! ALT FOR MANGE, JEG KAN HQJST"
PRINT "VENDE";N
GOTO 380
T=T+1
REM Vend R cifre og udskriv ny liste
FOR K =170 INT (R/ 2)
Z = AK)
A(K) = A(R-K+ 1)
AR=-K+ 1) =2
NEXT K
GOsuB 670
REM Er der gevinst?
FOR K =1 TON
IF A(K) < > K THEN 380
NEXT K
PRINT "DU VANDT PR";T;"TRAK!!!"
PRINT
PRINT
PRINT "VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLER °'N') ";
INPUT AS
PRINT
IF LEFTS (A$,1) = "J" THEN 260
PRINT "FARVEL......HRBER DU HAR MORET DIG!'!"
GOTO 1020
REM Subrutine der udskriver liste
PRINT
FOR K =1 TON
PRINT A(K);
NEXT K
PRINT
PRINT
RETURN
REM Subrutine der skriver instruktion
PRINT

PRINT "DETTE SPIL HEDDER 'BAGLANS'. DET ENESTE"
PRINT "DU SKAL GORE FOR AT VINDE ER AT SORTERE"
PRINT "EN TALRAKKE (MED TAL FRA 1 TIL";N;'") I"

PRINT "NUMERISK RAKKEFOLGE FRA VENSTRE TIL"
PRINT "HOJRE."
PRINT

PRINT "FOR AT OMROKERE TALLENE SKAL DU INDTAS-"

PRINT "TE HVOR MANGE CIFRE (TALT FRA TALRAK-"

PRINT "KENS VENSTRE SIDE) DU ONSKER AT VENDE."

PRINT "HVIS TALRAKKEN F.EKS. SER SALEDES UD:"

PRINT

PRINT "2 3 4 5 1 6 7 8 9"

PRINT

PRINT ''0G DU VENDER 4, BLIVER RESULTATET:"
PRINT

PRINT"S 4 3 2 1 6 7 8 9"
PRINT

930 PRINT
940 PRINT
950 PRINT
960 PRINT
970 PRINT
980 PRINT
990 PRINT
1000 PRINT
1010 RETUR
1020 END

"HVIS DU NU VENDER 5, HAR DU VUNDET!"

"t 2 3 4 5 6 7 8 9

"DU VIL UDEN TVIVL SYNES OM SPILLET,"
"MEN HVIS DU SKULLE ONSKE AT STOPPE, SR"
"KAN DU BLOT INDTASTE '0'."

N
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Banner

Dette program udskriver et stort banner pa din printer, hvorpa
der star et hvilket som helst budskab, du matte onske. Bannerets
budskab kan indeholde lige sa mange bogstaver, som din version
af BASIC tillader strengvariabler at have. Bogstavernes storrelse
kan du selv bestemme, dog med den begrensning, at bogstavhej-
den plus afstanden malt fra den venstre side af papiret ikke ber
overstige 6 tommer. Du kan selv eksperimentere med bogstaver-
nes hojde og bredde, indtil du opnar den onskede effekt pa den
printer, du har. De tilladte bogstaver er defineret i DATA-sztnin-
gerne i programlinierne 800 til 1240.

Vi ved af erfaring, at mange har svart ved at fa dette program
til at virke, men efter grundige tests og utallige forsog garanterer
vi, at denne version af programmet fungerer. Vi har mistanke
om, at de problemer, der eventuelt kan opsta, skyldes de variatio-
ner, der er mellem de forskellige former for BASIC, og den
made disse bruger instruktionerne READ og RESTORE pa.

Dette program er skrevet af Leonard Rosendust fra Brooklyn,
New York.
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MORRISTOWN CREATIVE COMPUTING NEW JERSEY
BANNER
BREDDE ?2
HOJDE ?6

CENTRERET 7N

TEGN (TAST "ALLE' HVIS ALLE TEGN ONSKES) ?ALLE
BUDSKAB ?DAVS

DDODDDDDDDDDDDDDDDDDDDODDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDODDDDDD
DDDDDDDDDDDDODDDDDDODDDDDDDODDDDDDDDDDDDDDDDDODDDDDDDDDD

DDDDDD DDDDDD
DDDDDD DDODDD
DDDDDD DDDDDD
DDDDDD oDDDDD
DDDDDD DDDDDD
DDDDDD DDDDDD
DDDDDD DDDDDD
DDDDDD oDODDD
DDDDDD DDDDDD
DDDDDD DDDDDD

DDODDDDDDDDDDDDDDODDDDDDDDDDDD
DDDDDDDDDODDDDDDDDDDODDDDDDODDDD

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAA AAAAAA
AAAAAA AAAAAA
AAAAAA AAAAAA
AAAAAA AAAAAA
AAAAAA AAAAAA
AAAAAA AAAAAA
AAAAAA AAAAAA
AAAAAA AAAAAA
AAAAAA AAAAAA
AAAAAA AAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA

VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVV
VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVV
VVVVVWV
VVVVVV
VVVVVV
VVVVVV
VVVVVV
VVVVVWV
VVVVVWV
VVVVWV
VVVVVWVY
VVVVVWV
VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVV
VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVY

SSSSSS SSSSSS
SSSSSS SSSSSS
SSSSSS SSSSSS SSSSSS
SSSSSS SSSSSS SSSSSS
SSSSSS SSSSSS SSSSSS
SSSSSS SSSSSS SSSSSS
SSSSSS SSSSSS SSSSSS
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100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890

PRINT " MORRISTOWN CREATIVE COMPUTING NEW JERSEY

PRINT
PRINT
PRINT "

BANNER"

PRINT

PRINT

PRINT "  BREDDE ";
INPUT X
PRINT
INPUT Y
PRINT 'CENTRERET ";

INPUT LS
G1 =0

IF L$ = "Y" THEN G1 =1

PRINT "“TEGN (TAST 'ALLE' HVIS ALLE TEGN ONSKES) ";
INPUT M3

PRINT " BUDSKAB ";

INPUT AS

PRINT

PRINT
A = ASC ( LEFTS (A$,1))

FOR T =1 TO LEN (A3%)

P$ = MID$ (AS,T,1)

FOR 0 = 1 T0 50

READ S%,5(1),5(2),5(3),5(4),5(5),8(6),S(7)

HOJDE ";

IF P$ = " " THEN 750

IF P$ = S$ THEN 380

NEXT 0

RESTORE
X$ = M$

IF M$ = "ALLE" THEN X$ = S$

1707
8 TO O STEP -1
IF 2 © K < S(U) THEN 460

"
o
o
c
nonon

J(9 -K) =0
GOTO 490
J(@ - x) =1

S = S -2 " K

IF S(U) = 1 THEN 790

NEXT K

FOR T1 = 1 TO X

PRINT TABC (40 - 4.5 % Y) % G1 / ( LEN (X$)) + 1);
FOR B = 1 TO F(U)

IF J(B) = O THEN 580

FORI =17T0Y

PRINT X$;

NEXT I

GOTO 630

FORI =1T0Y

FOR I1 = 1 TO LEN (X$)

PRINT " ";

NEXT I1

NEXT I

NEXT B

PRINT

NEXT T1

NEXT U

FORH =17T02 * X

PRINT

NEXT H

NEXT T

FOR H = 1 70 75

PRINT

NEXT H

END

FORH=17T07 %X

PRINT

NEXT H

60TO 700

F(U) = 9 - K: 6OTO 500

DATA " ",0,0,0,0,0,0,0

DATA "A",505,37,35,34,35,37,505

DATA "G",125,131,258,258,290,163,101
DATA "E",512,274,274,274,274,258,258
DATA "T",2,2,2,512,2,2,2

DATA "W",256,257,129,65,129,257,256
DATA "L",512,257,257,257,257,257,257
DATA "S",69,139,274,274,274,163,69
DATA "0",125,131,258,258,258,131,125
DATA "N",512,7,9,17,33,193,512

900

910

920

930

940

950

960

970

980

990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
END

"F",512,18,18,18,18,2,2
“K",512,17,17,41,69,131,258
"B",512,274,274,274,274,274,239
"p",512,258,258,258,258,131,125
"K",512,17,17,17,17,17,512
"M",512,7,13,25,13,7,512
"2",s,3,2,354,18,11,5
"u",128,129,257,257,257,129,128
"R",512,18,18,50,82,146,271
"p",512,18,18,18,18,18,15
"Q",125,131,258,258,322,131,381
"Y",8,9,17,481,17,9,8
"v",64,65,129,257,129,65,64
"x",388,69,41,17,41,69,388
"2",386,322,290,274,266,262,260
"I1",258,258,258,512,258,258,258
"c",125,131,258,258,258,131,69
"J",65,129,257,257,257,129,128
"1",0,0,261,259,512,257,257
"2",261,387,322,290,274,267,261
"%",69,41,17,512,17,41,69
"3",66,130,258,274,266,150,100
"4",33,49,41,37,35,512,33
"5",160,274,274,274,274,274 ,226
"6",194,291,293,297,305,289,193
"7",258,130,66,34,18,10,8
"8",69,171,274,274,274,171,69
"9",263,138,74,42,26,10,7
"=",41,461,41,41,41,41,41
"",1,1,1,384,1,1,1
"0",57,69,131,258,131,69,57
".",1,1,129,449,129,1,1
"g",505,21,19,18,512,274,274
"0",381,131,354,274,270,131,126
"8",481,81,75,70,75,81,481
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Basketball

Dette program simulerer en basketballkamp mellem Dartmouth
College og en modstander, som du selv angiver. Du er holdkap-
tajn pa Dartmouth, og du bestemmer, hvilke typer skud og hvilke
former for forsvar som holdet skal anvende i spillets lob.

Der er fire typer skud: 1) Langt hopskud (10 m), 2) Kort hop-
skud (5 m), 3) Opleg og 4) Stiende skud. Begge hold anvender
samme forsvarsteknik, men du bestemmer hvilken (ogsa her er
der fire slags): 6) Modtryk, 6.5) Mand-mod-mand, 7) Zoneforsvar
eller 7.5) Ingen taktik. Hvis du onsker at @ndre forsvarstaktik,
skal du blot taste ’0’ som dit naste skud.

Bemark: Spillet favoriserer Dartmouth. Den gennemsnitlige
sandsynlighed for, at et Dartmouth-skud vil lykkes, er 62.95%,
mens sandsynligheden for, at et af modstanderens skud vil lyk-
kes, er 61.85%.

Charles Bacheller fra Dartmouth College er den oprindelige

forfatter til dette spil.

MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY

BASKETBALL

DETTE ER DARTMOUTH COLLEGE BASKETBALL.

DU ER HOLDKAPTAJN OG TRANER FOR DART-

MOUTH-HOLDET. DU KAN VALGE MELLEM
NEDENSTRENDE FIRE FORMER FOR SKUD:
1 = LANGT HOPSKUD (10 M.)

KORT HOPSKUD (5 M.)
LAY-UP SKUD
STRENDE SKUD

2
3
4

BEGGE HOLD ANVENDER DEN SAMME FORSVARS-

METODE. DISSE ER:

6 = MODTRYK
6.5 = MAND-MOD-MAND
7 = ZONEFORSVAR
7.5 = INTET FORSVAR

HVIS DU ONSKER AT ANDRE FORSVARSTAKTIK

SKAL DU BLOT INDTASTE 'O’ (NUL).
HVILKET FORSVAR ONSKER DU ?6.5

HVILKET HOLD VIL DU HAVE SOM
MODSTANDER ?CORNELL

CENTERFORWARDEN HOPPER.
CORNELL DRIBLER BOLDEN.

LAY=UP SKUD.

DRRLIGT SKUD.

CORNELL FRR RETURBOLDEN.
AFLEVERER LYNHURTIGT BAGLANS TIL
CORNELL'S FORSVAR.

LAY-UP SKUD.

DRRLIGT SKUD.

CORNELL FRR RETURBOLDEN.
LAY-UP SKUD.

DRRLIGT SKUD.

DARTMOUTH FRR RETURBOLDEN.

DIT KAST 7?4

STRENDE KAST.

BOLDEN RAMMER NETKANTEN.
CORNELL FAR RETURBOLDEN.
HOPSKUD .

GODT SKUD.

STILLINGEN: 0 - 2

DIT KAST ?1
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HOPSKUD .
SKUDDET RAMTE VED SIDEN AF.
CORNELL FRR RETURBOLDEN.

HOPSKUD.
GODT SKUD.
STILLINGEN: O - 4

DIT KAST ?4

STRENDE KAST.

BOLDEN RAMMER NETKANTEN.
DARTMOUTH FRR RETURBOLDEN.
STRENDE KAST.

KASTEREN UREGLEMENTERET. 2 STRAFFE!

SPILLEREN SCORER 2 POINT!
STILLINGEN: 2 - 4

HOPSKUD .
BOLDEN RAMTE NETKANTEN.
DARTMOUTH FRR RETURBOLDEN.

DIT KAST 20
DIN NYE FORSVARSSTRATEGI ER ?7
DIT KAST 73

LAY-UP SKUD.
SKUDDET BLOKERES.
CORNELL HAR BOLDEN IGEN.

HOPSKUD .

UREGLEMENTERET SPIL. 2 STRAFFE!
SPILLEREN SCORER 2 POINT!
STILLINGEN: 2 - 6

DIT KAST 2?4

STRENDE KAST.
GODT KAST. 2 POINT!
STILLINGEN: 4 - 6

LAY=UP SKUD.
DRRLIGT SKUD.
DARTMOUTH FRR RETURBOLDEN.

DIT KAST 24
STRENDE KAST.

BOLDEN RAMMER NETKANTEN.
CORNELL FRR RETURBOLDEN.

HOPSKUD.

BOLDEN RAMTE NETKANTEN.
CORNELL FRR RETURBOLDEN.
LAY-UP SKUD.

GODT SKUD.

STILLINGEN: 4 - 8

DIT KAST ?1

HOPSKUD .
UREGLEMENTERET SPIL!
DARTMOUTH MR AFGIVE BOLDEN.

HOPSKUD .
GODT SKUD.
STILLINGEN: 4 - 10

DIT KAST ?2

HOPSKUD.
GODT SKUD.
STILLINGEN: 6 - 10

STRENDE KAST.
GODT SKUD.
STILLINGEN: 6 = 12

DIT KAST ?2
HOPSKUD .

GODT SKUD.
STILLINGEN: 8

12

LAY-UP SKUD.
GODT SKUD.
STILLINGEN: 8 - 14

DIT KAST ?4

STRENDE KAST.
GODT KAST. 2 POINT!
STILLINGEN: 10 - 14

HOPSKUD.

BOLDEN RAMTE NETKANTEN.
CORNELL FRR RETURBOLDEN.
LAY=UP SKUD.

DRRLIGT SKUD.

CORNELL FRR RETURBOLDEN.
LAY=UP SKUD.

GODT SKUD.

STILLINGEN: 10 - 16

DIT KAST ?2

HOPSKUD .
KASTEREN SPILLER UREGLEMENTERET!
TO STRAFFE!

SPILLEREN KIKSER ET SKUD, OG SCORER

KUN ET POINT.
STILLINGEN: 11 - 16

LAY-UP SKUD.

DRRLIGT SKUD.

CORNELL FRR RETURBOLDEN.
LAY=UP SKUD.

DRRLIGT SKUD.

DARTMOUTH FRR RETURBOLDEN.

DIT KAST ?4

STRENDE KAST.

GODT KAST. 2 POINT!
STILLINGEN: 13 - 16
LAY-UP SKUD.

GODT SKUD.
STILLINGEN: 13 - 18
DIT KAST 21

HOPSKUD .
SKUDDET BLOKERES.
BOLDEN SPILLES AF DARTMOUTH.

DIT KAST 20



DIN NYE FORSVARSSTRATEGI ER ?6
DIT KAST ?2

HOPSKUD .

SKUDDET RAMTE VED SIDEN AF.
DARTMOUTH FRR RETURBOLDEN.
DU FRR BOLDEN TILBAGE.

DIT KAST ?4

STRENDE KAST.

KASTEREN UREGLEMENTERET. 2 STRAFFE!
SPILLEREN SCORER 2 POINT!
STILLINGEN: 15 - 18

HOPSKUD .
UREGLEMENTERET OFFENSIV. BOLDEN GAR
TIL DARTMOUTH.

DIT KAST 22

HOPSKUD.
GODT SKUD.
STILLINGEN: 17 - 18

LAY=UP SKUD.

DRRLIGT SKUD.

CORNELL FRR RETURBOLDEN.
AFLEVERER LYNHURTIGT BAGLANS TIL
CORNELL'S FORSVAR.

HOPSKUD .
GODT SKUD.
STILLINGEN: 17 - 20

DIT KAST ?2

HOPSKUD .

SKUDDET RAMTE VED SIDEN AF.
DARTMOUTH FRR RETURBOLDEN.
LAY-UP SKUD.

BOLDEN RAMMER NETKANTEN.
CORNELL FRR RETURBOLDEN.

HOPSKUD .
BOLDEN RAMTE NETKANTEN.
CORNELL FRR RETURBOLDEN.
AFLEVERER LYNHURTIGT BAGLANS TIL
CORNELL"'S FORSVAR.

‘
HOPSKUD.
BOLDEN RAMTE NETKANTEN.
CORNELL FRR RETURBOLDEN.
AFLEVERER LYNHURTIGT BAGLANS TIL
CORNELL'S FORSVAR.

HOPSKUD .
BOLDEN RAMTE NETKANTEN.
DARTMOUTH FRR RETURBOLDEN.

DIT KAST ?4

STRENDE KAST.
BOLDEN RAMMER NETKANTEN.
CORNELL FRR RETURBOLDEN.

HOPSKUD.

BOLDEN RAMTE NETKANTEN.
CORNELL FRR RETURBOLDEN.
LAY-UP SKUD.

GODT SKUD.

STILLINGEN: 17 - 22

DIT KAST 7?3
LAY-UP SKUD.
GODT KAST. 2 POINT!
STILLINGEN: 19 - 22

HOPSKUD .

UREGLEMENTERET OFFENSIV. BOLDEN GAR

TIL DARTMOUTH.

DIT KAST 73

LAY-UP SKUD.
SKUDDET BLOKERES.
CORNELL HAR BOLDEN IGEN.

LAY-UP SKUD.

DRRLIGT SKUD.

CORNELL FRR RETURBOLDEN.
AFLEVERER LYNHURTIGT BAGLANS TIL
CORNELL'S FORSVAR.

STRENDE KAST.

DARLIGT SKUD.

CORNELL FRR RETURBOLDEN.
AFLEVERER LYNHURTIGT BAGLANS TIL
CORNELL'S FORSVAR.

HOPSKUD .

BOLDEN RAMTE NETKANTEN.

CORNELL FRR RETURBOLDEN.
AFLEVERER LYNHURTIGT BAGLANS TIL
CORNELL"'S FORSVAR.

*xxxx%x  SLUT PR FORSTE HALVLEG #aakxx

STILLING EFTER 1. HALVLEG:
DARTMOUTH: 19
CORNELL: 23

CENTERFORWARDEN HOPPER.
DARTMOUTH DRIBLER BOLDEN.

DIT KAST 2?2

HOPSKUD .
SKUDDET RAMTE VED SIDEN AF.
CORNELL FRR RETURBOLDEN.

STRENDE KAST.
GODT SKUD.
STILLINGEN: 19 - 24

DIT KAST ?

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970

PRINT "MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY"
PRINT " "
PRINT " BASKETBALL"

PRINT " .
PRINT

PRINT "DETTE ER DARTMOUTH COLLEGE BASKETBALL."
PRINT

PRINT "DU ER HOLDKAPTAJN OG TRANER FOR DART-"
PRINT “MOUTH-HOLDET. DU KAN VALGE MELLEM"
PRINT "NEDENSTRENDE FIRE FORMER FOR SKUD:"
PRINT " 1 = LANGT HOPSKUD (10 M.)"

PRINT " 2 = KORT HOPSKUD (5 M.)"

PRINT " 3 = LAY-UP SKUD"

PRINT " 4 = STRENDE SKUD"

PRINT

PRINT "BEGGE HOLD ANVENDER DEN SAMME FORSVARS-"
PRINT "METODE. DISSE ER:"

PRINT

PRINT " 6 = MODTRYK"

PRINT " 6.5 = MAND-MOD-MAND"

PRINT " 7 = ZONEFORSVAR"

PRINT " 7.5 = INTET FORSVAR"

PRINT

PRINT "HVIS DU ONSKER AT ANDRE FORSVARSTAKTIK"
PRINT ""SKAL DU BLOT INDTASTE 'O' (NUL)."

PRINT

PRINT "HVILKET FORSVAR ONSKER DU ";

INPUT D

PRINT

IF D < 6 THEN 1690

PRINT "HVILKET HOLD VIL DU HAVE SOM"

PRINT '"MODSTANDER ";

INPUT 08

PRINT

PRINT "CENTERFORWARDEN HOPPER."

IF RND (1) > 3 / 5 THEN 480

PRINT 0S%;" DRIBLER BOLDEN."

GOTO 1740

PRINT ""DARTMOUTH DRIBLER BOLDEN."

PRINT

PRINT “DIT KAST ";

INPUT Z
P=0

IF Z < > INT (Z) THEN 570

IF Z <0 OR Z > & THEN 570

PRINT

GOTO 590

PRINT "FORKERT SVAR. OM IGEN!"

GOTO 490

IF RND (1) < .5 THEN 850

IF T < 100 THEN 850

PRINT

IF S(1) < > S(0) THEN 740

PRINT

PRINT "#*%xxxx SLUT PR ANDEN HALVLEG #x*xx#x'
PRINT

PRINT "STILLINGEN ER I QJEBLIKKET:"

PRINT " *,"DARTMOUTH:";S(1)

PRINT " ",08;":";s(0)

PRINT

PRINT "#x NU BEGYNDER TO MINUTTERS OVERTID #x"
PRINT
T=093

GOTO 440

PRINT

PRINT "®dkakdxkxx SPILLET ER SLUT xkkkkdkkkx'
PRINT

PRINT "SLUTRESULTATET BLEV:"

PRINT " *,"DARTMOUTH:";S(1)

PRINT " ",08;":";s8(0)

GOTO 2570

PRINT

PRINT "#%* TO MINUTTER TILBAGE AF SPILLET *=*"
PRINT

RETURN

IF Z > 2 THEN 870

ON Z GOTO 880,880

GOTO 1340
T=T7T+1

IF T = 50 THEN 2470

IF T = 92 THEN 920

GOTO 930

Gosus 810

PRINT "HOPSKUD."

IF RND (1) > .341 * D / 8 THEN 980

PRINT "GODT SKUD."

GOSUB 2440

GOTO 1740
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980 IF RND (1) > .628 * D / 8 THEN 1180
990 PRINT "SKUDDET RAMTE VED SIDEN AF."
1000 IF D/ 6 * RND (1) > .45 THEN 1030
1010 PRINT "DARTMOUTH FAR RETURBOLDEN."
1020 GOTO 1050

1030 PRINT 0$;" FRR RETURBOLDEN."

1040 GOTO 1740

1050 IF RND (1) > .4 THEN 1070

1060 GOTO 1340

1070 IF D = 6 THEN 2350

1080 PRINT "DU FRR BOLDEN TILBAGE."

1090 GOTO 490

1100 IF RND (1) > .9 THEN 1150

1110 PRINT "SPILLEREN SPILLER UREGLEMENTERET."
1120 PRINT "TO STRAFFE!"

1130 GOsuB 2160

1140 GOTO 1740

1150 PRINT "BOLDEN TABES."

1160 PRINT 0$;' HAR BOLDEN."

1170 GOTO 1740

1180 IF RND (1) > .782 * D / 8 THEN 1260
1190 PRINT "SKUDDET BLOKERES."

1200 PRINT "BOLDEN SPILLES AF ";

1210 IF RND (1) > .5 THEN 1240

1220 PRINT "DARTMOUTH."

1230 GOTO 490

1240 PRINT 0$;"."

1250 GOTO 1740

1260 IF RND (1) > .843 * D / 8 THEN 1310
1270 PRINT "KASTEREN SPILLER UREGLEMENTERET!"
1280 PRINT "TO STRAFFE!"

1290 Gosus 2160

1300 6OTO 1740

1310 PRINT "UREGLEMENTERET SPIL!"

1320 PRINT "DARTMOUTH MR AFGIVE BOLDEN.”
1330 GOTO 1740

1340 T=T +1

1350 IF T = 50 THEN 2470

1360 IF T = 92 THEN 1380

1370 GOTO 1390

1380 Gosue 810

1390 IF Z = 0 THEN 1690

1400 IF Z > 3 THEN 1670

1410 PRINT "LAY-UP SKUD."

1420 IF 7 / D * RND (1) > .4 THEN 1460
1430 PRINT "GODT KAST. 2 POINT!"

1440 GOSUB 2440

1450 GOTO 1740

1460 IF 7 / D * RND (1) > .7 THEN 1560
1470 PRINT "BOLDEN RAMMER NETKANTEN."
1480 IF RND (1) > 2 / 3 THEN 1510

1490 PRINT 0%;" FRAR RETURBOLDEN."

1500 GOTO 1740

1510 PRINT "DARTMOUTH FRR RETURBOLDEN."
1520 IF RND (1) > .4 THEN 1540

1530 GOTO 1340

1540 PRINT "DU FAR BOLDEN TILBAGE."

1550 GOTO 490

1560 IF 7 / D * RND (1) > .875 THEN 1600
1570 PRINT "KASTEREN UREGLEMENTERET. 2 STRAFFE!"
1580 GOSuUB 2160

1590 GOTO 1740

1600 IF 7 / D * RND (1) > .925 THEN 1640
1610 PRINT "SKUDDET BLOKERES."

1620 PRINT 0$" HAR BOLDEN IGEN."

1630 GOTO 1740

1640 PRINT "DOMMEREN DOMMER UREGLEMENTERET SPIL!"
1650 PRINT 'DARTMOUTH MISTER BOLDEN."
1660 GOTO 1740

1670 PRINT "STRENDE KAST."

1680 GOTO 1420

1690 PRINT "DIN NYE FORSVARSSTRATEGI ER ";
1700 INPUT D

1710 IF D < 6 THEN 1690

1720 GOTO 490

1730 Gosus 810

1740 P = 1

1750 T =T + 1

1760 IF T = 50 THEN 2470

1770 GOTO 1790
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1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570

Gosus 810

PRINT
Z1 =10/ 4 * RND (1) + 1

IF 271 > 2 THEN 2060

PRINT 'HOPSKUD."

IF 8 / D * RND (1) > .35 THEN 1870
PRINT "GODT SKUD."

GOSUB 2410

GOTO 490

IF 8 /D * RND (1) > .75 THEN 1990
PRINT ""BOLDEN RAMTE NETKANTEN."

IF D/ 6 * RND (1) > .5 THEN 1920
PRINT 'DARTMOUTH FRR RETURBOLDEN."
GOTO 490

PRINT 0%;'" FRR RETURBOLDEN."

IF D = 6 THEN 2290

IF RND (1) > .5 THEN 1980

PRINT "AFLEVERER LYNHURTIGT BAGLANS TIL"
PRINT 03$;"'S FORSVAR."

GOTO 1740

GOTO 2060

IF 8 /D% RND (1) > .9 THEN 2030
PRINT "UREGLEMENTERET SPIL. 2 STRAFFE!"
GOsuB 2160

GOTO 490

PRINT "UREGLEMENTERET OFFENSIV. BOLDEN GRR"
PRINT "TIL DARTMOUTH."

GOTO 490

IF Z1 > 3 THEN 2140

PRINT "LAY-UP SKUD."

IF 7 /D * RND (1) > .413 THEN 2120
PRINT "GODT SKUD."

GOSUB 2410

GOTO 490

PRINT "DRRLIGT SKUD."

GOTO 1890

PRINT "STRENDE KAST."

GOTO 2080

REM Straffekast

IF RND (1) > .49 THEN 2220

PRINT "SPILLEREN SCORER 2 POINT!"
S(1 -P) =S -P) +2

GOSUB 2420

RETURN

IF RND (1) > .75 THEN 2270

PRINT "SPILLEREN KIKSER ET SKUD, OG SCORER"
PRINT "KUN ET POINT."

S(1 -P)=s01 -P) +1

GOTO 2200

PRINT "BEGGE SKUD KIKSER!"

GOTO 2200

IF RND (1) > .75 THEN 2310

GOTO 1940

PRINT "BOLDEN TAGET. LET LAY-UP FOR"
PRINT "DARTMOUTH."

GOSUB 2440

GOTO 1740

IF RND (1) > .6 THEN 2370

GOTO 1080

PRINT "BOLDEN TAGES AF ';0%;"."
PRINT "ET LET LAY-UP."

GOSuB 2410

GOTO 490

S(0) = s(0) + 2

PRINT "STILLINGEN:";S(1);"~";S(0)
RETURN
S(1) =s(1) +2

GOSUB 2420

RETURN

PRINT

PRINT "#%%%** SLUT PR FORSTE HALVLEG #xakskx"

PRINT

PRINT "STILLING EFTER 1. HALVLEG:"
PRINT " ","DARTMOUTH:";S(1)
PRINT " ",08;":";s(0)

PRINT

PRINT

GOTO 440

PRINT

END



Bille

I dette spil gelder det om at gere tegningen af din bille ferdig,

for datamaten far tegnet sin.

Du og datamaten skiftes til at kaste en terning, hvor hver af
tegningens talvardier svarer til en bestemt del af billen. Nar der
er fojet en legemsdel til billen, har du mulighed for at fa udskre-

vet begge tegningerne pa skarmen.

Hvis du valger at se alle udskrifterne og bruger en linieskriver,
har dette program den sazrlige egenskab, at det bruger nasten to
meter papir pr. spil! Vi foreslar derfor, at du bruger papiret pa

begge sider.

Brian Leibowitz skrev dette program, mens han gik i syvende
klasse pa Harrison Jr-Sr High School i Harrison, New York.

MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY

BILLE

ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') 2J

I DETTE SPIL DREJER DET SIG OM AT FR
TEGNET DIN BILLE FRRDIG FOR MIN.

HVERT TAL STRR FOR EN DEL AF BILLENS
KROP. JEG KASTER EN TERNING FOR DIG, 0G
FORTALLER DIG HVILKEN DEL AF BILLENS
KROP ANTALLET AF QJNE PR TERNINGEN
SVARER TIL.

JEG FORTALLER DIG OGSR OM OM DU KAN
BRUGE KROPSDELEN TIL NOGET.

JEG GOR DET SAMME NRR DET ER MIN TUR.
<< TAST 'RETURN' FOR AT FORTSATTE >> ?

HVIS EN AF BILLERNE FRR EN NY KROPSDEL,
HAR DU MULIGHED FOR AT FR BILLEN AT SE.

ANTALLET AT OJNE PR TERNINGEN SVARER
TIL FOLGENDE KROPSDELE:

TERNING- KROPS-— ANTAL
@JNE DEL DELE

1 KROP 1

2 HALS 1

3 HOVED 1

4 FOLEHORN 2

5 HALE 1

6 BEN 6

DU SLOG EN 4 'ER
4 = FOLEHORN
DU MANGLER ET HOVED.

JEG SLOG EN 6 'ER.
6 = BEN
JEG HAR INGEN KROP.

DU SLOG EN 2 'ER
2 = HALS
DU HAR JO INGEN KROP.

JEG SLOG EN 1 'ER.
1 = KROP
NU HAR JEG EN KROP.

ONSKER DU AT SE BILLERNE ?N

DU SLOG EN 6 'ER
6 = BEN
DU HAR INGEN KROP.

JEG SLOG EN 2 'ER.
2 = HALS
NU HAR JEG EN HALS.

ONSKER DU AT SE BILLERNE 2N

DU SLOG EN 6 'ER
6 = BEN
DU HAR INGEN KROP.

JEG SLOG EN &4 'ER.
4 = FOLEHORN
JEG HAR IKKE NOGET HOVED.

DU SLOG EN 6 'ER
6 = BEN
DU HAR INGEN KROP.

JEG SLOG EN 5 'ER.
5 = HALE
NU HAR JEG EN HALE.

ONSKER DU AT SE BILLERNE 2N

DU SLOG EN 5 'ER
5 = HALE
DU HAR INGEN KROP.

JEG SLOG EN 3 'ER.
3 = HOVED
JEG MANGLEDE NETOP ET HOVED.

ONSKER DU AT SE BILLERNE ?J

dkkkkk DIN BILLE *kkkan

*kkkkk MIN BILLE *hkkk

HH

HH
KKKKKKKKKKKK
K K
K K
=====K K
KKKKKKKKKKKK

DU SLOG EN 2 'ER
2 = HALS
DU HAR JO INGEN KROP.

JEG SLOG EN 2 'ER.
2 = HALS
JEG HAR IKKE BRUG FOR EN HALS.

DU SLOG EN 6 'ER
6 = BEN
DU HAR INGEN KROP.

JEG SLOG EN &4 ‘ER.
4 = FOLEHORN

JEG FRR ET FOLEHORN.

ONSKER DU AT SE BILLERNE ?N

DU SLOG EN 2 'ER
2 = HALS
DU HAR JO INGEN KROP.

JEG SLOG EN 4 'ER.
4 = FOLEHORN
JEG FRR ET FOLEHORN.

ONSKER DU AT SE BILLERNE ?J

*kkkkkx DIN BILLE *xkdns

*hkkkk MIN BILLE #akkak

K K
K K
=====K K
KKKKKKKKKKKK

DU SLOG EN 1 'ER
1 = KROP
NU HAR DU EN KROP.

JEG SLOG EN 4 'ER.
4 = FOLEHORN
JEG HAR ALLEREDE TO FOLEHORN.

ONSKER DU AT SE BILLERNE ?N
DU SLOG EN 5 'ER

S = HALE

NU FRR DU EN HALE.

JEG SLOG EN 3 'ER.

3 = HOVED

JEG HAR IKKE BRUG FOR ET HOVED.
ONSKER DU AT SE BILLERNE ?N
DU SLOG EN 2 'ER

2 = HALS

NU HAR DU EN HALS.

JEG SLOG EN 4 'ER.

4 = FOLEHORN

JEG HAR ALLEREDE TO FOLEHORN.

ONSKER DU AT SE BILLERNE ?J
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hkkkkr DIN BILLE w*akddx

H H

H H
KKKKKKKKKKKK
K K
K K
z=====K K
KKKKKKKKKKKK

*kkkkk MIN BILLE #kkakx

K K
K K
=====K K
KKKKKKKKKKKK

DU SLOG EN 5 'ER
5 = HALE
DU HAR ALLEREDE EN HALE.

JEG SLOG EN 3 'ER.
3 = HOVED
JEG HAR IKKE BRUG FOR ET HOVED.

DU SLOG EN 6 'ER
6 = BEN
NU HAR DU 1 BEN.

JEG SLOG EN 3 'ER.
3 = HOVED
JEG HAR IKKE BRUG FOR ET HOVED.

ONSKER DU AT SE BILLERNE ?

100 PRINT "MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY"
110 PRINT " "
120 PRINT " BILLE"

130 PRINT " "

n
won
[=NeN=]

iy =0

]

170 PRINT

180 PRINT "ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') ";
190 INPUT Z$

200 PRINT

210 IF LEFT$ (2$,1) = "N" THEN 560

220 PRINT "I DETTE SPIL DREJER DET SIG OM AT FR"
230 PRINT "TEGNET DIN BILLE FERDIG FOR MIN."

240 PRINT "HVERT TAL STRR FOR EN DEL AF BILLENS"
250 PRINT "KROP. JEG KASTER EN TERNING FOR DIG, 0G"
260 PRINT “FORTALLER DIG HVILKEN DEL AF BILLENS"
270 PRINT “KROP ANTALLET AF ®JNE PR TERNINGEN"
280 PRINT '"'SVARER TIL."

290 PRINT

300 PRINT "JEG FORTALLER DIG OGSR OM OM DU KAN"
310 PRINT "BRUGE KROPSDELEN TIL NOGET."

320 PRINT

330 PRINT "JEG GOR DET SAMME NRR DET ER MIN TUR."
340 PRINT

350 PRINT "<< TAST 'RETURN' FOR AT FORTSRTTE >> ";
360 INPUT Z$

370 PRINT

34

380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560

PRINT "HVIS EN AF BILLERNE FRR EN NY KROPSDEL,"
PRINT "HAR DU MULIGHED FOR AT FR BILLEN AT SE."
PRINT

PRINT "ANTALLET AT ®JNE PR TERNINGEN SVARER"
PRINT "TIL FOLGENDE KROPSDELE:"

PRINT

PRINT

PRINT "TERNING- KROPS- ANTAL"

PRINT " QJNE DEL DELE"

PRINT " "

PRINT " KROP 1™

PRINT " HALS ™

PRINT " HOVED ™

PRINT " FOLEHORN 2"

PRINT " HALE 1™

PRINT " BEN 6"

PRINT

PRINT

IF Y > 0 THEN 2800

oSN =

570 Z = INT (6 * RND (1) + 1)

590
600
610
620
630
640

c=1

PRINT

PRINT "DU SLOG EN";Z;"'ER"

ON Z GOTO 620,700,810,920,1030,1140
PRINT "1 = KROP"

IF B = 1 THEN 680

PRINT "NU HAR DU EN KROP."

650 B = 1

660
670
680
690
700
710
720
730

c=0

GOTO 1240

PRINT DU HAR IKKE BRUG FOR EN KROP."
GOTO 1240

PRINT "2 = HALS"

IF N = 1 THEN 770

IF B = 0 THEN 790

PRINT "NU HAR DU EN HALS."

740 N =1
750Cc=0

760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250

GOTO 1240

PRINT "DU HAR IKKE BRUG FOR EN HALS."
GOTO 1240

PRINT "DU HAR JO INGEN KROP."

GOTO 1240

PRINT "3 = HOVED"

IF N = 0 THEN 880

IF H = 1 THEN 900

PRINT DU HAR BRUG FOR ET HOVED."

c=0
GOTO 1240
PRINT "DU HAR JO INGEN HALS."
GOTO 1240
PRINT DU HAR ALLEREDE ET HOVED."
GOTO 1240
PRINT "4 = FOLEHORN"
IF H = 0 THEN 1010
IF A = 2 THEN 990
PRINT "NU FRR DU ET FQLEHORN."
A=A+1
c=0
GOTO 1240
PRINT "DU HAR ALLEREDE TO FOLEHORN."
GOTO 1240
PRINT 'DU MANGLER ET HOVED."
GOTO 1240
PRINT "5 = HALE"
IF B = 0 THEN 1100
IF T = 1 THEN 1120
PRINT "NU FRR DU EN HALE."
T=T+1
c=0
GOTO 1240
PRINT "DU HAR INGEN KROP."
GOTO 1240
PRINT DU HAR ALLEREDE EN HALE."
GOTO 1240
PRINT "6 = BEN"
IF L = 6 THEN 1210
IF B = 0 THEN 1230
L=1L+1
c=0
PRINT "NU HAR DU";L;"BEN."
GOTO 1240
PRINT "DU HAR 6 BEN I FORVEJEN."
GOTO 1240
PRINT 'DU HAR INGEN KROP."
X = INT (6 * RND (1) + 1)
PRINT

+ nn



1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130

PRINT "JEG SLOG EN";X;"'ER."

ON X GOTO 1280,1360,1470,1580,1690,1800
PRINT "1 = KROP"

IF P = 1 THEN 1340

PRINT "NU HAR JEG EN KROP."

c=0

P=1

GOTO 1640

PRINT "JEG HAR IKKE BRUG FOR EN KROP."

GOTO 1910
PRINT "2 = HALS"
IF @ = 1 THEN 1430

IF P = 0 THEN 1450
PRINT "NU HAR JEG EN HALS."
Q=1
c=0
GOTO 1910
PRINT "JEG HAR IKKE BRUG FOR EN HALS."

GOTO 1910

PRINT "JEG HAR INGEN KROP."

GOTO 1910

PRINT "3 = HOVED"

IF @ = 0 THEN 1540

IF R = 1 THEN 1560

PRINT "JEG MANGLEDE NETOP ET HOVED."
R=1
c=0

GOTO 1910

PRINT "JEG HAR INGEN HALS."

GOTO 1910

PRINT "JEG HAR IKKE BRUG FOR ET HOVED."
GOTO 1910

PRINT "4 = FOLEHORN"

IF R = 0 THEN 1670

IF S = 2 THEN 1650

PRINT "JEG FAR ET FOLEHORN."
S$=8+1
c=0

GOTO 1910

PRINT "JEG HAR ALLEREDE TO FOLEHORN."

GOTO 1910

PRINT "JEG HAR IKKE NOGET HOVED."
GOTO 1910

PRINT "5 = HALE"

IF P = 0 THEN 1760

IF U =1 THEN 1780

PRINT *NU HAR JEG EN HALE."
u=1
c=0

GOTO 1910

PRINT "JEG HAR INGEN KROP."

GOTO 1910

PRINT "JEG HAR IKKE BRUG FOR EN HALE."
GOTO 1910

PRINT "6 = BEN"

IF V = 6 THEN 1870

IF P = 0 THEN 1890
vV=V+1
c=0
PRINT "NU HAR JEG";V;"BEN."
GOTO 1910
PRINT "JEG HAR 6 BEN."
GOTO 1910
PRINT "JEG HAR INGEN KROP."
GOTO 1910
IF A=2AND T =1 AND L = 6 THEN 1930

GOTO 1950

PRINT "DIN BILLE ER TEGNET FARDIG."
Y=y +1

IF S =2 AND P =1 AND V = 6 THEN 1970
GOTO 1990

PRINT "MIN BILLE ER TEGNET FARDIG."
Y=Y+2

IF C = 1 THEN 560

PRINT

PRINT "ONSKER DU AT SE BILLERNE ";
INPUT 8

PRINT

PRINT

IF LEFT$ (Z$,1) = "N" THEN 560
PRINT "'#%k#x%x DIN BILLE ki
PRINT

PRINT

IF A = 0 THEN 2140

PRINT " o o"

PRINT " ) o

PRINT " [

PRINT " v

2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710

2720
2730

2740

2750

2760

2770

2780

2790

2800

2810

2820

2830

2840

IF H = 0 THEN 2160
GOsuB 2720

IF N = 0 THEN 2200
FOR Z = 1702

PRINT " H H"
NEXT 2

IF B = 0 THEN 2280

PRINT " KKKKKKKKKKKK""
FOR Z =1 T02

PRINT " K K"
NEXT 2

IF T < > 1 THEN 2270
PRINT "'=====K K"
PRINT " KKKKKKKKKKKK""

IF L = 0 THEN 2360
FOR Z =170 2
PRINT " ";
FOR X =1 T0 L
PRINT " L";
NEXT X

PRINT

NEXT Z

FOR Z =1 70 4
PRINT

NEXT Z

PRINT "#%ax%x% MIN BILLE ***xxx'

PRINT

PRINT

IF S = 0 THEN 2470
PRINT " o o
PRINT " )
PRINT " v
PRINT " o
IF R < > 1 THEN 2490
Gosus 2720

IF @ = 0 THEN 2520

PRINT " H H"
PRINT " H H"

IF P = 0 THEN 2600

PRINT * KKKKKKKKKKKK""
FOR 2 =1 70 2

PRINT " K K"
NEXT 2

IF U< > 1 THEN 2590
PRINT "=====K K"
PRINT " KKKKKKKKKKKK""

IF V = 0 THEN 2680

FOR Z =1 702

PRINT " "

FOR X =1 TO V

PRINT " L";

NEXT X

PRINT

NEXT 2

IF Y < > 0 THEN 2800
PRINT

PRINT

GOTO 560

PRINT " HHHHH"
PRINT * H H"
PRINT " H--H"
PRINT " HOOH"
PRINT " Ho! oW
PRINT " H === H"
PRINT " HHHHH"
RETURN

PRINT

PRINT "JEG HRBER DU KUNNE LIDE SPILLET..... eea”

PRINT

PRINT "LAD OS SPILLE DET IGEN SNART!"

END
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Bogstav

Spillet Bogstav minder meget om spillet Gzt, hvor du skal gette
et tal, men her skal du gztte et bogstav. Datamaten valger et til-
feldigt bogstav fra alfabetet, og du skal gette, hvilket det er ud
fra de ledetrade, som du fir i spillets forleb. Du ber ikke bruge
flere end fem geet for at finde det hemmelige bogstav.

Programmet ligner et program, som oprindeligt blev skrevet
af Bob Albrecht fra People’s Computer Company.

MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY

BOGSTAV

I DETTE SPIL SKAL DU GATTE BOGSTAVER.

JEG VIL TANKE PR ET AF ALFABETETS BOG-
STAVER, FRA A-1Z.

PROV AT GATTE DET BOGSTAV JEG TANKER
PR, 0G JEG VIL GIVE DIG NOGLE TIPS,
DER FORTALLER, HVOR TAT DU ER PR
BOGSTAVET.

0K, JEG TANKER PR ET BOGSTAV......
DU KAN GODT BEGYNDE AT GATTE.

HVILKET BOGSTAV GATTER DU PR 7L

FOR LAVT, PROV ET BOGSTAV DER LIGGER
HOJERE OPPE I ALFABETET.

HVILKET BOGSTAV GATTER DU PR ?W

FOR HOJT, PROV ET BOGSTAV DER LIGGER
TIDLIGERE I ALFABETET.

HVILKET BOGSTAV GATTER DU PR ?M

FOR LAVT, PROV ET BOGSTAV DER LIGGER
HOJERE OPPE I ALFABETET.

HVILKET BOGSTAV GATTER DU PR ?P

FOR LAVT, PROV ET BOGSTAV DER LIGGER
HOJERE OPPE I ALFABETET.

HVILKET BOGSTAV GATTER DU PR 7R

FOR LAVT, PROV ET BOGSTAV DER LIGGER
HOJERE OPPE I ALFABETET.

HVILKET BOGSTAV GATTER DU PR 2T

DU RAMTE RIGTIGT PR 6 GAT!

MEN DET BOR IKKE TAGE MERE END 5 GAT..
LAD 0S SPILLE IGEN.c.eceeo...

OK, JEG TANKER PR ET BOGSTAV......
DU KAN GODT BEGYNDE AT GATTE.

HVILKET BOGSTAV GATTER DU PR ?M

FOR HOJT, PROV ET BOGSTAV DER LIGGER
TIDLIGERE I ALFABETET.

HVILKET BOGSTAV GATTER DU PR ?F

FOR LAVT, PROV ET BOGSTAV DER LIGGER
HOJERE OPPE I ALFABETET.

HVILKET BOGSTAV GATTER DU PR ?I1

FOR HOJT, PROV ET BOGSTAV DER LIGGER
TIDLIGERE I ALFABETET.

HVILKET BOGSTAV GATTER DU PR ?H

36

DU RAMTE RIGTIGT PR 4 GAT!
VIRKELIG GODT KLARET!

LAD OS SPILLE IGEN..cceeecec-e

0K, JEG TANKER PR ET BOGSTAV......
DU KAN GODT BEGYNDE AT GATTE.

HVILKET BOGSTAV GATTER DU PR ?

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520

PRINT "MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY"
PRINT " "
PRINT " BOGSTAV"

PRINT " "
PRINT

PRINT "I DETTE SPIL SKAL DU GATTE BOGSTAVER."
PRINT

PRINT "JEG VIL TANKE PR ET AF ALFABETETS BOG-"
PRINT "STAVER, FRA A-Z."

PRINT

PRINT "PROV AT GATTE DET BOGSTAV JEG TANKER"
PRINT "PR, 0G JEG VIL GIVE DIG NOGLE .TIPS,"
PRINT "DER FORTALLER, HVOR TAT DU ER PR"
PRINT "BOGSTAVET."

L =65+ INT ( RND (1) * 26)

G=0

PRINT

PRINT "OK, JEG TANKER PR ET BOGSTAV...... "
PRINT DU KAN GODT BEGYNDE AT GATTE."

PRINT

PRINT "HVILKET BOGSTAV GATTER DU PR ";
G=6+1

INPUT AS
A = ASC (A3)

PRINT

IF A = L THEN 430

IF A > L THEN 400

PRINT "FOR LAVT, PROV ET BOGSTAV DER LIGGER"
PRINT "HOJERE OPPE I ALFABETET."

GOTO 290

PRINT "FOR HOJT, PROV ET BOGSTAV DER LIGGER"
PRINT "TIDLIGERE I ALFABETET."

GOTO 290

PRINT

PRINT "DU RAMTE RIGTIGT PR";G;"GAT!"

IF G < =5 THEN 480

PRINT "MEN DET B@R IKKE TAGE MERE END 5 GAT.."
GOTO 490

PRINT "VIRKELIG GODT KLARET!"

PRINT

PRINT "LAD OS SPILLE IGEN...c......”

GOTO 240

END



Boksning

Dette program simulerer en tre-runders olympisk boksekamp.
Datamaten er trener for en af bokserne og bestemmer hans slag
og parader, mens du gor det samme for din egen bokser. Ved
kampens start har du mulighed for at bestemme, hvilke slag din
bokser er god til, og hvilke han er darlig til. Der bliver omkring
syv virkelige slag pr. runde, men dette kan let ®ndres i program-
linie 890. Den, der er bedst i to af tre runder, vinder.
Programmet er forfattet af Jesse Lynch fra St. Paul, Minnesota.

MORRISTOWN CREATIVE COMPUTING NEW JERSEY

BOKSNING

BOKSNING EFTER DE OLYMPISKE REGLER:

3 RUNDER, DEN DER SEJRER SKAL VINDE 2 RUNDER UD AF DE 3

HVAD HEDDER DIN MODSTANDER ?MORTENSEN

HVAD HEDDER DU SELV ?DRABERJENSEN

DER ER FIRE FORSKELLIGE FORMER FOR STOD:

1=FULL SWING 2=HOO0K 3=UPPERCUT 4=LIGE VENSTRE
HVAD ER DU BEDST TIL ?2

HVAD ER DU DRRLIG TIL 21

MORTENSEN ER BEDST TIL 2 .
HANS SVAGHEDER ER EN HEMMELIGHED.

RUNDE 1 BEGYNDER........
MORTENSEN PROVER MED ET FULL SWING 0G...
Pow!!! RAMMER HAM LIGE I FJASET!

DRABERJENSEN'S STQD ?2
DRABERJENSEN SLAR ET HOOK... 0G RAMMER!

DRABERJENSEN'S ST@D ?3
DRABERJENSEN FORSOGER EN UPPERCUT OG DEN PARERES VED ET LYKKETRAF.
MORTENSEN SLRR EN LIGE VENSTRE, BLODET FLYDER!!!

DRABERJENSEN'S SToD ?3
DRABERJENSEN FORS®GER EN UPPERCUT 0G DEN PARERES VED ET LYKKETRAF.

DRABERJENSEN'S ST@D 22

DRABERJENSEN SLRR ET HOOK... OG RAMMER!
MORTENSEN PROVER MED ET FULL SWING 0G...
pPow!!! RAMMER HAM LIGE I FJASET!
MORTENSEN VINDER RUNDE 1 .

RUNDE 2 BEGYNDER...aeu..

DRABERJENSEN'S ST@D ?2

DRABERJENSEN SLRR ET HOOK... 0OG RAMMER!

MORTENSEN PROVER MED ET FULL SWING 0G...

Pow!!! RAMMER HAM LIGE I FJASET!

DRABERJENSEN ANGRIBES MED EN UPPERCUT (BH, NEJ)..
PARERER 0G RAMMER MORTENSEN MED ET HOOK.

DRABERJENSEN'S ST@D ?4

DRABERJENSEN SLAR EN LIGE VENSTRE MOD MORTENSEN'S HOVED
MORTENSEN SLAR EMN LIGE VENSTRE, BLODET FLYDER!!!
DRABERJENSEN ANGRIBES MED EN UPPERCUT (RH, NEJ)..
PARERER 0G RAMMER MORTENSEN MED ET HOOK.

MORTENSEN RAMMER DRABERJENSEN PR KABEN. (AVVV!).
.«..0G EN GANG TIL!

DRABERJENSEN ANGRIBES MED EN UPPERCUT (RH, NEJ)..

PARERER 0G RAMMER MORTENSEN MED ET HOOK.
MORTENSEN VINDER RUNDE 2 .

MORTENSEN VINDER —=---- GODT KLARET, MORTENSEN

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340

680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870

PRINT " MORRISTOWN CREATIVE COMPUTING NEW JERSEY
PRINT "
PRINT " BOKSNING"
PRINT "
PRINT
PRINT " BOKSNING EFTER DE OLYMPISKE REGLER:"
PRINT " "
PRINT
PRINT * 3 RUNDER, DEN DER SEJRER SKAL VINDE 2 RUNDER UD AF DE 3"
PRINT
PRINT
PRINT "HVAD HEDDER DIN MODSTANDER ";
INPUT J$
PRINT
PRINT "HVAD HEDDER DU SELV “;
INPUT LS
PRINT
PRINT "DER ER FIRE FORSKELLIGE FORMER FOR ST@D:"
PRINT
PRINT "1=FULL SWING  2=HOOK  3=UPPERCUT  4=LIGE VENSTRE"
PRINT
PRINT "HVAD ER DU BEDST TIL ";
INPUT B
PRINT
PRINT "HVAD ER DU DARLIG TIL ";
INPUT D
PRINT
J =0
L=0
W=7
B1 = INT (4 % RND (1) + 1)
D1 = INT (4 % RND (1) + 1)
IF B1 = D1 THEN 400
PRINT J$" ER BEDST TIL";B1;"."
PRINT "HANS SVAGHEDER ER EN HEMMELIGHED."
FORR=1T03
IF J > = 2 THEN 1650
IF L > =2 THEN 1680
X=0
Y=20
PRINT
PRINT "RUNDE';R;""BEGYNDER....... -
FOR R1 =1 TO W
I = INT (10 * RND (1) + 1)
IF I > 5 THEN 1040
PRINT
PRINT LS$;"'s ST@D ";
INPUT P
IF P = B THEN 600
GOTO 610
X=X+2
IF P = 1 THEN 720
IF P = 2 THEN 860
IF P = 3 THEN 950
PRINT LS$;" SLRR EN LIGE VENSTRE MOD ";J$"'S HOVED "
IF D1 = 4 THEN 680
C= INT (8% RND (1) + 1)
IF C < 4 THEN 700
X=X+3
GOTO 1460
PRINT "DEN PARERES."
GOTO 1460
PRINT LS;" SLAR ET FULL SWING 0G ";
IF D1 = 4 THEN 820
X3 = INT (30 * RND (1) + 1)
IF X3 < 10 THEN 820
PRINT "RAMMER VED SIDEN AF.."
PRINT
IF X = 1 THEN 1460
PRINT
PRINT
GOTO 690
PRINT "0G RAMMER!™
IF X > 35 THEN 1570
X=X+15
GOTO 690
PRINT LS$;" SLAR ET HOOK... ";
IF D1 = 2 THEN 910

37



880

890

900

910

920

930

940

950

960

970

980

990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320

38

H1 = INT (2% RND (1) + 1)
IF H1 = 1 THEN 930

PRINT '"OG RAMMER!"
X=X+7

GOTO 690

GOTO 690
PRINT LS$;" FORSOGER EN UPPERCUT ";
IF D1 = 3 THEN 1010
DS = INT (100 * RND (1) + 1)
IF DS < 51 THEN 1010
PRINT "0G DEN PARERES VED ET LYKKETRAF."
GOTO 690
PRINT "0G HAN RAMMER!"
X=X+4
GOTO 690
J7 = INT (4 % RND (1) + 1)
IfF J7 = B1 THEN 1070
GOTO 1080
Y=Y +2
IF J7 = 1 THEN 1200
IF J7 = 2 THEN 1300
IF J7 = 3 THEN 1360
PRINT J$;" SLRR EN LIGE VENSTRE, ";
IF D = 4 THEN 1180
Z4 = INT (7 * RND (1) + 1)
IF Z4 > 4 THEN 1170
PRINT "DEN BLOKERES!®"
GOTO 690
PRINT "BLODET FLYDER!!!"
Y=Y+5
GOTO 690
PRINT J$;" PROVER MED ET FULL SWING 0G..."
IF D = 1 THEN 1260
R6 = INT (60 * RND (1) + 1)
IF R6 < 30 THEN 1260
PRINT "MEN DEN AFVARGES!"
GOTO 690
PRINT "POW!!! RAMMER HAM LIGE I FJASET!"
IF Y > 35 THEN 1610
Y=Y+15
GOTO 690
PRINT J$;" RAMMER ";L$;" PR KABEN.
Y=Y+7
PRINT "....0G EN GANG TIL!"

nonon

(AVVWVI) "

1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770

Y=Y+5
IF Y > 35 THEN 1610
PRINT
PRINT LS;" ANGRIBES MED EN UPPERCUT (RH, NEJ).
IF D = 3 THEN 1400
@ = INT (200 * RND (1) + 1)
IF Q4 > 75 THEN 1430
PRINT " 0G ";J$;" RAMMER....."
Y=Y+38
GOTO 690
PRINT "PARERER 0G RAMMER ";J$;" MED ET HOOK."
X=X+5
GOTO 690
NEXT R1
IF X > Y THEN 1510
PRINT J$;" VINDER RUNDE";R;"."
J=J+1
60TO 1530
PRINT LS;" VINDER RUNDE";R;"."
L=L+1
PRINT
NEXT R
IF J > = 2 THEN 1650
IF L > =2 THEN 1680
PRINT
PRINT "DER TELLES OVER ";J$;","
PRINT L$S;" ER VINDER 0G CHAMPION.";
GOTO 1710
PRINT
PRINT "DER TALLES OVER ";L$;","
PRINT J$;" ER VINDER 0G CHAMPION.";
GOTO 1600
PRINT
PRINT J$;" VINDER ------ GODT KLARET, ";J$
GOTO 1600
PRINT
PRINT L$;" VINDER OVERRRASKENDE."
GOTO 1600
PRINT
PRINT "eceearnennnnnneanncen
PRINT
PRINT "

0G HERMED SIGER VI FARVEL FRA DET OLYMPISKE STADION"

PRINT "eceeeenceneeencnccnnnccanccccecccccancccnccacnannccsasccnnsan

PRINT
END




Bombardement

Bombardement spilles pa to spillebrztter, der maler 5 gange 5
felter, ialt 25 felter nummereret fra 1 til 25. Bade du og datama-
ten har fire delinger soldater, der frit kan grupperes pa de 25 fel-

ter pa brattet.

Nar spillet begynder, grupperer (eller gemmer du) dine delin-
ger pa dit eget spillebrat. Datamaten gor det samme pa sit spille-
bret. Derefter skiftes du og datamaten til at affyre raketter eller
bomber mod modstanderens stillinger i et forseg pa at tilintetgo-
re alle fire delinger. Den, som tilintetgor modpartens delinger

forst, har vundet.

Dette program er en noget modificeret udgave af et program,
oprindeligt skrevet af Martin Burdash fra Parlin, New Jersey.

MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY

BOMBARDEMENT

DU BEFINDER DIG PR EN SLAGMARK, 0G DU
HAR 4 KOMPAGNIER TIL RADIGHED. DISSE 4
KOMPAGNIER KAN DU PLACERE PR 25 FOR-
SKELLIGE FORPOSTER.

DU KAN DOG KUN PLACERE ET KOMPAGNI PR
HVER FORPOST.

COMPUTEREN FORDELER OGSR SINE 4 KOMPAG-
NIER.

SPILLETS FORMRL ER, AT DU SKAL AFFYRE
MISSILER MOD COMPUTERENS FORPOSTER, 1
HRB OM AT RAMME KOMPAGNIERNE. COMPUTE-
REN AFFYRER OGSR MISSILER MOD DINE FOR-
POSTER.

DEN DER FORST DESTRUERER MODSTANDERENS
KOMPAGNIER HAR VUNDET.

HELD 0G LYKKE. O0G GLEM IKKE AT OPLYSE,
HVOR KISTERNE SKAL SENDES HEN!

RIV SPILLEPLANEN UD, SR DU KAN HOLDE
REGNSKAB MED FORPOSTERNE.

1 2 3 4 5
6 7 8 9 10
11 12 13 14 15
16 17 18 19 20
21 22 23 24 25

INDTASTE DE FIRE FORPOSTER, DER ONSKES
BESAT 210,9,16,24
MISSILET SKAL RETTES MOD FORPOST 23

HI-HI, FORBIER... SR ER DET MIN TUR!

JEG RAMTE VED SIDEN AF.
JEG SKOD PR FORPOST 22 .

DIN HUND!
DIN TUR!

MISSILET SKAL RETTES MOD FORPOST 2?7
DU RAMTE EN BEMANDET FORPOST!
EN RAMT, TRE TILBAGE

JEG RAMTE VED SIDEN AF.
JEG SKOD PR FORPOST 2 .

DIN HUND!
DIN TUR!

MISSILET SKAL RETTES MOD FORPOST ?6
HI-HI, FORBIER... SR ER DET MIN TUR!

JEG RAMTE VED SIDEN AF.
JEG SKOD PR FORPOST 23 .

DIN HUND!
DIN TUR!

MISSILET SKAL RETTES MOD FORPOST 78
DU RAMTE EN BEMANDET FORPOST!
TO RAMT, TO TILBAGE.

JEG FIK DIG. NU VARER DET IKKE LANGE..
FORPOST 24 BLEV RAMT. HA-HA-HA.

MISSILET SKAL RETTES MOD FORPOST 219

DU RAMTE EN BEMANDET FORPOST!

TRE RAMT, KUN EN ENKELT TILBAGE!!

JEG RAMTE VED SIDEN AF.
JEG SK@D PR FORPOST 14 .

DIN HUND!
DIN TUR!

MISSILET SKAL RETTES MOD FORPOST 225
HI-HI, FORBIER... SR ER DET MIN TUR!

JEG RAMTE VED SIDEN AF.
JEG SK@D PR FORPOST 15 .

DIN HUND!
DIN TUR!

MISSILET SKAL RETTES MOD FORPOST 2?14

NU FIK DU MIG. ENDEN ER NAR. MEN JEG
SKAL NOK FR REVANCE.....SR SNART MINE

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
DIM M
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

mmoo
non

-
-
OO OO

= INT ( RND (1) *
INT C RND (1) * 25)

INT C RND (1) *

= INT CRND (1) *

"MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY"

" 0"

" BOMBARDEMENT"

(100

‘DU BEFINDER DIG PR EN SLAGMARK, 0G DU"
"HAR 4 KOMPAGNIER TIL RADIGHED. DISSE 4"
""KOMPAGNIER KAN DU PLACERE PR 25 FOR-"
""SKELLIGE FORPOSTER."

"DU KAN DOG KUN PLACERE ET KOMPAGNI PR"
""HVER FORPOST."

""COMPUTEREN FORDELER OGSR SINE 4 KOMPAG-"
"NIER."

"SPILLETS FORMAL ER, AT DU SKAL AFFYRE"
"MISSILER MOD COMPUTERENS FORPOSTER, I"
"HRB OM AT RAMME KOMPAGNIERNE. COMPUTE-"
""REN AFFYRER OGSR MISSILER MOD DINE FOR-"
""POSTER."

"'DEN DER FORST DESTRUERER MODSTANDERENS"
""KOMPAGNIER HAR VUNDET."

"HELD 0G LYKKE. O0G GLEM IKKE AT OPLYSE,"
"HVOR KISTERNE SKAL SENDES HEN!"

"RIV SPILLEPLANEN UD, SR DU KAN HOLDE"
""REGNSKAB MED FORPOSTERNE."

"1 2 3 4 5"
"6 7 8 9 10"
"1 12 13 16 1sv
"6 17 18 19 20"
"21 22 23 24 25"

25)

25)
25)

+ + + o+
- aa

THEN 510
THEN 520
THEN 530
THEN 520
THEN 530

" mmmo

IF E = F THEN 530

PRINT
PRINT
INPUT
PRINT
PRINT
INPUT
PRINT
IF Y
IF Y
IF Y
IF Y
GOTO
M= 1
GOTO
IF X
IF X
IF X
IF X
GOTO
PRINT
PRINT
GOTO

PRINT "JEG RAMTE VED SIDEN AF.
PRINT "JEG SK@D PR FORPOST';M;".

PRINT
GOTO
Q=Q
IF @

"INDTASTE DE FIRE FORPOSTER, DER ONSKES"
"BESAT ";
G,H,K,L

"MISSILET SKAL RETTES MOD FORPOST ";
Y

= C THEN 860
= D THEN 860
= E THEN 860
= F THEN 860
790
NT C RND (1) * 25) + 1
1200
= G THEN 1030
H THEN 1030
L THEN 1030
K THEN 1030
820
"HI-HI, FORBIER... SR ER DET MIN TUR!"

720
DIN HUND!"
DIN TUR!"

640
+1
= 4 THEN 990

PRINT “DU RAMTE EN BEMANDET FORPOST!"
PRINT

IF Q
IF Q
IF Q@

1 THEN 930
2 THEN 950
3 THEN 970

PRINT "EN RAMT, TRE TILBAGE"

PRINT : GOTO 720

PRINT "TO RAMT, TO TILBAGE."

PRINT : GOTO 720

PRINT "TRE RAMT, KUN EN ENKELT TILBAGE!!"
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980

990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280

40

PRINT : GOTO 720
PRINT "NU FIK DU MIG. ENDEN ER NER. MEN JEG"
PRINT 'SKAL NOK FR REVANCE.....SR SNART MINE"

GOTO 1280
2=12+1
IF Z = 4 THEN 1160

PRINT "JEG FIK DIG. NU VARER DET IKKE LANGE.."
PRINT "FORPOST';X;"BLEV RAMT. HA-HA-HA."

IF Z =1 THEN 1100

IF Z = 2 THEN 1120

IF Z = 3 THEN 1140

PRINT '"DU HAR KUN 3 FORPOSTER TILBAGE!'!'!!!"
PRINT : GOTO 640

PRINT "DU HAR NU KUN 2 FORPOSTER TILBAGE!!!"
PRINT : GOTO 640

PRINT "DU HAR KUN EN ENESTE FORPOST TILBAGE!!"
PRINT : GOTO 640

PRINT “DU ER D@D!! DIN SIDSTE FORPOST BEFANDT"
PRINT "SIG PR POSITION";X;". HAR-HAR-HAR-HAR-HAR."
PRINT "BEDRE HELD NASTE GANG."

GOTO 1280
P=P+1
N=P-1

FORT=1TON

IF M = M(T) THEN 720

NEXT T

X=M
M(P) = M

GOTO 740

END



Bondespil

Bondespillet og en metode til indlering af spillets strategi blev
forste gang beskrevet af Martin Gardner i artiklen »Mathemati-

X.X
.X0
00.

DIT TRAK 27,5

. .. . X.X
cal Games« i marts-nummeret af »Scientific Americaq, 1962. Me- .00
toden, som denne artikel beskrev, drejede sig iser om en hypote- .0.

tisk indleringsmaskine, som bestod af tendstikasker og farvede
glaskugler. Dette primitive spil er senere blevet generaliseret til

JEG FLYTTER FRA 1 TIL 4

det, viidag kender som Bondespillet. . X
Programmet larer efterhidnden at spille spillet, idet det fjerner xgo

darlige trek. Alle de positioner og trak, som programmet god-
kender, lagres i variabel P$(I). Nar programmet moder en ukendt
position, sa legges denne, og alle de trek der kan foretages fra
den, ind i listen. Hvis programmet taber et spil, sa fiernes alle de
trek, som afstedkom denne situation fra listen. Hvis datamaten
stoder pa en position, hvor alle trek er slettet (fordi de forte til, at
spillet blev tabt), sa sletter den ogsa de trak, som forte brikken
derhen og opgiver spillet. Efterhanden laerer programmet at spil-
le bedre og bedre, og til slut kan man ikke langere vinde over da-
tamaten. Denne indleringsstrategi kan tillempes pa alle andre
spil, der kun indeholder et begrenset antal trxk (f.eks. kryds-og-
bolle, damspil pa et lille braet, og andre mindre spil der er baseret

DIT TRAK 28,4

X
000

JEG FLYTTER FRA 3 TIL S

0x0

DIT TRAK 26,3

..0

pa skak). 0X.

Den oprindelige version er skrevet af R.A. Kaapke. Det blev se-
nere modificeret af Jeff Dalton og til slut af Steve North fra Crea- bU VINDER

tive Computing.

JEG HAR VUNDET 1 SPIL, MENS
DU HAR VUNDET 1 SPIL

MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY

BONDESPIL

ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') ?J

XXX

000

DIT TRAK 27,4

XXX

000

DIT TRAK 28,5

XXX
DETTE PROGRAM SPILLER BONDESPILLET, DER 0.. XXx
SPILLES MED BONDERNE FRA SKAKSPILLET PR .00 606

ET SPILLEBRAT DER MRLER 3 * 3 FELTER.

BRIKKERNE FLYTTES SOM I SKAK - ET FELT

JEG FLYTTER FRA 2 TIL &

JEG FLYTTER FRA 1 TIL 5

FREMAD NRR FELTET ER FRIT, ELLER ET X.X XX
FELT FREMAD DIAGONALT, HVIS DER STAR EN X.. 'x
AF MODSTANDERENS BONDER. -00 6 6

PR BRATTET ER DINE BONDER VIST MED '0',
DATAMATENS ER VIST MED 'X'. TOMME FEL-

DIT TRAK 78,4

DIT TRAK 29,5

VISES MED '.'. NRR DU SKAL FORETAGE ET X.X XX
TRAK SKAL DU INDTASTE NUMMERET PR DET 0.. '0
FELT DU FLYTTER FRA, EFTERFULGT AF DET ..0 6 °

FELT-NUMMER DU FLYTTER TIL. NUMRENE
SKAL VARE ADSKILDT AF ET KOMMA.

JEG FLYTTER FRA 3 TIL 6

JEG FLYTTER FRA 3 TIL 6

DATAMATEN STARTER HVER SPILLESERIE UDEN X.. X
AT HAVE NOGEN STRATEGI, DEN TRAKKER 0.x .0;
DERFOR TILFALDIGT, MEN LARER NOGET NYT -0 6

AF HVERT SPIL DEN SPILLER. DERFOR
BLIVER DET MERE 0G MERE VANSKELIGT FOR
DIG AT VINDE.

FOR AT OPVEJE DET HANDICAP DATAMATEN
HAR, FBR DU DERFOR IKKE AT VIDE HVORDAN
MAN VINDER SPILLET.......DET MR DU SELV
LARE VED AT SPILLE DET!

BRATTETS FELTER NUMMERERES SRLEDES: XXX JEG FLYTTER FRA 2 TIL 4
123 000 “ee
456 X0x
789

HVIS DU VIL FLYTTE DIN HOJREBONDE

DU KAN IKKE IKKE FLYTTE,

SR JEG VINDER.

JEG HAR VUNDET 1 SPIL, MENS
DU HAR VUNDET 0 SPIL

DIT TRAK 29,6

DIT TREK 27,4

-X.
00x

DIT TRAK 25,2

XXX
FREMAD, SKAL DU DERFOR INDTASTE '6,9', 0
SOM SVAR PR SPORGSMRLET 'DIT TRAK ?' 66 .0.
DA JEG ER EN AGTE GENTLEMAN, ER DET * X.X

ALTID DIG DER BEGYNDER.

JEG FLYTTER FRA 2 TIL 5

DU VINDER.
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JEG HAR VUNDET 1 SPIL, MENS
DU HAR VUNDET 2 SPIL

XXX

000
DIT TRAK 79,6
XXX
..0
00.
JEG FLYTTER FRA 2 TIL 6
X.X
X
00.
DIT TRAK 28,6
X.X
..0
0..
JEG FLYTTER FRA 1 TIL 4
X
X.0
0..

DU KAN IKKE IKKE FLYTTE,
SR JEG VINDER.

JEG HAR VUNDET 2 SPIL, MENS
DU HAR VUNDET 2 SPIL

XXX

000

DIT TRAK ?
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100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250

280
8)
290
4 *
+ 9 %
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610

PRI
PRI
PRI
PRI
PRI
REM

NT "MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY
NT "
NT BONDESPIL"
NT
NT

Bondespillet er en variant af spillet hexa-

REM pawn, der blev beskrevet i Martin Gardners
REM atikel "The unexpected hanging and other

REM
REM

mathematical diversions", Kapitel 8, en
indlaringsmaskine for et tandstiksaskespil

REM Den originale version blev skrevet p8 et
REM H-P time-share system af R.A.Kaapke den

REM
REM

5/5/1976. Instruktionerne er skrevet af
Jeff Dalton. Oversattelsen til MITS-BASIC

REM er foretaget af Steve North.
DIM B(19,9),M(19,4),5(9) ,P$(3)
260 W =0

270 L =0

DEF

DEF
ABS
AB
DEF
P$ =
FOR
FOR
REA
NEX
NEX
FOR
FOR
REA
NEX
NEX
PRI
INP
AS$ =
IF
IF
X =
Y =
S(4)
S(5)
s(6)
s
S(2)
S(3
s(n)
S(8)
S(9
GOS!
PRI
INP
IF

FN S(X)

X * ABS (X

20RX=50RX=

FN R(X)
(X =6) +
S X =7

FN M(Y)

"y Q"
I=17019
J=1T09
b B(L, )
T
TI
1=1
J=1
D MCI,J
T
TI
NT "@NSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') “;
UT AS
LEFTS (AS,1)
AS = "J" THEN 1870
A$ < > "N" THEN 420
0
0

3% ABS (X =1) + ABS (X =

* ABS (X = 4) + 7 x ABS (X
FN S(X)

Y - INT (Y / 10) * 10

3)

n + o n

T
T
)

0
04

o

1
-

nowouwonononon

1
=1

uB 1770

NT "DIT TRAEK *;

uT M1,M2

M1 = INT (M1) AND M2 = INT (M2) AND M1 > O

AND M1 < 10 AND M2 > 0 AND M2 < 10 THEN 640

620
630
640
650
660
670
680
650
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920

PRI
GOT!
IF
PRI
GOT
IF
IF

GOS
IF
FOR
IF
NEX
GOT
FOR
IF
IF
IF
IF
IF
GOT!
IF

NT "ULOVLIGE KOORDINATER."

0 590

S(M1) = 1 THEN 670

NT "ULOVLIGT TRAK."

0 590

S(M2) = 1 THEN 650

M2 - M1 < > - 3 AND S(M2) < > - 1 THEN

M2 > M1 THEN 650
M2 - M1 = - 3 AND (S(M2) < > 0) THEN 650
M1 < = 4 THEN 650
M1 = 7 AND M2 = 3 THEN 650
) =0
) =1
us 1770
S(1) =1 0R S(2) =1 OR S(3) = 1 THEN 1510
I=1709
S(I) = - 1 THEN 810
T1
0 1510
I1=1T709
S(I) < > =1 THEN 910
S(I + 3) = 0 THEN 930
FN R(I) = I THEN 900
I > 3 THEN 880
S(5) = 1 THEN 930
0 910
S(8) = 1 THEN 930

=
N
'

GOTO 910

IF
NEX

S(I +2) =1 0R S(I +4) =1 THEN 930
TI

GOTO 1510

+

9N



930 FORI =1 T0 19

940 FORJ =1T03

950 FOR K = 3 7O 1 STEP -~ 1

960 T(( = 1) * 3 +K) =B(I,(J -1) *3+4~-K)
970 NEXT K

980 NEXT J

990 FOR J =1T0 9

1000 IF SCJ) < > B(I,J) THEN 1040

1010 NEXT J

1020 R = 0

1030 GOTO 1130

1040 FOR J =170 9

1050 IF S(J) < > T(J) THEN 1090

1060 NEXT J

1070 R = 1

1080 GOTO 1130

1090 NEXT I

1100 REM Husk at Lpkken er uendelig

1110 PRINT "ULOVLIGT BRAT-MONSTER"

1120 GOTO 2290

1130 X = 1

1140 FOR I =1 70 4

1150 IF M(X,I) < > 0 THEN 1190

1160 NEXT I

1170 PRINT "JEG OPGIVER."

1180 GOTO 1510

1190 Y = INT CRND (1) * 4 + 1)

1200 IF M(X,Y) = 0 THEN 1190

1210 IF R < > 0 THEN 1270

1220 PRINT "JEG FLYTTER FRA"; STR$ ( INT (M(X,Y) /
10));

1230 PRINT "TIL"; STRS ( FN M(M(X,Y)))

1240 SC INT (M(X,Y) / 10)) =0

1250 SC FN M(M(X,Y))) = -1

1260 GOTO 1310

1270 PRINT "JEG FLYTTER FRA"; STR$ ( FN RC INT
MCX,Y) /7 100));

1280 PRINT "TIL"; STRS C( FN R( FN M(M(X,Y))))
1290 SC FN RC INT (M(X,Y) / 10))) =0

1300 SC FN RC FN M(M(X,Y)))) = -1

1310 GosuB 1770

1320 IF S(7) = - 10R S(8) = -10R S = -1
THEN 1590

1330 FOR I =170 9

1340 IF S(I) = 1 THEN 1370

1350 NEXT I

1360 GOTO 1590

1370 FOR I =1T0 9

1380 IF S(I) < > 1 THEN 1470

1390 IF S(I - 3) = 0 THEN 590

1400 IF FN R(I) = I THEN 1460

1410 IF 1 < 7 THEN 1440

1420 IF S(5) = - 1 THEN 590

1430 GOTO 1470

1440 IF S(2) = ~- 1 THEN 590

1450 GOTO 1470

1460 IF S(I -2) = = 10R S(I -4) = -1 THEN 590
1470 NEXT I

1480 PRINT "DU KAN IKKE IKKE FLYTTE,"

1490 PRINT "SR ";

1500 GOTO 1590

1510 PRINT "DU VINDER."

1520 M(X,Y) =0

1530 L =L +1

1540 PRINT

1550 PRINT "JEG HAR VUNDET';W;"SPIL, MENS"

1560 PRINT " DU HAR VUNDET";L;"SPIL"

1570 PRINT

1580 GOTO 470

1590 PRINT "JEG VINDER."

1600 W = W + 1

1610 GOTO 1540

1620 DATA -1,-1,-1,1,0,0,0,1,1,-1,-1,-1,0,1,0,1,0,1
1630 DATA -1,0,-1,-1,1,0,0,0,1,0,-1,-1,1,-1,0,0,0,1
1640 DATA -1,0,-1,1,1,0,0,1,0,-1,-1,0,1,0,1,0,0,1
1650 DATA 0,-1,-1,0,-1,1,1,0,0,0,-1,-1,-1,1,1,1,0,0
1660 DATA -1,0,-1,-1,0,1,0,1,0,0,-1,-1,0,1,0,0,0,1
1670 DATA 0,-1,-1,0,1,0,1,0,0,-1,0,-1,1,0,0,0,0,1
1680 D0ATA O0,0,-1,-1,-1,1,0,0,0,-1,0,0,1,1,1,0,0,0
1690 DATA 0,-1,0,-1,1,1,0,0,0,-1,0,0,-1,-1,1,0,0,0
1700 DATA 0,0,-1,-1,1,0,0,0,0,0,-1,0,1,-1,0,0,0,0
1710 DATA -1,0,0,-1,1,0,0,0,0

1720 DATA 24,25,36,0,14,15,36,0,15,35,36,47,36,58
1730 DATA 59,0,15,35,36,0,24,25,26,0,26,57,58,0
1740 DATA 26,35,0,0,47,48,0,0,35,36,0,0,35,36,0,0
1750 DATA 36,0,0,0,47,58,0,0,15,0,0,0

1760 DATA 26,47,0,0,47,58,0,0,35,36,47,0,28,58,0,
0,15,47,0,0

1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290

PRINT

FORI=1T03

PRINT " "

FOR J =170 3

PRINT MIDS (PS,SCCI - 1) * 3 + J) + 2,1);

NEXT J

PRINT

NEXT I

PRINT

RETURN

PRINT

PRINT "DETTE PROGRAM SPILLER BONDESPILLET, DER"
PRINT “SPILLES MED BONDERNE FRA SKAKSPILLET PR"
PRINT "ET SPILLEBRAT DER MRLER 3 % 3 FELTER.”
PRINT

PRINT "BRIKKERNE FLYTTES SOM I SKAK - ET FELT"
PRINT "FREMAD NRR FELTET ER FRIT, ELLER ET"
PRINT "FELT FREMAD DIAGONALT, HVIS DER STAR EN"
PRINT “AF MODSTANDERENS BONDER."

PRINT

PRINT "PR BRATTET ER DINE BONDER VIST MED '0',"
PRINT "DATAMATENS ER VIST MED 'X'. TOMME FEL-"
PRINT "VISES MED '.'. NRR DU SKAL FORETAGE ET"
PRINT "TREK SKAL DU INDTASTE NUMMERET PR DET"
PRINT “FELT DU FLYTTER FRA, EFTERFULGT AF DET"
PRINT "FELT-NUMMER DU FLYTTER TIL. NUMRENE"
PRINT "SKAL VERE ADSKILDT AF ET KOMMA."

PRINT

PRINT “DATAMATEN STARTER HVER SPILLESERIE UDEN"
PRINT "AT HAVE NOGEN STRATEGI, DEN TRAKKER"
PRINT "DERFOR TILFELDIGT, MEN LERER NOGET NYT"
PRINT "AF HVERT SPIL DEN SPILLER. DERFOR"

PRINT "BLIVER DET MERE 0G MERE VANSKELIGT FOR"
PRINT "DIG AT VINDE."

PRINT "FOR AT OPVEJE DET HANDICAP DATAMATEN"
PRINT "HAR, FAR DU DERFOR IKKE AT VIDE HVORDAN"
PRINT "MAN VINDER SPILLET.......DET MR DU SELV"
PRINT "LARE VED AT SPILLE DET!"

PRINT

PRINT "BRETTETS FELTER NUMMERERES SRLEDES:"
PRINT

PRINT TABC 10);"123"

PRINT TABC 10);"456"

PRINT TABC 10);"789"

PRINT

PRINT "HVIS DU VIL FLYTTE DIN H@JREBONDE"

PRINT "FREMAD, SKAL DU DERFOR INDTASTE '6,9',"
PRINT "SOM SVAR PR SPORGSMBLET 'DIT TRAK 2'"
PRINT "DA JEG ER EN AGTE GENTLEMAN, ER DET"
PRINT “ALTID DIG DER BEGYNDER."

PRINT

GOTO 470

END
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Borgerkrig

Dette simulationsspil er baseret pa 14 udvalgte slag fra den ame-
rikanske borgerkrig. Fakta og tal er hentet fra de virkelige histori-
ske haendelser. Hvis du valger den samme strategi, som blev an-
vendt i det oprindelige slag, vil udfaldet ogsa blive det samme.
Disse historiske strategier er ofte ganske gode, idet generalerne i
borgerkrigen var gode strateger og taktikere. Du kan imidlertid
ofte gore det bedre end generalerne, iszr i de tilfzlde hvor de
ikke sad inde med de nedvendige oplysninger og derfor ikke
valgte de bedste metoder. Det er klart, at det er en hjalp at ken-
de noget til den amerikanske borgerkrigs historie, men datama-
ten beskriver det grundlzggende for dig.

Efter hvert af de 14 slag sammenlignes dine tab med de virke-
lige historiske tab i slaget, ligesom du far at vide, om du har tabt
eller vundet.

Du kan ogsa spille Borgerkrig alene. I sa fald er datamaten
Nordstaterne. Hvis der er to spillere, fungerer datamaten som
dommer.

Borgerkrig blev skrevet i 1968 af tre studerende ved Lexington
High School, Massachusetts: L. Cram, L. Goodie og D. Hibbard.
Det blev modificeret til at kunne bruges af to spillere af G. Paul
og R. Hess fra TIES, St. Paul, Minnesota.

MORRISTOWN CREATIVE COMPUTING NEW JERSEY

BORGERKRIG

ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') ?2J
DETTE ER EN SIMULATION AF DEN AMERIKANSKE BORGERKRIG

HVIS DU @NSKER AT SPILLE SKAL DU INDTASTE DINE SVAR, NRER
NRR DATAMATEN BEDER OM DEM. HUSK, AT ALLE FAKTORERNE

1 SPILLET ER INDBYRDES AFHANGIGE, OG AT DE SVAR DU GIVER
KAN ANDRE HISTORIENS GANG.

SPILLET ER BASERET PR FAKTA 0G TAL FRA DE VIRKELIGE
HANDELSER. DE FLESTE SLAG TENDERER MOD AT ENDE LIGESOM DE
GJORDE I DEN VIRKELIGE BORGERKRIG, MEN DET ER FORST 0G
FREMMEST AFHANGIG AF DIN INDSATS!!!!

DIT MRL ER AT VINDE SR MANGE SLAG SOM MULIGT.
DINE FORSVARSTAKTISKE VALGMULIGHEDER ER:

(1) ARTILLERIILD

(2) BEFASTNINGER MOD FRONTALE ANGREB
(3) BEFASTNINGER MOD FLANKE ANGREB
(4) TILBAGETRAKNING

DINE ANGREBSTAKTISKE VALGMULIGHEDER ER:

(1) ARTILLERIANGREB

(2) FRONTALANGREB

(3) FLANKEANGREB

(4) OMRINGNING
DU KAN OVERGIVE DIG VED AT VALGE TAKTISK MULIGHED 'S'.
ER DER 2 GENERALER TIL STEDE (SVAR 'J' ELLER 'N') ?2J
VALG ET SLAG VED AT INDTAST ET TAL MELLEM 1 0G 14, NAR
DATAMATEN BEDER OM DETTE. ET HVILKET SOM HELST ANDET TAL
AFSLUTTER SPILLET, MENS 'O' BRINGER DIG TILBAGE TIL DET
FORRIGE SLAG, SR DU HAR MULIGHED FOR AT SPILLE DET OM.

BEMARK: HVIS DU VALGER EN NEGATIV VARDI FOR FORPLEJNING,
ANVENDES DEN SAMME VARDI SOM BLEV BRUGT I FORRIGE SLAG.

NAR DU HAR VALGT ET SLAG, VIL DU SR HAVE EN
BESKRIVELSE AF SLAGET (SVAR 'J' ELLER °'N') ?2J

HVILKET SLAG ONSKER DU AT UDKAMPE 2?3
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DETTE ER SLAGET OM SEVEN DAYS

FRA DEN 25. JUNI TIL DEN 1. JULI 1862 OPRETHOLDT SYDSTATS-
GENERALEN LEE EN OFFENSIV UNDER HELE SLAGET, HVORVED

NORDSTATSTROPPERNE UNDER LEDELSE AF GENERAL MCCLELLAN,
BLEV HOLDT UDE AF RICHMOND.

SYDSTATERNE NORDSTATERNE

MAND 95000 115000
PENGE $ 427500 $ 517500
INFLATION 25 % 10 %
SYDSTATSGENERAL---
HVOR MANGE PENGE ONSKER DU AT BRUGE PR:

—~ FORPLEJNING........ ....2100000

= LONNINGER...cseaaea.a...2140000

=~ AMMUNITION...cccecanann 2180000
NORDSTATSGENERAL---

HVOR MANGE PENGE ONSKER DU AT BRUGE PAR:

- FORPLEJNING...... eee...?2120000

= LONNINGER...... eeee...2.2160000

= AMMUNITION..... ceeee.2.?237500

SYDSTATERNES MORAL ER NOGENLUNDE.

NORDSTATERNES MORAL ER NOGENLUNDE.
NORDSTATSGENERAL---DU ER I OFFENSIVEN.

SYDSTATERNES STRATEGI ?4

NORDSTATERNES STRATEGI ?2

SYDSTATERNE NORDSTATERNE

SRREDE/D@DE 18805 13738
DESERTORER 13 10

SAMMENLIGNET MED DE VIRKELIGE SRREDE/DODE I SEVEN DAYS
SYDSTATERNE: 91 X AF DET REELLE TAB.
NORDSTATERNE: 87 X AF DET REELLE TAB.

NORDSTATERNE VINDER SEVEN DAYS

HVILKET SLAG ONSKER DU AT UDKAMPE 25

DETTE ER SLAGET OM ANTIETAM

DEN 17. SEPTEMBER 1862. MISLYKKEDES DET FOR SYDSTATERNE AT
FR MARYLAND MED I KONFEDERATIONEN.

SYDSTATERNE NORDSTATERNE
MAND 40755 50913
PENGE $ 179100 $ 230000
INFLATION 27 % 8 %
SYDSTATSGENERAL---

HVOR MANGE PENGE ONSKER DU AT BRUGE PR:

- FORPLEJNING........ «...279100
= LONNINGER..... eeseees-.?50000
= AMMUNITION...cceceen ...250000
NORDSTATSGENERAL~--

HVOR MANGE PENGE ONSKER DU AT BRUGE PR:

—- FORPLEJNING............?100000
~ LONNINGER..... eeeeees..?30000
= AMMUNITION..... eeeee-..2100000

SYDSTATERNES MORAL ER HOJ!
NORDSTATERNES MORAL ER HOJ!
NORDSTATSGENERAL~-~~DU ER I OFFENSIVEN.
SYDSTATERNES STRATEGI 24

NORDSTATERNES STRATEGI ?3



SYDSTATERNE NORDSTATERNE
SAREDE/DODE 10404 10694
DESERTORER [ 5

SAMMENLIGNET MED DE VIRKELIGE SRREDE/D@DE I ANTIETAM
SYDSTATERNE: 104 % AF DET REELLE TAB.
NORDSTATERNE: 89 % AF DET REELLE TAB.

SYDSTATERNE VINDER ANTIETAM

HVILKET SLAG ONSKER DU AT UDKAMPE ?6

DETTE ER SLAGET OM FREDERICKSBURG

DEN 13. DECEMBER 1862. SYDSTATERNE AFVARGEDE UNDER GENERAL
LEE'S LEDELSE ET NORDSTATSANGREB LEDET AF GENERAL BURNSIDE.

SYDSTATERNE
75769
$ 340000
25 %

NORDSTATERNE
122473
$ 540000
10 %

MAND
PENGE
INFLATION

SYDSTATSGENERAL---
HVOR MANGE PENGE ONSKER DU AT BRUGE PR:

~ FORPLEJNING............?100000
= LONNINGER...ccaeaese...?100000
=~ AMMUNITION.............?135800

NORDSTATSGENERAL---
HVOR MANGE PENGE ONSKER DU AT BRUGE PR:

~ FORPLEJNING.eeeeeneea..?130000

=~ LONNINGER.eeceeeeuess..?150000
= AMMUNITION...ceeeees...?272000

TANK DIG LIDT OM! DU HAR KUN 540000 $
= FORPLEJNING..«.«.......?250000
- LONNINGER.seeeauusnannn 2175000
= AMMUNITION.....s.uu....?115000
SYDSTATERNES MORAL ER NOGENLUNDE.
NORDSTATERNES MORAL ER HOJ!
NORDSTATSGENERAL---DU ER I DEFENSIVEN.
SYDSTATERNES STRATEGI 22

NORDSTATERNES STRATEGI ?4

SYDSTATERNE NORDSTATERNE
SRREDE/D®DE 4870 13003
DESERTORER 1" 2

SAMMENLIGNET MED DE VIRKELIGE SRREDE/D®DE I FREDERICKSBURG
SYDSTATERNE: 91 Z AF DET REELLE TAB.
NORDSTATERNE: 103 % AF DET REELLE TAB.

SYDSTATERNE VINDER FREDERICKSBURG

HVILKET SLAG ONSKER DU AT UDKAMPE ?

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970

PRINT " MORRISTOWN CREATIVE COMPUTING NEW JERSEY"
PRINT "

PRINT " BORGERKRIG"

PRINT "

PRINT

REM Spillet er oprindeligt skrevet af:

REM Cram, Goodie, Hibbard Lexington H.S.

REM Modifikationer: G.Paul, R.Hess, 1973

DIM S(4),C$(14),M1(14),M2(14),C1(14),C2014) ,M(14)

REM Nordstaternes oplysninger og sandsynlig sydstatsstrategi
S(1) = 25:S(2) = 25:S(3) = 25:S(4) = 25

REM Indlas historiske data

FOR D =1 TO 14

READ C$(D),M1(D),M2(D),C1(D),C2(D),M(D)

NEXT D
D = RND (1)

PRINT "ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') ";

INPUT X$

IF LEFTS (X$,1) = "J'" THEN 340

IF LEFT$ (X$,1) = "N" THEN 640

PRINT

PRINT "SVAR 'J' ELLER 'N' ...."

PRINT

GOTO 260

PRINT

PRINT "DETTE ER EN SIMULATION AF DEN AMERIKANSKE BORGERKRIG"
PRINT

PRINT "HVIS DU @NSKER AT SPILLE SKAL DU INDTASTE DINE SVAR, NAR"
PRINT "NRR DATAMATEN BEDER OM DEM. HUSK, AT ALLE FAKTORERNE"
PRINT "I SPILLET ER INDBYRDES AFHANGIGE, OG AT DE SVAR DU GIVER"
PRINT "KAN ANDRE HISTORIENS GANG."

PRINT

PRINT "SPILLET ER BASERET PR FAKTA 0G TAL FRA DE VIRKELIGE"

PRINT

PRINT "GJORDE I DEN VIRKELIGE BORGERKRIG, MEN DET ER FORST 0G"
PRINT "FREMMEST AFHANGIG AF DIN INDSATS!!!!"

PRINT

PRINT "DIT MRL ER AT VINDE SR MANGE SLAG SOM MULIGT."

PRINT

PRINT “DINE FORSVARSTAKTISKE VALGMULIGHEDER ER:"

PRINT

PRINT " (1) ARTILLERIILD"

PRINT " (2) BEFASTNINGER MOD FRONTALE ANGREB"
PRINT " (3) BEFASTNINGER MOD FLANKE ANGREB"

PRINT " (4) TILBAGETRAKNING"

PRINT

PRINT "DINE ANGREBSTAKTISKE VALGMULIGHEDER ER:"

PRINT

PRINT (1) ARTILLERIANGREB"

PRINT " (2) FRONTALANGREB"

PRINT " (3) FLANKEANGREB"

PRINT " (4) OMRINGNING"

PRINT

PRINT "DU KAN OVERGIVE DIG VED AT VALGE TAKTISK MULIGHED 'S'."
PRINT

PRINT "ER DER 2 GENERALER TIL STEDE (SVAR 'J' ELLER 'N") ";
INPUT BS

PRINT

IF LEFT$ (B$,1) = "J'" THEN 720

IF LEFT$ (B$,1) < > "N" THEN 650

PRINT "DU ER SYDSTATSGENERALEN....ccceaccacccas HELD OG LYKKE!™
PRINT

D=1

IF LEFTS (B$,1) < > "J" THEN 750

D =

2

PRINT "VALG ET SLAG VED AT INDTAST ET TAL MELLEM 1 0G 14, NRR"
PRINT "DATAMATEN BEDER OM DETTE. ET HVILKET SOM HELST ANDET TAL"
PRINT "AFSLUTTER SPILLET, MENS '0' BRINGER DIG TILBAGE TIL DET"
PRINT "FORRIGE SLAG, SR DU HAR MULIGHED FOR AT SPILLE DET OM."
PRINT

PRINT "BEMARK: HVIS DU VALGER EN NEGATIV VARDI FOR FORPLEJNING,"
PRINT ""ANVENDES DEN SAMME VARDI SOM BLEV BRUGT I FORRIGE SLAG."
PRINT

PRINT "NRR DU HAR VALGT ET SLAG, VIL DU SR HAVE EN"

PRINT "BESKRIVELSE AF SLAGET (SVAR 'J' ELLER 'N') ";

INPUT XS

IF

LEFT$ (X$,1) = "J" THEN 880

IF LEFTS (X$,1) < > "N'" THEN 840
L = 0:W = 0:R1 = 0:Q1 = 0:M3 = 0:M4 = 0:P1 = 0:P2 = 0:T1 =0
T2 = 0:F(2) = 0:H(2) = 0:B(2) = 0:R2 = 0:Q2 = 0:C6 = 0:F =0
WO = 0:Y = 0:Y2 =0:U =0:02 =0

PRINT

PRINT "HVILKET SLAG ONSKER DU AT UDKAMPE ";

INPUT A

IF A < > 0 THEN 960

IF R < > 0 THEN 1230

IF A < = 0 THEN 3340

IF A > =15 THEN 3340
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980 C$ = CS(A)
990 M1 = M1(A)
1000 M2 = M2(A)
1010 €1 = C1(R)
1020 €2 = Cc2(A)
1030 M = M(A)
1060 U =0

1050 REM Inflations-rutine

1060 I1 =10 + (L - W) * 2

1070 12 = 10 + (W = L) * 2

1080 REM Penge til r8dighed

1090 DC1) = 100 * INT ((M1 % (100 - I1) /7 2000) * (1 + (R1 - Q1) /
(R1 + 1)) + .5

1100 D(2) = 100 * INT (M2 * (100 - I2) / 2000 + .5)

1110 IF LEFTS (BS,1) < > "J" THEN 1130

1120 D(2) = 100 * INT ((M2 * (100 - 12) / 2000) * (1 + (R2 - Q2) /
(R2 + 1)) + .5)

1130 REM Mand til r8dighed

1140 M5 = INT (M1 = (1 + (P1 = T1) / (M3 + 1))
1150 M6 = INT (M2 % (1 + (P2 = T2) / (M4 + 1)))
1160 F1 =5 * M1 / 6

1170 PRINT

1180 PRINT

1190 PRINT “DETTE ER SLAGET OM ";C$

1200 PRINT

1210 IF LEFTS (X$,1) = "N" THEN 1240

1220 ON A GOTO

4290,6340,4370,4420,4460,4490,4520,4550,4590,4630,4670,4?00,4740,4780
1230 PRINT CS$;" GENTAGELSE"
1240 PRINT

1250 PRINT "

1260 PRINT
1270 V = M5
1280 GOSuB 4810

1290 PRINT " "
1300 vV = M6
1310 GOsuB
1320 PRINT
1330 PRINT "PENGE
1340 v = D(1)

1350 GOsuB 4810
1360 PRINT "

1370 v = p(2)

1380 GOsSuB 4810
1390 PRINT
1400 PRINT
1410 V = 11 + 15

1420 GOSuB 4810

1430 PRINT "% H
1440 V = 12
1450 GOsuB
1460 PRINT
1470 PRINT
1480 REM Det er kun i udskriften at sydstatsinflation er = I1+15%
1490 REM Hvis der er to generaler, indtastes sydstaterne fgrst
1500 FOR I =1 TO D

1510 IF LEFTS (BS,1) < > "J" THEN 1540

1520 IF I = 2 THEN 1540

1530 PRINT "SYDSTATSGENERAL---"

1540 PRINT "HVOR MANGE PENGE ONSKER DU AT BRUGE PR:"

1550 PRINT

1560 PRINT " - FORPLEININGeeceaeaaaaa "

1570 INPUT F

1580 IF F > = 0 THEN 1650

1590 IF R1 < > 0 THEN 1620

1600 PRINT "DER ER IKKE TIDLIGERE INDTASTET EN VARDI"

1610 GOTO 1560

1620 PRINT "DET ANTAGES AT DU VIL BEHOLDE DE GAMLE VARDIER."

1630 PRINT

1640 GOTO 1800

1650 F(I) = F

1660 PRINT " - LONNINGER.cececencaaa..";
1670 INPUT H(I)

1680 N = 1

1690 IF H(I) < O THEN 1780

1700 PRINT " = AMMUNITION..eeeececanas";
1710 INPUT B(I)

1720 N = 2

1730 IF B(I) < O THEN 1780

SYDSTATERNE
“MEND "

NORDSTATERNE"

4810

s";

"INFLATION "

4810
o

1740 PRINT

1750 IF F(I) + H(I) + B(I) < = D(I) THEN 1800
1760 PRINT "TANK DIG LIDT OM! DU HAR KUN";D(I);"s"
1770 GOTO 1560

1780 PRINT "NEGATIVE VARDIER ER IKKE TILLADT.”
1790 ON N GOTO 1660,1700

1800 IF LEFTS (BS,1) < > "J" THEN 1840

1810 IF I = 2 THEN 1840

1820 PRINT "NORDSTATSGENERAL-~-"'
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1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700

NEXT I
FOR Z =1 T0 D
IF LEFTS (BS,1) < > "J" THEN 1910
ON Z GOTO 1870,1890
PRINT " SYDSTATERNES ";
GOTO 1910
PRINT "NORDSTATERNES ";
REM Undersgg moralen
0=C(R*F(Q) "2+HWD) “D/F1~2+1
IF 0 < 10 THEN 1950
PRINT ""MORAL ER HeJ!"
GOTO 1990
IF 0 < 5 THEN 1980
PRINT ""MORAL ER NOGENLUNDE."
GOTO 1990
PRINT "MORAL ER ELENDIG."
PRINT
IF LEFTS (B$,1) < > "J" THEN 2060
0(2) =0
NEXT 2
02 = 0(2)
0 =0
PRINT "NORDSTATSGENERAL---";
REM Ojeblikkelige offensiv/defensiv situation
IF M < > 3 THEN 2100
PRINT DU ER I OFFENSIVEN."
GOTO 2140
IF M < > 1 THEN 2130
PRINT DU ER I DEFENSIVEN."
GOTO 2140
PRINT "BEGGE SIDER ER I OFFENSIVEN."
PRINT
REM Valg strategi
IF LEFTS (B$,1) < > "J" THEN 2210
FORI =1 702
ON I GOTO 2190,2220
PRINT "SYDSTATERNES STRATEGI ";
GOTO 2220
PRINT "DIN STRATEGI ";
INPUT Y
PRINT
IF ABS (Y - 3) < 3 THEN 2280
PRINT "STRATEGI";Y;"ER IKKE TILLADT."
PRINT
GOTO 2210
IF LEFTS (B$,1) =
IF Y = 5 THEN 3310
GOsus 3780
GOTO 2490
IF I = 2 THEN 2360
Yt =Yy
PRINT "NORDSTATERNES STRATEGI ";
NEXT I
Y2 =Y
Yy=v1
IF Y2 = 5 THEN 2340
REM Simulerede tab - Nordstaterne
C6 = (2% C2/5) (1 +1/7 ((* (ABS (Y2 -Y) + 1))
C6 = C6 * (1.28 + (5 * M2 / 6) / (B(2) + 1))
cé INT (C6 * (1 +1/ 02) + .5
REM Hvis TAB>ANTAL MAND, s§ omregn tab
E2 = 100 / 02
IF INT (C6 + E6) < M6 THEN 2510

"J" THEN 2320

nonon

C6 = INT (13 * M6 / 20)

E2 =7 *xC6/ 13
u2 =1

REM Beregn simulerede tab

PRINT

PRINT

PRINT " SYDSTATERNE NORDSTATERNE"
C5=(@*C1/5)* (1 +1/ (Q=* (A3 (Y2 ~-1Y) + 1))

€5 = INT (C5 * (1 +1/70) * (1.28 + F1 /7 (BC(1) + 1)) + .5)
E=100/0

IF C5 + 100 / 0 < M1 % (1 + (P1 = T1) / (M3 + 1)) THEN 2600
C5 = INT (13 * M1 /20 % (1 + (P1 =T1)/ (M3 + 1))
E=7%C5/13
u=1

IF D = 1 THEN 2960

PRINT "SRREDE/D®DE ";

vV =2C5

GOSuB 4810

PRINT " "
VvV =2C6

GOSUB 4810

PRINT

PRINT "DESERTORER ";
V = INT (E)

GOsSUB 4810



2710
2720
2730
2740
2750
2760
2770
2780

REELLE

2790

REELLE

2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
28%0
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
;"X AF
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3360
3370
3380
3390
3400
3410
3420
3430
3440
3450
3460
3470
3480
3490
3500
3510
3520
3530
3540
3550

PRINT " i
V = INT (E2)

GOSuB 4810

PRINT

PRINT

IF LEFTS (B$,1) < > "J" THEN 2990

PRINT ''SAMMENLIGNET MED DE VIRKELIGE SRREDE/D®DE I ";C$

PRINT "SYDSTATERNE: *; INT (100 * (C5 / C1) + .5);"X AF DET
TAB."

PRINT "NORDSTATERNE:"; INT (100 * (C6 / C2) + .5);"% AF DET
TAB."

PRINT

REM Hvem vinder?

IF U < > 1 THEN 2840

IF U2 = 1 THEN 2920

IF U = 1 THEN 2880

IF U2 = 1 THEN 2900

IF C5 + E = C6 + E2 THEN 2920

IF C5 + E < C6 + E2 THEN 2900

PRINT '"NORDSTATERNE VINDER ";C$

GOTO 3070

PRINT "SYDSTATERNE VINDER ";C$

GOTO 3140

PRINT "SLAGET VAR UAFGJORT"
WO = W0 + 1

IF A = 0 THEN 3270

GOTO 3160

€6 = INT (17 * €2 * C1 / (€5 * 20))
E2 =5*0

GOTO 2610

PRINT "DINE SRREDE/D®@DE UDGJORDE"; INT (100 * (C5 / C1) + .5)
DET"

PRINT "FAKTISKE TAB VED ";C$

PRINT

REM Find ud af hvem der vandt

IF U = 1 THEN 3050

IF C5 + E <17 x €2 * C1 / (C5 = 20) + 5 = O THEN 3100

PRINT DU TABER ";C$

PRINT

IF A = 0 THEN 3270
L=L+1

GOTO 3160

PRINT DU VINDER ";C$

PRINT

REM Faktorer i slaget, der andrer de historiske kendsgerninger.
REM Hvis slaget spilles for anden gang, ajourfgres ikke

IF A = 0 THEN 3270
W=uW+1
T ="
T2 = T2
Pl =P1
P2 = P2

+C5+E
+
+
+
Q1 = Q1 +
+
+
+
+

C6 + E2

c1

c2

(FC1) + H(D) + B(1))
(F(2) + H(2) + B(2))
M1 % (100 - 11) / 20
M2 * (100 - 12) / 20

Q2 = Q2
R1 R1
R2 = R2
M3 M3 M1
M4 M4 + M2

GOsuB 4000
U=0:02=0

PRINT " "
GOTO 910

REM Afslut

PRINT "SYDSTATERNE HAR OVERGIVET SIG."

GOTO 3340

PRINT ""NORDSTATERNE HAR OVERGIVET SIG."

PRINT

PRINT "SYDSTATERNE ";

PRINT "HAR VUNDET';W;''SLAG, OG HAR TABT";L;"."
IF Y = 5 THEN 3430

IF Y2 = 5 THEN 3410

IF W < =L THEN 3430

IF Y = 5 THEN 3430

PRINT '"SYDSTATERNE HAR VUNDET KRIGEN."

GOTO 3440

PRINT "NORDSTATERNE HAR VUNDET KRIGEN."

PRINT
IF R1
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT "

PRINT "HISTORISKE TAB
V = INT (P1 + .5)

GosuB 4810

PRINT " ";
V = INT (P2 + .5)

GOSUB 4810

weonononononon

= 0 THEN 3770
"FOR DE'";W + L + WO;"SLAG, DER ER BLEVET UDKAMPET,"
""(GENTAGELSER UNDTAGET), GALDER FOLGENDE:"

SYDSTATERNE

"o
’

NORDSTATERNE"

3560
3570
3580
3590
3600
3610
3620
3630
3640
3650
3660
3670
3680
3690
3700
3710
3720
3730
3740
3750
3760
3770
3780
3790
3800
3810
3820
3830
3840
3850
3860
3870
3880
3890
3900
3910
3920
3930
3940
3950
3960
3970
3980
3990
4000
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070
4080
4090
4100
4110
4120
4130
4140
4150
4160
4170
4180
4190
4200
4210
4220
4230
4240
4250
4260
4270
4280
4290
4300
4310
4320
4330
4340
4350
4360
4370
4380
4390
4400
4410
4420
4430

PRINT

PRINT "SIMULEREDE TAB ";
V = INT (T1 + .5)

GOsuB 4810

PRINT " "
V= INT (T2 + .5)

GOsuB 4810

PRINT

PRINT

PRINT "% AF REELLE ";

4

V = INT (100 * (T1 / P1) + .5)

GOSuB 4810

PRINT " ";
V = INT (100 * (T2 / P2) + .5)

GosuB 4810

PRINT

IF LEFTS (BS,1) = "J" THEN 3770

PRINT

PRINT "NORDSTATERNES SPIONER ANTAGER, AT SYDSTATERNE HAR BRUGT"
PRINT "STRATEGIERNE 1, 2, 3, 4 MED FOLGEDE PROCENTSATSER."
PRINT S(1);S(2);S(3);S(4)

GOTO 4890

REM Nordstaternes strategi er valgt af datamaten

PRINT ""NORDSTATERNES STRATEGI ER ";

IF A < > 0 THEN 3870

INPUT Y2

IF Y2 < = 0 THEN 3840

IF Y2 < 5 THEN 3990

PRINT "INDTAST '1', '2', '3' ELLER '4' (SADVANLIGVIS FOREGRENDE"
PRINT "NORDSTATSSTRATEGI)"

GOTO 3810
s0O =0
R =100 * RND (1)

FOR I =1 T0 4

S0 = S0 + S(D)

REM Hvis den aktuelle strategi findes i DATA-saztningerne

REM giver R-100 gget vagt til denne strategi

IF R < SO THEN 3970

NEXT I

REM Hvis den valgte strategi findes her,

REM s§ er Y2 = historisk strategi
Y2 =1

PRINT Y2

RETURN

REM Indlar nuvarende strategi, og glem den gamle

REM Nuvazrende sydstatsstrategi forgges med 3*S, de gvrige

REM mister S sandsynligheds-point, medmindre sandsynligheden
REM bliver mindre end 5X.
§s=3
s0 =0

FORI =1 T0 4

IF S(I) < =5 THEN 4100
S(I) = S(I) - 8
SO =s0 + S

NEXT I
SCY) = S(Y) + SO

RETURN

REM Historiske data

REM Du kan indsatte flere vardier og justere READ-saztningerne
DATA "BULL RUN'",18000,18500,1967,2708,1

DATA "SHILOH",40000,44894,10699,13047,3

DATA "SEVEN DAYS',95000,115000,20614,15849,3

DATA "SECOND BULL RUN",54000,63000,10000,14000,2

DATA "ANTIETAM",40000,50000,10000,12000,3

DATA "FREDERICKSBURG'",75000,120000,5377,12653,1

DATA "MURFREESBORO",38000,45000,11000,12000,1

DATA "CHANCELLORSVILLE",32000,90000,13000,17197,2

DATA "VICKSBURG",50000,70000,12000,19000,1

DATA "GETTYSBURG",72500,85000,20000,23000,3

DATA "CHICKAMAUGA",66000,60000,18000,16000,2

DATA "CHATTANOOGA",37000,60000,36700,5800,2

DATA '"'SPOTSYLVANIA",62000,110000,17723,18000,2

DATA "ATLANTA",65000,100000,8500,3700,1

PRINT "DEN 21. JULI 18671 MODTES SYDSTATSGENERALEN BEAUREGARD MED"
PRINT ""NORDSTATSGENERALEN MCDOWELL I ET UFORBEREDT SLAG VED"
PRINT "BULL RUN. GENEREAL JACKSON HJALP MED TIL AT SLR NORDSTATS-"
PRINT "ANGREBET TILBAGE."

GOTO 1240

PRINT "DEN 6-7 APRIL 1862 MISLYKKEDES SYDSTATERNES OVERRASKELSES-"
PRINT "ANGREB VED SHILOH GRUNDET DRRLIG PLANLAGNING."

GOTO 1240

PRINT "FRA DEN 25. JUNI TIL DEN 1. JULI 1862 OPRETHOLDT SYDSTATS-"
PRINT "GENERALEN LEE EN OFFENSIV UNDER HELE SLAGET, HVORVED"
PRINT "NORDSTATSTROPPERNE UNDER LEDELSE AF GENERAL MCCLELLAN,"
PRINT "BLEV HOLDT UDE AF RICHMOND."

GOTO 1240

PRINT "DEil 29-30 AUGUST 1862 DREV DE SANLEDE SYDSTATSTROPPER UNDER"
PRINT "LEDELSE AF LEE OG JACKSOM NORDSTATSTROPPERNE TILBAGE TIL"
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4440 PRINT "WASHINGTON.'

4450 GOTO 1240

4460 PRINT "DEN 17. SEPTEMBER 1862. MISLYKKEDES DET FOR SYDSTATERNE AT"
4470 PRINT "FR MARYLAND MED I KONFEDERATIONEN."

4480 GOTO 1240

4490 PRINT "DEN 13. DECEMBER 1862. SYDSTATERNE AFVARGEDE UNDER GENERAL"
4500 PRINT "LEE'S LEDELSE ET NORDSTATSANGREB LEDET AF GENERAL BURNSIDE."
4510 GOTO 1240

4520 PRINT "DEN 31. DECEMBER 1862. UNDER GENERAL BRAGG'S LEDELSE VANDT"
4530 PRINT "SYDSTATERNE EN KNEBEN SEJR."

4540 GOTO 1240

4550 PRINT "1-6 MAJ 1863. SYDSTATERNE VANDT EN BEKOSTELIG SEJR, MEN"
4560 PRINT "MISTEDE EN AF DERES MEST FREMSTRENDE GENERALER, 'STONEWALL'"
4570 PRINT "JACKSON."

4580 GOTO 1240

4590 PRINT "DEN 4. JULI 1863. VICKSBURG VAR ET DYREBART TAB FOR SYD-"
4600 PRINT 'STATERNE, FORDI DEN GAV NORDSTATERNE ADGANG TIL FLODEN"

4610 PRINT "MISSISSIPPI."

4620 GOTO 1240

4630 PRINT "1-3 JULI 1863. MEDFORER EN FEJL BEGRET AF SYDSTATSGENERALEN"
4640 PRINT "LEE, AT SYDSTATERNE TABER SLAGET VED GETTYSBURG. DETTE ER"
4650 PRINT "ET AF DE VIGTIGSTE SLAG I BORGERKRIGEN."

4660 GOTO 1240

4670 PRINT "15. SEPTEMBER 1863. EN STRID I EN SKOV NAR CHICKAMAUGA"

4680 PRINT "FORTE TIL EN DYREK®BT SEJR TIL SYDSTATERNE."

4690 GOTO 1240

4700 PRINT "25. NOVEMBER 1863. EFTER AT SYDSTATERNE HAVDE BELEJRET"

4710 PRINT '"GENERAL ROSENCRANS ARME I TRE MENEDER, BROD GENERAL GRANT"
4720 PRINT "BELEJRINGEN."

4730 GOTO 1240

4740 PRINT "5. MAJ 1864. GENERAL GRANT'S PLAN OM AT HOLDE GENERAL LEE"
4750 PRINT "ISOLERET BEGYNDTE AT FEJLE HER, 0G FORTSATTE VED"

4760 PRINT 'COLD HARBOR OG PETERSBURG."

4770 GOTO 1240

4780 PRINT "AUGUST 1864. SHERMAN GIK MED TRE ARMEER MOD ATLANTA, 0G"
4790 PRINT "VANDT DET AFGORENDE SLAG MOD SYDSTATERNE."

4800 GOTO 1240

4810 IF V > 99999 THEN 4870

4820 IF V > 9999 THEN PRINT " ";: GOTO 4870

4830 IF V > 999 THEN PRINT " GOTO 4870
>
>

4840 IF V > 99 THEN PRINT "  ";: GOTO 4870
4850 IF V > 9 THEN PRINT "  ';: GOTO 4870
4860 PRINT " "

4870 PRINT V;

4880 RETURN

4890 END
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Bowling

Dette program simulerer spillet bowling. Op til 4 spillere kan del-
tage. Man spiller ti omgange. For at rulle kuglen skal du simpelt
hen taste »R«. Efter hver omgang viser datamaten et diagram
over keglerne. »0« betyder, at keglen er valtet, »+« at den star

endnu. Du far ogsa en analyse af slaget:

I RENDEN: (kuglen rullet af banen)
STRIKE:

FEJL:

(
(alle kegler valtet i et slag)
SPARE:  (alle kegler vzlteti to slag)
(vises efter andet slag, hvis der stadig star kegler)

Bowling er skrevet af Paul Peraino, mens han endnu var stude-
rende pa Woodrow Wilson High School, San Francisco, Califor-

nien.

MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY

BOWLING

VELKOMMEN TIL BOWLINGHALLEN
TAG DINE VENNER MED

LAD OS FORST LARE HINANDEN AT KENDE
ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') 2J
BOWLING KRAVER BRDE INTELLIGENS 0G DYG-
TIGHED. UNDER SPILLET HOLDER DATAMATEN
REDE PR STILLINGEN.

DU KAN SPILLE MOD MAKSIMALT FIRE SPIL-
LERE.

DER SPILLES 10 OMGANGE.

PR DIAGRAMMET OVER KEGLERNE BETYDER ET
'0' = AT KEGLEN ER VALTET

'+' = AT KEGLEN STRR ENDNU

NAR SPILLET ER SLUT VISER DATAMATEN DE
POINTS SPILLERNE HAR OPNRET.

-e-e..HVOR MANGE VIL SPILLE 2?2
DET ER IORDEN
TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R
SPILLER: 1 OMGANG: 1 KUGLE: 1
00+0
+0 +
00
0
RUL DEN ANDEN KUGLE.
TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R
SPILLER: 1 OMGANG: 1 KUGLE: 2
0000
+00
00
0
FEJL.
TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R
SPILLER: 2  OMGANG: 1 KUGLE: 1
0000
+00

0+
0

RUL DEN ANDEN KUGLE.

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 2  OMGANG: 1 KUGLE: 2

0000
000
00
0

SPARE.

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 1 OMGANG: 2  KUGLE: 1

+000
000
oo
+

RUL DEN ANDEN KUGLE.

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 1 OMGANG: 2  KUGLE: 2

0000
000
00
0

SPARE.

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 2 OMGANG: 2  KUGLE: 1

000 +
0+0
00
+

RUL DEN ANDEN KUGLE.

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 2  OMGANG: 2  KUGLE: 2

0000
000
00
0

SPARE.

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 1  OMGANG: 3  KUGLE: 1

+000
000
+0
0

RUL DEN ANDEN KUGLE.

TAST "R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 1 OMGANG: 3  KUGLE:

+000
000
+0
0

RENDEN!
FEJL.

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 2  OMGANG: 3  KUGLE:

0+00
+00
00
0

RUL DEN ANDEN KUGLE.

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 2  OMGANG: 3  KUGLE:

0000
000
00
0
SPARE.
TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

2

1

2

SPILLER: 1  OMGANG: 4  KUGLE: 1

+000
0+0
0+
0

RUL DEN ANDEN KUGLE.

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 1 OMGANG: 4  KUGLE:

0000
000
00
0

SPARE.

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

2

SPILLER: 2  OMGANG: 4  KUGLE: 1

++4+0
0+0
0+
0

RUL DEN ANDEN KUGLE.

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 2  OMGANG: 4  KUGLE: 2

00+0
000
00
0

FEJL.
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TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 1 OMGANG: 5

+4+0+
0+0
00
0

RUL DEN ANDEN KUGLE.

KUGLE: 1

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 1  OMGANG: 5

0000
000
00
0

SPARE.

KUGLE: 2

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 2  OMGANG: 5

0000
000
00
0

STRIKE!!!

KUGLE: 1

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 1 OMGANG: 6

00+ +
0+ +
00
+

RUL DEN ANDEN KUGLE.

KUGLE: 1

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 1 OMGANG: 7

0000
000
00
0

SPARE.

KUGLE: 2

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 2  OMGANG: 7

+0+0
000
00
0

RUL DEN ANDEN KUGLE.

KUGLE: 1

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 2  OMGANG: 7

00+0
000
00
0

FEJL.

KUGLE: 2

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 1 OMGANG: 8

0000
000
+0
0

RUL DEN ANDEN KUGLE.

KUGLE: 1

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 1 OMGANG: 9

0+00
000
00
0

RENDEN!
FEJL.

KUGLE: 2

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 2  OMGANG: 9

00+0
+00
+0
0

RUL DEN ANDEN KUGLE.

KUGLE: 1

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 2  OMGANG: 9

00+0
+00
00
0

FEJL.

KUGLE: 2

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

SPILLER: 1 OMGANG: 10

0++0
000
00
0

KUGLE: 1

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R TAST 'R', SR KUGLEN RULLER 7R RUL DEN ANDEN KUGLE.

SPILLER: 1 OMGANG: 6  KUGLE: 2 SPILLER: 1 OMGANG: 8  KUGLE: 2 TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R
0000 0000 SPILLER: 1 OMGANG: 10  KUGLE: 2
0+0 000
00 00 00+0
+ 0 000
00
FEJL. SPARE. 0
TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R FEJL.

SPILLER: 2 OMGANG: 6  KUGLE: 1

SPILLER: 2  OMGANG: 8  KUGLE: 1 TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R

0000 00 ++ SPILLER: 2 OMGANG: 10  KUGLE: 1
+0 + 000
00 0+ 000 +
o 0 000
0+
RUL DEN ANDEN KUGLE. RUL DEN ANDEN KUGLE. 0

TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R RUL DEN ANDEN KUGLE.

SPILLER: 2 OMGANG: 6  KUGLE: 2 SPILLER: 2 OMGANG: 8 KUGLE: 2 TAST 'R’, SR KUGLEN RULLER ?R
0000 0000 SPILLER: 2  OMGANG: 10  KUGLE: 2
000 000
00 0+ 0000
0 0 000
0+
SPARE. FEJL. 0
TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ?R TAST 'R', SR KUGLEN RULLER 7R FEJL.
SPILLER: 1  OMGANG: 7  KUGLE: 1 SPILLER: 1  OMGANG: 9  KUGLE: 1
000+ 0+00
000 000
0+ oo
0 0

RUL DEN ANDEN KUGLE. RUL DEN ANDEN KUGLE.
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100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780

7 887 65 8 9 9 8
910 81010 81010 9 9
1212212211
8 759 8 8 87 7 8
1010 810 9 10 9 8 9
2212121111

VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLER 'N') 2N

PRINT "MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY"
PRINT " "
PRINT " BOWLING"

PRINT "
PRINT

DIM C(15),A(100,6)

PRINT " VELKOMMEN TIL BOWLINGHALLEN"
PRINT " TAG DINE VENNER MED"
PRINT

PRINT " LAD OS F@RST LARE HINANDEN AT KENDE"
PRINT

PRINT "ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') ";
INPUT 28

PRINT

IF LEFTS (2$,1) = "J" THEN 260

IF LEFTS (2$,1) = "N" THEN 420

PRINT "BOWLING KRAVER BADE INTELLIGENS OG DYG-"
PRINT “TIGHED. UNDER SPILLET HOLDER DATAMATEN"
PRINT "REDE PR STILLINGEN."

PRINT

PRINT "DU KAN SPILLE MOD MAKSIMALT FIRE SPIL-"
PRINT "LERE."

PRINT

PRINT "DER SPILLES 10 OMGANGE."

PRINT

PRINT "PR DIAGRAMMET OVER KEGLERNE BETYDER ET"
PRINT "'0' = AT KEGLEN ER VALTET"

PRINT "'+' = AT KEGLEN STRR ENDNU"

PRINT

PRINT "NBR SPILLET ER SLUT VISER DATAMATEN DE"
PRINT "POINTS SPILLERNE HAR OPNRET."

PRINT

PRINT "......HVOR MANGE VIL SPILLE ";

INPUT R

PRINT

PRINT "DET ER IORDEN"

FOR I = 1 TO 100

FOR J =170 6
ACILL =0

NEXT J
NEXT I
F=1
FOR P

"o

1TOR

PO
nowono
00 -0

FOR I =1 70 15

(I =0

NEXT I

REM Kuglegenerator bruger modulus 15 system
PRINT

PRINT "TAST 'R', SR KUGLEN RULLER ";
INPUT NS

PRINT

IF N$ < > "R" THEN 620
K =20
D=0

FOR I =1 T0 20
X = INT C RND (1) * 100)

FOR J =1 70 10

IF X <15 * J THEN 730

NEXT J
CAs *»J =-Xx) =1

NEXT I

REM Diagram over kegler

PRINT "SPILLER:";P;" OMGANG:";
PRINT F;" KUGLE:";B

FOR I =170 4

790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450

PRINT
FOR L =17T0I
PRINT " ";
NEXT L

FOR

J

=1705~-1

K=K+ 1
IF C(K) = 1 THEN 880
PRINT "+ ";
GOTO 890
PRINT "0 “;
NEXT J
NEXT I
PRINT
PRINT
REM Analyser omgangen
FOR I =1 70 10
D =D+ C(D
NEXT 1
IF D -M< >0 THEN 990
PRINT " RENDEN!"
IFB< >10RD < > 10 THEN 1020
PRINT "STRIKE!!!"

Q =

3

IFB< >20RD < > 10 THEN 1050
PRINT " SPARE."

Q=

2

IFB< >20RD> =10 THEN 1080
PRINT " FEJL."

Q =

1

IFB< >10RD> =10 THEN 1100

PRINT "RUL DEN ANDEN KUGLE."
REM Gem resultaterne
ACF * P,B) = D
IF B = 2 THEN 1180
B =2
M=0D
IF @ = 3 THEN 1100
ACF *P,B) =D - M
IF @ = 0 THEN 600
ACF * P,3) = Q
NEXT P
F=F+1
IF F < 11 THEN 520
PRINT
PRINT "-=mmmmo——— OMGANGE —-=-======- "
FOR I =170 10
PRINT I;
NEXT I
PRINT
PRINT " "
FOR P =1 TOR
FORI =1T03
FOR J =1 70 10

IF AQJ * P,I) = 10 THEN PRINT "10 ";
IF AGJ * P,I) = 10 THEN 1350

PRINT AQJ * P,I);

NEXT J

PRINT

NEXT I

PRINT " "
NEXT P

PRINT

PRINT "VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLER 'N') ";
INPUT AS

PRINT

IF
END

LEFTS (A$,1) = "J" THEN 410
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Bunke

Dette spil starter med en bunke objekter, det kan f.eks. vare
monter eller t@ndstikker. Du og din modstander (datamaten)
skiftes til at flerne monter fra bunken. For spillet begynder, be-
stemmer du selv, hvor mange og hvor fa menter der ma tages
pr. trek. Du definerer ogsa selv, hvilket gevinstkriterium der skal
gzlde: 1) Enten vinder man ved at tage din sidste mont, eller
ogsa 2) gzlder det om at undga at tage den sidste mont. Du be-
stemmer ogsa selv, om du eller datamaten skal starte.

Spillets strategi er baseret pa modulo-matematik. Hvis det
maksimale antal menter, som en spiller ma tage pr. trek, er M,
sa skal spilleren sorge for, at der, nar han har trukket, er 1 MO-
DULUS (M+1) monter tilbage i bunken. Hvis du ikke forstar dette,
sa prov at spille spillet Teendstikker for du gir i gang med Bunke

og mor dig godt!

Bunke er en generaliseret udgave af et stort antal spil af fjern-
et-objekt-fra-en-bunke typen. Den oprindelige datamatversion
blev skrevet af en af de to fadre til programmeringssproget BA-
SIC, nemlig John Kemeny ved Dartmouth College.

MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY

BUNKE

DETTE SPIL HEDDER 'BUNKE' 0G COMPUTEREN
ER DIN UTRATTELIGE MODSTANDER.

SPILLET STARTER MED, AT DU HAR EN BUNKE
MONTER. DU OG DATAMATEN FJERNER NU
EFTER TUR MONTER FRA BUNKEN.

MAN KAN ENTEN VINDE VED AT TAGE DEN
SIDSTE MONT, ELLER VED AT FR MODSTANDE-
REN TIL AT TAGE DEN. DU BESTEMMER SELV
HVILKEN AF DISSE TO MULIGHEDER DER SKAL
GALDE. DU BESTEMMER OGSR SELV BEGYNDEL-
SESBETINGELSERNE.

INDTAST PR '0O' ER UGYLDIGE.

HVOR MANGE MONTER ER DER I BUNKEN ?23

INDTAST GEVINSTKRITERIUM:
(1=TAG SIDSTE, 2=UNDGR SIDSTE) ?2

INDTAST MINDSTE OG STORSTE ANTAL MONTER
DER MR TAGES PR. GANG 21,3

HVEM BEGYNDER? (1=COMPUTEREN, 2=DIG) 2?2

HVOR MANGE TAGER DU ?2

100

COMPUTEREN TAGER 1
DER ER NU 20 TILBAGE.

HVOR MANGE TAGER DU ?3

COMPUTEREN TAGER 1
DER ER NU 16 TILBAGE.

HVOR MANGE TAGER DU ?3

COMPUTEREN TAGER 1
DER ER NU 12 TILBAGE.

HVOR MANGE TAGER DU ?3

COMPUTEREN TAGER 1
DER ER NU 8 TILBAGE.

HVOR MANGE TAGER DU ?3

COMPUTEREN TAGER 1
DER ER NU 4 TILBAGE.

HVOR MANGE TAGER DU ?3
COMPUTEREN TAGER 1 0G TABER!!!

HVOR MANGE MONTER ER DER I BUNKEN ?

PRINT ''MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY"

110
120

PRINT "
PRINT "

BUNKE"

130
140
150
160
170
180
190
200
210

PRINT "
PRINT

PRINT

PRINT "DETTE SPIL HEDDER
PRINT "ER DIN UTRATTELIGE MODSTANDER."

'BUNKE' 0G COMPUTEREN"

PRINT "SPILLET STARTER MED, AT DU HAR EN BUNKE"
PRINT "MONTER. DU OG DATAMATEN FJERNER NU"
PRINT "EFTER TUR MONTER FRA BUNKEN."

PRINT "MAN KAN ENTEN VINDE VED AT TAGE DEN"

220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320

52

PRINT "SIDSTE MONT, ELLER VED AT FR MODSTANDE-"
PRINT "REN TIL AT TAGE DEN. DU BESTEMMER SELV"
PRINT "HVILKEN AF DISSE TO MULIGHEDER DER SKAL"
PRINT "GALDE. DU BESTEMMER OGSR SELV BEGYNDEL-"
PRINT "SESBETINGELSERNE."

PRINT

PRINT "INDTAST PR '0'
PRINT

PRINT 'HVOR MANGE MONTER ER DER I BUNKEN ";
INPUT N
IF N <

ER UGYLDIGE."

> 0 THEN 340

330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090

1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200

GOTO 300
IF N < > INT (N) THEN 290
IF N < 1 THEN 290
PRINT
PRINT "INDTAST GEVINSTKRITERIUM:"
PRINT "(1=TAG SIDSTE, 2=UNDGR SIDSTE) ";
INPUT M
IF M = 1 THEN 420
IF M < > 2 THEN 360
PRINT
PRINT "INDTAST MINDSTE OG STORSTE ANTAL MONTER"
PRINT “DER MR TAGES PR. GANG “;
INPUT A1,B1
IF A1 > B1 THEN 420
IF A1 < 1 THEN 420
IF A1 < > INT (A1) THEN 420
IF BT < > INT (B1) THEN 420
PRINT
PRINT "HVEM BEGYNDER? (1=COMPUTEREN, 2=DIG) ";
INPUT S
IF S = 1 THEN 550
IF S < > 2 THEN 500
C = A1+ B1
IF S = 2 THEN 590
GOSUB 620
IF W = 1 THEN 290
GOSUB 870
IF W = 1 THEN 290
G0TO 570
Q=N
IF M = 1 THEN 650
Qe=a-1
IF M = 1 THEN 710
IF N > A1 THEN 760
W=
PRINT
PRINT "COMPUTEREN TAGER";N;"0G TABER!!!"
RETURN
IF N > B1 THEN 760
W=
PRINT
PRINT "COMPUTEREN TAGER";N;"0G VINDER!!!"
RETURN
P=a-C* INT (@ / C)
IF P > = A1 THEN 790

= B1 THEN 810

PRINT "COMPUTEREN TAGER";P

PRINT "DER ER NU";N;"TILBAGE."

w=20

RETURN

PRINT

PRINT 'HVOR MANGE TAGER DU ";

INPUT P

IF P L

PRINT

PRINT "JEG HAR JO SAGT, AT DET ER FORBUDT AT"

PRINT "AT BRUGE 'O'! SNYD! COMPUTEREN VINDER!!"

W=1

RETURN

IF P < > INT (P) THEN 1010

IF P > = A1 THEN 1000

IF P = N THEN 1060

GOTO 1010
IF P <
PRINT
PRINT "UGYLDIGT ANTAL, INDTAST IGEN ";
GOTO 890

N=N-P
IF N < > 0 THEN 1150
IF M = 1 THEN 1110
PRINT
PRINT "RRGELIGT NOK, MEN DU HAR TABT!"

w=1
RETURN
PRINT
PRINT "TILLYKKE!!! DU VINDER!!'!"

W=1
RETURN
IF N>

N=N+P
GOTO 1010

Ww=20
RETURN
END

> 0 THEN 960

= B1 THEN 1040

= 0 THEN 1180



Byttepenge

I dette program lader datamaten, som om den er kassedame i
din venlige nzrbutik. Du fortzller, hvor meget du har kebt for,
hvor mange penge du betaler med, og datamaten vil automa-
tisk (!) udskrive, hvor mange byttepenge du far retur. Er maskiner

ikke vidunderlige?

Programmet er skrevet af Dennis Lunder fra People’s Compu-

ter Company.

MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY

BYTTEPENGE

JEG - DIN VENLIGE DATAMAT - VIL BEREGNE
HVOR MANGE PENGE DU SKAL HAVE TILBAGE,
HVIS DU K@BER EN TING DER KOSTER HOJST
100 KRONER.
HVAD KOSTER DEN TING DU HAR K@BT 212.85
HVAD HAR DU BETALT MED ?50
DU SKAL HAVE 37.15 KR. TILBAGE.
1 20-KRONE SEDDEL/SEDLER
1 10-KRONE
1 5-KRONE
2 1-KRONE(R)
1 10~0RE(R)
1 5-0RE(R)

TAK FOR BESOGET, 0G PR GENSYN.........

HVAD KOSTER DEN TING DU HAR K@BT ?41.25
HVAD HAR DU BETALT MED 2100

DU SKAL HAVE 58.75 KR. TILBAGE.

1 50-KRONE SEDDEL

1 5-KRONE

3 1-KRONE(R)

3 25-@RE(R)

TAK FOR BES®GET, 0G PR GENSYN.........

HVAD KOSTER DEN TING DU HAR K@BT ?

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
INPUT
PRINT
PRINT
INPUT
PRINT
C= 1IN
M==cC
IF C <
PRINT
GOTO 1
IF C >
PRINT
PRINT
GOTO 1
PRINT
PRINT
D = 1IN
IF D =
PRINT
C=M-~-
E= 1IN
IF E =
PRINT
C=M-
F= 1IN
IF F =
PRINT
C=M-
F5 = 1
IF FS
PRINT
C=mM~-
F1 =1
IF F1
PRINT
= (P
IN
c
IN
G =
INT
N-
= IN
IF H =
PRINT
C=N-
I = 1IN
IFI =
PRINT
C=N-
K = 1IN
IF K =
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
GOTO 2l
END

C
C
N
G

0 -
o= n

xr o

""MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY"

BYTTEPENGE"

"JEG - DIN VENLIGE DATAMAT - VIL BEREGNE"
"HVOR MANGE PENGE DU SKAL HAVE TILBAGE,"
""HVIS DU K@BER EN TING DER KOSTER HQJST"
100 KRONER."

"HVAD KOSTER DEN TING DU HAR K@BT ";
A

""HVAD HAR DU BETALT MED “;

P

T ((P - A) * 100 + .5) / 100
> 0 THEN 310

"“DER VAR LIGE PENGE, TAK!."

90

0 THEN 350

"DESVARRE...ceu..."

"DU HAR GIVET MIG";A - P;"KR. FOR LIDT."
90

"DU SKAL HAVE'";C;"KR. TILBAGE."

T (C/ 50
0 THEN 400
D;'"50-KRONE SEDDEL"
® * 50
T (C /20
0 THEN 440
E;'"20-KRONE SEDDEL/SEDLER"
(O *» 50 + E *» 20D
T /710
0 THEN 480
F;'""10-KRONE"
(D * 50 +E=*20+F *10)
NT (C /7 5
= 0 THEN 520
F5;" 5-KRONE"
(D x50 +E*x20+F*10+F5*5)
NT (C)
= 0 THEN 560
F1;" 1-KRONE(R)"
= A) = INT (P - R)
T ((C * 100 + .5))

T (C/ 2%

0 THEN 620
G;"25-0RE(R)"

G * 25)
T (/10D

0 THEN 660
H;"10-@RE(R)"

(G * 25 + H * 10)
T (/5

0 THEN 700

I;" S-QRE(R)"

(G*25 +H*10+1*5)
T (C+ .5

0 THEN 740

"DESVARRE FINDES DER IKKE 1- 0G 2-@RER."

"TAK FOR BESOGET, 0G PR GENSYN.ueouo...”

00
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Ciffer

Inden spillet starter, skal spilleren skrive 30 cifre (0-, 1- eller
2-taller) ned pa en razkke. Programmet anvender en form for
monstergenkendelse og skal forsege at gette det nzste ciffer pa
din liste.

Datamaten beder om 10 cifre ad gangen. Den gatter altid forst
og sammenligner bagefter sit gat med det ciffer, som spilleren
har indtastet. Ved rent held (eller sandsynlighed) bor datamaten
ramme rigtigt 10 gange ud af 30. Det er lidt uhyggeligt, hvor ofte
den klarer sig bedre end dette!

Programmet stammer fra Dartmouth. Den oprindelige forfat-
ter er ukendt.

MORRISTOWN CREATIVE COMPUTING NEW JERSEY

CIFFER

DETTE ER ET SPIL, HVOR DER SKAL GATTES.cecce.-
ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') 2J

TAG VENLIGST ET STYKKE PAPIR OG SKRIV CIFRENE 0O, 1 0G 2
NED 30 GANGE I TILFALDIG RAKKEFQLGE.

ARRANGER DEREFTER TALLENE I TRE RAKKER MED 10 CIFRE I HVER.
SENERE VIL JEG NEMLIG SPORGE EFTER 10 CIFRE AD GANGEN!

JEG VIL ALTID GATTE FORST, OG DEREFTER SAMMENLIGNE MED DINE
TAL FOR AT SE OM JEG HAVDE RET.

UD FRA SANDSYNLIGHEDSBEREGNING SKULLE JEG GATTE RIGTIGT 10

INDTAST VENLIGST 10 CIFRE ?1,2,1,2,0,0,1,2,1,2

MIT GAT DIT TAL RESULTAT ANTAL RIGTIGE
1 1 RIGTIG 1
1 2 FORKERT 1
1 1 RIGTIG 2
2 2 RIGTIG 3
1 0 FORKERT 3
2 0 FORKERT 3
2 1 FORKERT 3
2 2 RIGTIG 4
1 1 RIGTIG 5
2 2 RIGTIG 6

INDTAST VENLIGST 10 CIFRE 21,0,2,1,2,0,2,1,0,2

MIT GAT DIT TAL RESULTAT ANTAL RIGTIGE
1 1 RIGTIG 7
2 0 FORKERT 7
2 2 RIGTIG 8
1 1 RIGTIG 9
2 2 RIGTIG 10
1 0 FORKERT 10
1 2 FORKERT 10
1 1 RIGTIG 1
2 0 FORKERT 1
2 2 RIGTIG 12
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INDTAST VENLIGST 10 CIFRE 21,2,0,2,1,2,0,1,2,1

MIT GAT DIT TAL RESULTAT
1 1 RIGTIG
2 2 RIGTIG
1 0 FORKERT
1 2 FORKERT
1 1 RIGTIG
2 2 RIGTIG
1 0 FORKERT
1 1 RIGTIG
2 2 RIGTIG
1 1 RIGTIG

JEG GATTEDE MERE END 1/3 AF DINE CIFRE!!!!

VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLER 'N') ?2J

INDTAST VENLIGST 10 CIFRE ?0,1,2,0,1,1,2,0,0,0

MIT GAT DIT TAL RESULTAT
0 0 RIGTIG
1 1 RIGTIG
1 2 FORKERT
0 0 RIGTIG
1 1 RIGTIG
0 1 FORKERT
0 2 FORKERT
0 0 RIGTIG
1 0 FORKERT
1 0 FORKERT

INDTAST VENLIGST 10 CIFRE 21,1,2,1,2,2,1,2,1,0

MIT GAT DIT TAL RESULTAT
1 1 RIGTIG
0 1 FORKERT
0 2 FORKERT
0 1 FORKERT
0 2 FORKERT
0 2 FORKERT
0 1 FORKERT
0] 2 FORKERT
0 1 FORKERT
0 0 RIGTIG

INDTAST VENLIGST 10 CIFRE 21,2,0,2,1,2,0,2,1,0

MIT GAT DIT TAL RESULTAT
1 1 RIGTIG
1] 2 FORKERT
0 0 RIGTIG
1 2 FORKERT
1 1 RIGTIG
0 2 FORKERT
0 0 RIGTIG
1 2 FORKERT
1 1 RIGTIG
0 0 RIGTIG

JEG GATTEDE MERE END 1/3 AF DINE CIFRE!!!!

VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLER 'N') 2N

ANTAL RIGTIGE

13
14

ANTAL RIGTIGE

[V IRV, RV R Y LA BN

ANTAL RIGTIGE

~No oo o000 00O

ANTAL RIGTIGE



100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980

PRINT * MORRISTOWN CREATIVE COMPUTING NEW JERSEY "
PRINT " "
PRINT * CIFFER"

PRINT " "
PRINT

PRINT "DETTE ER ET SPIL, HVOR DER SKAL GATTES........ "

PRINT

PRINT "ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') *;

INPUT AS

IF LEFTS (AS$,1) = “N" THEN 320

PRINT

PRINT "TAG VENLIGST ET STYKKE PAPIR 0G SKRIV CIFRENE 0, 1 0G 2"
PRINT "NED 30 GANGE I TILFALDIG RAKKEFOLGE."

PRINT

PRINT "ARRANGER DEREFTER TALLENE I TRE REKKER MED 10 CIFRE I HVER."
PRINT "SENERE VIL JEG NEMLIG SPORGE EFTER 10 CIFRE AD GANGEN!"
PRINT

PRINT "JEG VIL ALTID GATTE FORST, OG DEREFTER SAMMENLIGNE MED DINE"
PRINT “TAL FOR AT SE OM JEG HAVDE RET."

PRINT

PRINT "UD FRA SANDSYNLIGHEDSBEREGNING SKULLE JEG GATTE RIGTIGT 10"
PRINT "GANGE. MEN JEG REGNER MED AT KLARE MIG MEGET BEDRE!!!!!!!"
READ A,B,C

DATA  0,1,3

DIM M(26,2),K(2,2),L(8,2),N(10)

FOR I =0 TO 26: FOR J = 0 TO 2:M(I,J) = 1: NEXT J: NEXT I

FOR I =0 TO 2: FOR J = 0 TO 2:K(I,J) = 9: NEXT J: NEXT I

FOR I = 0 TO 8: FOR J = 0 TO 2:L(I,J) = 3: NEXT J: NEXT I
L€0,0) = 2:L(4,1) = 2:L(8,2) = 2
7= 26:21 = 8:22 = 2

x=0

FORT=17T03

PRINT

PRINT "INDTAST VENLIGST 10 CIFRE ";

INPUT NC1),NC2) ,NC3) ,NC4) ,NC5) ,NC6) ,N(7),N(8) ,N(9) ,NC10)

FOR I =1 T0 10
W= N -1

IF W = SGN (W) THEN 510

PRINT "BRUG KUN CIFRENE '0', '1' ELLER '2'."
PRINT "PROV EN GANG TIL."

GOTO 420

NEXT I

PRINT

PRINT "MIT GAT","DIT TAL","RESULTAT","ANTAL RIGTIGE"
PRINT

FOR U =1 T0 10
N = N(D)

s=0

FOR J =070 2

S1 = A * K(Z2,J) + B * L(Z1,J) + C * M(Z,d)

IF S > S1 THEN 650
IF S < S1 THEN 630
IF RND (1) < .5 THEN 650
s = s1
G=J
NEXT J
PRINT G,N(U),
IF G = NC(U) THEN 700
PRINT "FORKERT",X
GOTO 770
X=X +1
PRINT "RIGTIG",X
MCZN) = MCZ,N) + 1
LCZ1,N) = LQZ1,N) + 1
K(Z2,N) = K(Z2,N) + 1
1=21- INT@Q/9 *9
1=3%27+NW
1=2~- INTQ@ /9 *9
22 = N
NEXT U
NEXT T
PRINT
IF X > 10 THEN 870
IF X < 10 THEN 900
PRINT "JEG GETTEDE NETOP 1/3 AF DINE CIFRE!"
PRINT "INGEN AF 0OS HAR VUNDET....."
GOTO 920
PRINT "JEG GATTEDE MERE END 1/3 AF DINE CIFRE!!!!"

GOTO 920

PRINT "JEG HAR GATTET MINDRE END 1/3 AF DINE CIFRE...."
PRINT DU SLOG MIG, OG HAR VUNDET.........TILLYKKE!!!"
PRINT

PRINT "VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLER 'N') ";

INPUT AS

IF LEFT$ (A$,1) = "J" THEN 350

PRINT

PRINT "TAK FOR SPILLET........FARVEL FOR DENNEGANG......."
END
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Craps 370 1F

X = 12 THEN 610
380 IF X = 5 THEN 690
390 IF X = 6 THEN 690
400 IF X = 8 THEN 690
Dette program simulerer det populzre amerikanske terningspil 410 IF X = 9 THEN 690
Craps med de regler, som galder i Nevada. Det spilles med to 420 IF X =10 THEN 690
p gler, g . P 430 IF X = 4 THEN 690
terninger, og reglerne er: 440 GOTO 1240
450 PRINT X;"......DU ER ET NATURTALENT."
. . . . 460 PRINT
1. Bliver der slaet 7 eller 11 i forste kast, betyder det gevinst. 470 PRINT "#%% GEVINST."
2.8las 2, 3 eller 12 i forste kast, er indsatsen tabt. 480 PRINT
3. Alle andre vardier bliver til dine »points«. Du kan derfor kaste ;gg g:;:: “EN";X;"'ER GIVER GEVINST"
igen. Slar du nu samme antal ojne som dit »point-slagg, sd har du 510 PRINT "DU HAR VUNDET";F;"KR."

vundet. Hvis du slar 7, taber du, og en ny spiller skal sla. 520 PRINT
530 GOTO 670
540 IF X < 10 THEN PRINT " *;

Denne version af Craps er modificeret af Steve North fra Crea- S50 PRINT X;"SLANGE@UNE. DU TABER!®

tive Computing. Den er baseret pa et originalt program, som en 560 PRINT
. R 570 PRINT “DU HAR TABT";F;"KR."
d ludselig dukkede op pa en datamat hos DEC. ;F;"KR.
ag pludsehg PP 580 PRINT
SO F=0-F
600 GOTO 67
MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY 10 0 "o
EN 7 "ER GIVER GEVINST 610 IF X < 10 THEN PRINT * “;
cRaps 620 PRINT X;"CRAPS."
DU HAR VUNDET 24 KR. 630 PRINT
640 PRINT “DU HAR TABT";F;"KR."
650 PRINT
7, 11 1 FORSTE KAST GIVER GEVINST. VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLLER 'N') 2J 660 F=0 - F
670 R =R + F
2, 3, 12 TABER. DU HAR HVERKEN TABT ELLER VUNDET NOGET. 680 GOTO 990
690 IF X < 10 THEN PRINT " ";
HVOR MEGET VIL DU SATSE 210 ;
4, 5, 6, 8, 9, 10 GIVER POINT KAST. 700 PRINT X;"POINTSLAG!....JEG SLAR IGEN..."
710 H = INT (7 * RND (1))
ceeeee. TERN R ceeeenn een
HVOR MEGET VIL DU SATSE 724 INGERNE ER KASTET 720 @ = INT (7 * RND (1))
7300 =H +q
ceeranae heceeanae. 7 eeeoold .
TERNINGERNE ER KASTET U ER ET NATURTALENT 740 IF O = 1 THEN 710
4 POINTSLAG!....JEG SLAR IGEN... *x% GEVINST. ;zg ii g - ; I:E: ;:g
2 INGEN POINT - JEG SLRR IGEN... 770 IF 0 = X THEN 890
12 INGEN POINT - JEG SLAR IGEN... EN 7 "ER GIVER GEVINST 780 IF 0 < 10 THEN PRINT " "s
8 INGEN POINT - JEG SLAR IGEN... 790 PRINT O;"INGEN POINT - JEG SLAR IGEN..."
11 INGEN POINT - JEG SLRR IGEN... DU HAR VUNDET 10 KR. 800 GOTO 710
6 INGEN POINT - JEG SLAR IGEN...
81 < -
12 INGEN POINT - JEG SLER IGEN... VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLLER 'N') 2J 828 i;IzT oigc;:i: oINS
2 INGEN POINT - JEG SLBR IGEN... 830 PRINT )
- DU HAR INDTIL NU VUNDET 10 KR.
3 INGEN POINT _ JEC SLAR IetM.. B0 PRINT DU HAR TABT;F;"KR."
5 INGEN POINT - JEG SLAR IGEN... HVOR MEGET VIL DU SATSE 210 gzg FP;IgT- f
9 INGEN POINT - JEG SLAR IGEN... 870 GOTO 670
9 INGEN POINT - JEG SLER IGEN... weeeeees TERNINGERNE ER KASTET.eceennn.. 880 GOTO 990
5 INGEN POINT - JEG SLAR IGEN... -
7 CRAPS. 6 POINTSLAG!....JEG SLRR IGEN... 890 IF X < 10 THEN PRINT " ";
3 INGEN POINT — JEG SLAR IGEN.. . 900 PRINT X;"VINDER!.......TILLYKKE!"
DU HAR TABT 24 KR. 10 INGEN POINT - JEG SLRR IGEN... g;g §§12T< 10 THEN PRINT " "
4 INGEN POINT - JEG SLRR IGEN... 930 PRINT X;"GIVER 2 GANGE INDSATS."
VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLLER 'N') 2J 8 INGEN POINT - JEG SLAR IGEN... 940 PRINT .
RAPS.
D0 WAR AU ET TAB PR 26 KR 7 CRAPS 950 PRINT " LAD MIG SE ... DET BLIVER";2 * F;"KR."
: DU HAR TABT 10 KR. Z?g FP:IsT* F
HVOR MEGET VIL DU SATSE 224
VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLLER 'N') 2N 980 oo 670
TERNINGERNE ER KASTET 990 PRINT "VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLLER 'N') ";
DU HAR HVERKEN TABT ELLER VUNDET NOGET. 1838 i:;:; AS
? vve...DU ER ET NATURTALENT.
TILLYKKE! DET GIK LIGE OP....... 1020 IF R <0 THEN 1050
xr GEVINST 1030 IF R > O THEN 1070
. 1040 IF R = O THEN 1090
M !
TKKE DARLIGT FOR EN AMAT@R SOM DIG 1050 PRINT “DU HAR NU ET TAB PR";( - 1) * R;"KR."
1060 GOTO 1100
1070 PRINT "DU HAR INDTIL NU VUNDET";R;"KR."
1080 GOTO 1100
" "
128 zii:I _MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY" 1090 PRINT "DU HAR HVERKEN TABT ELLER VUNDET NOGET."
120 e cRApe 1100 IF LEFTS (AS,1) = "J" THEN 210
130 PRINT . 1110 IF R < O THEN 1140
120 PRINT 1120 IF R > O THEN 1170
Jpoii 1130 IF R = O THEN 1200
= 1140 PRINT
:gg i:i:} 7, 11 I FORSTE KAST GIVER GEVINST. 270 E = INT (7 + RND (1)) 1150 PRINT "ARGELIGT NOK.... DU ER FLAD. PROV IGEN!®
180 PRINT "2, 3, 12 TABER." 280 5 = INT (7 + RND (1)) 1160 GoTo 1240
190 PRINT ) 290 X =€+ S 180 pRIvT
- PRINT "TILLYKKE! DU ER FODT VINDER! PROV IGEN!"
200 PRINT "4, 5, 6, 8, 9, 10 GIVER POINT KAST." 300 IF X =7 THEN 450
210 prINT T 310 IF X = 11 THEN 450 1;;3 ggIzT’z“o
. 320 IF X = 1 THEN 270
ggg ::i3; :HVOR MEGET VIL DU SATSE "; 330 IF X = 2 THEN 540 1210 PRINT "TILLYKKE! DET GIK LIGE OP.......”
240 PRINT 340 IF X = 0 THEN 270 1220 PRINT
250 PRINT "........TERNINGERNE ER KASTETeecoeono..” 350 IF X = 2 THEN 610 1230 PRINT "IKKE DARLIGT FOR EN AMATOR SOM DIG!"
260 PRINT 360 IF X = 3 THEN 610 1240 END
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Dam

Dette program spiller Dam. Datamaskinens brikker vises med
»X«, mens dine brikker vises med »0«. Et trzk foretages ved at
indtaste koordinaterne for den brik, der skal flyttes (X,Y). Ud-
gangspunktet (0,0) er i brattets nederste venstre hjorne. X angi-
ver antal felter til hojre for udgangspunktet (dvs. antal kolonner),
mens Y angiver antal felter opad (dvs. rakker). Derefter bestem-
mer du pa samme made, hvor brikken skal flyttes hen.

Den oprindelige version af dette program er skrevet af Alan
Segal, men denne version var ikke i stand til at finde ud af (og til-
lade) dobbelte eller tre-dobbelte hop. Hvis man forsegte et sa-
dant hop, kunne brikken forsvinde helt!

Steve North fra Creative Computing rettede dette, og Law-
rence Neal bidrog med modifikationer, der gjorde det muligt for
programmet at fortzlle, hvem der havde vundet spillet. Datama-
ten spiller ikke szrlig godt, men det lader vi vare op til DIG at
gore noget ved

MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY

DAM FRA 20,2
TIL 21,3

VELKOMMEN TIL SPILLET DAM. DATAMATENS
BRIKKES VISES SOM 'X', DINE BRIKKER
SOM '0'. DATAMATEN BEGYNDER ALTID.

. X . X
BRATTET ER OPDELT SOM ET KOORDINATSY-
STEM, SRDAN AT: - - X .
(0,0) ER NEDERSTE VENSTRE HJ®RNE - X . X
(0,7) ER QVERSTE VENSTRE HJORNE
(7,0) ER NEDERSTE H®JRE HJORNE N
(7,7) ER QVERSTE HOJRE HJORNE
B
COMPUTEREN SKRIVER '+TIL', NRR DU KAN
HOPPE OVER FLERE FJENDTLIGE BRIKKER. - - X .
. 0 . 0

FRA1 ,STILO, 4

X . X .oX .ox FRA 23,1
TIL 71,3
X o« X . X . X .
+TIL 2-1,-1
.. X . X .ox
FRA1 , 5TILO , 4
X e e e e e e
e e e e e e I
0 . 0 . 0 . 0 . R
. 0 . 0 . 0 . O P ¢
0 . 0 . 0 . 0 . X . . .
. 0 . o
FRA 22,2
TIL 23,3 - e e
FRAO , 6TIL1, 5 . 0 . .

o . - . 0 . 0 .
. 0 . o0 . o0 . o0
o . o . o . o0 .

FRAO , 4 TIL2 , 2

FRA 24,0
TIL 23,1

. X

FRA 26,2
TIL 75,3

FRAO , 4TIL2, 2
TIL4 , 0

X*x

FRA 4 , 0 TIL 6 , 2
TIL 4 , 4TIL2, 2

. X

FRA 21,1
TIL 23,1

TIL ?

X
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100 PRINT "MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY"
110 PRINT " "
120 PRINT " DAM'"

130 PRINT " "
140 PRINT

150 PRINT "VELKOMMEN TIL SPILLET DAM. DATAMATENS"
160 PRINT "BRIKKES VISES SOM 'X', DINE BRIKKER"

170 PRINT "SOM '0'. DATAMATEN BEGYNDER ALTID."

180 PRINT

190 PRINT "BRATTET ER OPDELT SOM ET KOORDINATSY-"
200 PRINT "STEM, SRDAN AT:"

210 PRINT

220 PRINT "(0,0) ER NEDERSTE VENSTRE HJORNE"

230 PRINT "(0,7) ER OVERSTE VENSTRE HJORNE"

240 PRINT "(7,00 ER NEDERSTE HOJRE HJORNE"

250 PRINT "(7,7) ER OVERSTE HOJRE HJORNE"

260 PRINT

270 PRINT "COMPUTEREN SKRIVER '+TIL', NRR DU KAN"
280 PRINT "HOPPE OVER FLERE FJENDTLIGE BRIKKER."
290 PRINT

300 PRINT

310 DIM R(4),8(7,7)

3206= -1

330 RCO) = - 99

340 DATA 1
350 FOR X =
360 FOR Y =
370 READ J
380 IF J = 15 THEN 410
390 S(X,Y) = J

400 GOTO 430

410 RESTORE

420 READ S(X,Y)

430 NEXT Y
440 NEXT X
450 FOR X = 0
460 FOR Y = 0
470 IF S(X,Y)
480 IF S(X,Y)
490 IF S(X,Y)
500 NEXT Y
510 NEXT X
520 GOTO 760
S30U =X +A
540 V=Y+8
550 IFU<OORUD>7ORV<OORV >7 THEN 620
560 IF S(U,V) = O THEN GOSUB 630: GOTO 620

570 IF S(U,V) < 0 THEN 620

S80 U =U + A

590V =V +B8B

600 IFU<OORV <OORUD>7ORV>7 THEN 620
610 IF SCU,V) = O THEN GOSUB 630

1,0,0,0,-1,0,0,1,0,0,0,-1,0,-1,15
T0 7
T0 7

Ys

0
0
0

- =
o o
~~

1 THEN 500
1 THEN GOSUB 1470
2 THEN GOSUB 1520

uw n v
[}

620 RETURN

630 IF V =0 AND S(X,Y) = -1 THEN Q@ = Q + 2

640 IF ABS (Y - V) =2 THENQ@ =Q + 5

650 IF Y =7 THEN @ = @ - 2

660 IFU=00RU=7THENQ =Q + 1

670 FOR C= -1 T0 1 STEP 2

680 IFU+C<OORU+C>7O0RV+G <O THEN 720
690 IF S(U + C,V+G) <O THEN @ =Q + 1: GOTO 720
700 IFU-C<OORU=-C>70RV=G>7 THEN 720
710 IF S(U +C,V +G) >0 AND (SC(U-C,V~-G) =0O0R
(U=-C=XANDV -G =Y)) THENQ=Q - 2

720 NEXT C

730 IF @ > R(0) THEN R(D) = Q:R(1) = X:R(2) = Y:R(3)
= U:R(4) =V

740 @ =0

750 RETURN

760 IF R(0) = - 99 THEN 1410

770 PRINT "FRA";R(1);",";R(2);

780 PRINT "TIL";R(3);",";R(4)

790 R(O) = - 99

800 IF R(4) = 0 THEN S(R(3),R(4)) = - 2: GOTO 820
810 S(R(3),R(4)) = S(R(1),R(2))

820 S(R(1,R(2)) =0

830 IF ABS (R(1) - R(3)) < > 2 THEN 940

840 S((R(1) + R(3)) / 2,(R(2) + R(4)) / 2) =0

850 X = R(3):Y = R(4)

860 IF S(X,Y) = -1 THENB = -2: FORA = -2T0
2 STEP 4: GOSUB 900: NEXT A

870 IF S(X,Y) = =~ 2 THEN FOR A = =2 TO 2 STEP &4:
FOR B = =- 2 TO 2 STEP 4: GOSUB 900: NEXT B: NEXT A
880 IF R(0) < > =~ 99 THEN PRINT
"TIL";R(3);",";R(4);:R(0) = - 99: GOTO 800

890 GOTO 940
900 U =X +A:V=Y+B
910 IFU<OORUD>7ORV <OORV>7 THEN 930
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920
THEN
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
(A -
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360

IF SCU,V) =0 AND S(X + A/ 2,Yy+B/ 2 >0

GOSUB 630

RETURN

PRINT : PRINT

FOR Y =7 TO O STEP -1
FOR X =0T0 7

I=4%X+1

PRINT TABC I);

IF S(X,Y) = 0 THEN PRINT ".";
IF S(X,Y) = 1 THEN PRINT "0"
IF S(X,Y)
IF S(X,Y)
IF S(X,Y)
NEXT X
PRINT : PRINT
NEXT Y
PRINT
FOR L
FOR M
IF S(L,M) =
IF SCL,M) = - 1 OR S(L,M) =
NEXT M
NEXT L
IF Z < > 1 THEN 1410
IF T < > 1 THEN 1440

T=0:2=0
PRINT " FRA ";

INPUT E,H

X =E:Y=H
IF S(X,Y) < = 0 THEN 1170
PRINT " TIL ";

INPUT A,B
PRINT

X =AY =B

IF S(X,Y) = 0 AND ABS (A - E
E) = ABS (B - H) THEN 1270

0T07
0T07

’

- 1 THEN PRINT "X";
- 2 THEN PRINT "X*";
2 THEN PRINT "0x";

1 OR S(L,M) =2 THEN Z = 1

-2 THEN T =1

) < =2 AND ABS

GOTO 1210
1=46
S(A,B) = S(E,H)
SGE,H) = 0
IF ABS (E - A) < > 2 THEN 1390

S(CE+A) / 2,(H+B) /2 =0
PRINT "+TIL ";

INPUT A1,B1

PRINT

IF A1 < 0 THEN 1390

IF SCA1,B1) < > 0 OR ABS (A

ABS (B1 - B) < > 2 THEN 1320

1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580

E = A:H = B:A = A1:B = B1:I =
GOTO 1280

IF B = 7 THEN S(A,B) =2
GOTO 450

PRINT

PRINT "JEG HAR VUNDET!"

GOTO 1450

PRINT

END

FOR A = =170 1 STEP 2
B=6

GOSuB 530

NEXT A

RETURN

FOR A= = 1T0 1 STEP 2
FOR B = - 1T0 1 STEP 2
GOsuB 530

NEXT B

NEXT A

RETURN

END

1-A)< >20R

I+15



Dam for en

I dette spil eller hovedbrud placeres 48 brikker pa de to yderste
rzkker pa alle fire sider af et almindeligt 64-felters spille- eller

skak-brazt:
oj|j0oj09j0 00|00
ojlojojO0 0|00 |O
o|0 o0
( BN J ( BN J
( BN J o0
eje o0
o|ojoj0 |0 |0 |00
ojojoj0 0|00 O

Det gzlder om at fjerne sa mange brikker som muligt ved at fo-

retage diagonale hop (som i det almindelige damspil).

Det er meget let at fa fjernet 30 til 39 brikker, svarere at fa
flernet mellem 40 og 44 og en virkelig prastation at fjerne 45 til

47 brikker.

Spillet er opfundet og programmeret af David Ahl.

MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY

DAM FOR EN

'DAM FOR EN' ER SKREVET AF DAVID AHL.

48 DAMBRIKKER ER PLACERET PR DE TO
YDERSTE FELTER PR ET ALMINDELIGT 64-
FELTERS DAMBRAT.

SPILLER DREJER SIG OM AT FJERNE SR MAN-
GE BRIKKER SOM MULGT VED AT GR DIAGO-
NALT OVER BRIKKERNE (SOM I ALMINDELIG
DAM) . BRUG DET NUMMEREREDE BRAT SOM
REFERENCE NRR DU SKAL INDTASTE HVILKET
FELT DU SKAL FLYTTE FRA 0G TIL.

DER UDSKRIVES EN OVERSIGT OVER BRATTET
HVER GANG DU HAR FLYTTET EN BRIK. PR
BRATTET BETYDER '1' EN BRIK, MENS 'O’
VISER ET TOMT FELT.

NBR DU IKKE KAN FLYTTE FLERE BRIKKER
SKAL DU INDTASTE ET 'O' SOM SVAR PR
SPORGSMRLET: 'HOP FRA ?'

SRDAN SER DET NUMMEREREDE SPILLEBRAT UD

1.2 3 4 5 6 7 8

9 10 11 12 13 14 15 16
17 18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30 31 32
33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 L7 48
49 S0 51 52 53 54 55 56
S7 S8 59 60 61 62 63 64

0G SRDAN SER STARTBRATTET UD:

1T 11111 11
T1 1111 11
110000 11
1170000 11
110000 11
110000 11
1T 111 1 1 11
1111111

HOP
HOP

J S e =]

HOP
HOP

PN N G i = |

x
o
o

HOP

[T T G = ]

HOP

x
o
o

[ I G |

FRA 21
TIL 219

[T N N = R
D000 =

FRA 722
TIL 220

D aaaa00
- 00020 =
[N o N = = I N Y

FRA 7?3
TIL 221

B A aa00
2000 -=00
20000 20 =

FRA 28
TIL 722

N e N =)
2200000
- L 00020 =

N N N = I SN - 20000 = 40w 000O0 ==

N e N = N = Y

L 0000 = - PN o W Il = I = QIR ey S 0000 =

N o W N = I Y Yy

[N N A ¥ -

O N )

PN N o I Y

b A S a a2 PN G G Sy

[T G Y

P O A YN = ]

HOP
HOP

S aaa0

HOP

x
o
o

- aa a0

HOP

x
PN G = ) o
o

x
o
Y

HOP

[ RS G G N Y

HOP
HOP

[ JEE R RN NN Y

x
o
a

HOP

[ QT NG, RN

HOP
HOP

OO0 =2 D=0

FRA 216
TIL 730

S aaaaaso0o0
=2 000200

FRA 264
TIL 246

S Aa S aaa00
- a2 00000
PN o [ o I o IR o Y

FRA 25
TIL 723

B a0 0
- 200000
PRGN o W e I = R Y e Y

FRA 257
TIL 243

M O=R a s a00
2 aos00-0O0
S 00020

FRA 725
TIL 211

20O =a-2000
PN e Y = BT Y o )

FRA 24
TIL 718

DO aaa00
- aasp00-s0O0
s a00O0-0O0

FRA 249
TIL 2?35

S 0O0a-=sa00
Y = I W = =)
-2 000-20O0

53 0000 D000 Aa=0 2000 a =0 A w000 =20 BN = I = JE - 2000 o

2000 -=-=20

NN = R YR o Y [N N o T YT o I N o T JE S o R [N o T S o R [N o JE T T S PR o Y = R P N

P = T IR Y Y

P o JE QNN . R [N = Y QIO RN N o YR RN, RN P o JE QNN JY N o T N S N o, N o R A a0 0 -

N Y SOy, SN

O =2 aaa00 O = = aa00 O 2 aawa00 O 2 =2 a0 aa00 O =2 2000 S .00

O =Samaa00

HOP FRA 241
HOP TIL 227
0000
1000
1111
0110
1010
0010
00 1 1
001 11
HOP FRA 258
HOP TIL 744
0000
17000
1111
0110
1010
00 1 1
000 1
00 11
HOP FRA 226
HOP TIL 212
0000
10 0 1
110 1
0010
17010
00 1 1
000 1
00 1 1
HOP FRA 222
HOP TIL 24
000 1
100 1
11 0 1
0010
1010
00 1 1
000 1
00 11
HOP FRA 759
HOP TIL 245
000 1
10 0 1
110 1
0010
1010
00 11
0000
000 1
HOP FRA 218
HOP TIL 236
000 1
100 1
1001
0 00O
101 1
00 1 1
0000
000 1
HOP FRA 721
HOP TIL 23
001 1
1000
100 1
0000
1011
00 11
0 00O
000 1
HOP FRA ?

S a-S,00-200 S w0000 2000200 =2 000-==-0 = -22000-=-=20 - -2000~-=0

S, a2 0000O0

PN e I N = = Y PR R W= = Y - a0 00 - PN o R Y o Y [N - T SR - Yy N o T YT N o R

PN e I N = X = Y

SO R A ma0a N - R NN SN PN - Y SN _ SN PN o Y Y OUN  JY PN o Y OO . SN

N Y S G N RN

N N NN RN

O = = =00 O == aaa00 O @ a0 0 O = aaa00 O = aaa00 O = 000

O maas00

59



100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320

340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610

60

PRINT "MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY"
PRINT " "
PRINT " DAM FOR EN"

PRINT "
PRINT

DIM A(64)

PRINT "'DAM FOR EN' ER SKREVET AF DAVID AHL."
PRINT

PRINT "48 DAMBRIKKER ER PLACERET PR DE TO"
PRINT “YDERSTE FELTER PR ET ALMINDELIGT 64-"
PRINT "FELTERS DAMBRAT."

PRINT

PRINT "SPILLER DREJER SIG OM AT FJERNE SR MAN-"
PRINT "GE BRIKKER SOM MULGT VED AT GR DIAGO-"
PRINT "NALT OVER BRIKKERNE (SOM I ALMINDELIG"
PRINT "DAM). BRUG DET NUMMEREREDE BRAT SOM"
PRINT "REFERENCE NRR DU SKAL INDTASTE HVILKET"
PRINT "FELT DU SKAL FLYTTE FRA 0G TIL."

PRINT

PRINT "DER UDSKRIVES EN OVERSIGT OVER BRRTTET"
PRINT "HVER GANG DU HAR FLYTTET EN BRIK. PR"
PRINT “BRATTET BETYDER '1' EN BRIK, MENS '0'"
PRINT "VISER ET TOMT FELT."

PRINT

PRINT "NRR DU IKKE KAN FLYTTE FLERE BRIKKER"
PRINT *'SKAL DU INDTASTE ET '0O' SOM SVAR PR"
PRINT ''SPORGSMELET: 'HOP FRA ?'"

PRINT

PRINT "SRDAN SER DET NUMMEREREDE SPILLEBRAT UD"
FOR'I =1 TO 64

IF I < 10 THEN PRINT " ";

IF (I = 1)/ 8= INT ((I -1)/ 8) THEN PRINT
PRINT I;

IF I = 9 THEN PRINT " ";

NEXT I

PRINT

PRINT

PRINT "0G SRDAN SER STARTBRATTET UD:"

PRINT
FOR J =
AC) =1
NEXT J
FOR J = 19 TO 43 STEP 8
FOR1=JT0J +3
A(D) =

NEXT I

NEXT J
M=20

GOTO 890

PRINT '"HOP FRA ";
INPUT F

IF F = 0 THEN 980

1 70 64

0

620
828
650
660
670
680
690

710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840

F
F
T
T

A

850 A

860

A

870 M

880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130

S

PRINT "HOP TIL ";
INPUT T

PRINT

REM Er hop gyldigt?

1 INT (CF -1/ 8

2=F-8xF1
1= INT ((T-1)/7 8
2=T-8x*T

IF F1 > 7 THEN 800

IF T1 > 7 THEN 800

IF F2 > 8 THEN 800

IF T2 > 8 THEN 800

IF ABS (F1 - T1) < > 2 THEN 800

IF ABS (F2 - T2) < > 2 THEN 800

IF ACCT + F) / 2) = 0 THEN 800

IF ACF) = 0 THEN 800

IF ACT) = 1 THEN 800
GOTO 840
PRINT "ULOVLIGT TRAK.u.e.. PROV IGEN."
PRINT
GOTO 590
REM Nyt brat

(T =1

(F) =0

(T +F /2)=0

=M+
REM Udskriv brat

FOR J = 1 TO 57 STEP 8

FORI =JT0J +7
PRINT ACI);

NEXT I

PRINT

NEXT J

PRINT

GOTO 590

REM Slutresultatet

=0
FOR I
§$ =S
NEXT
PRINT "DU FORETOG";M;"HOP 0G DER ER"

PRINT S;"BRIKKER TILBAGE PR BRATTET."

PRINT

PRINT "VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLER 'N') "
INPUT AS

IF LEFTS (A$,1) = "J'" THEN 390

170 64
ACD)

-+

IF LEFT$ (A$,1) = "N" THEN 1110
PRINT "SVAR 'JA' ELLER 'NEJ'."
GOTO 1050

PRINT

PRINT "0.K. HRBER DU HAR MORET DIG."
END



Dronningeskak WOR VIL D0 BEGINDE 751

DATAMATEN FLYTTER TIL KVADRAT 75
DIT TRAK 295
DATAMATEN FLYTTER TIL KVADRAT 158
Dette spil er baseret pa de trek, som dronningen i skak kan fore-

tage, dvs. enten vandrette, lodrette eller diagonale trk. I dette gggTH;gRiﬂﬁ;érTEN °$IKS§2RUZPLI_'EE:T
spil far dronningen dog kun lov til at gi mod venstre, nedad eller ’
diagonalt nedad mod venstre. ER DER FLERE DER VIL SPILLE MED ?NEJ

Formailet med spillet er at placere dronningen (der anvendes
kun én) i det nederste venstre hjorne, ved at du og datamaten
skiftes til at trekke. Den, som flytter dronningen over pa feltet i
det nederste venstre hjorne, har vundet.

Du trazkker forst, idet du placerer dronningen i et af felterne
pa skakbrattets overste vandrette rakke eller pa et af felterne i 100 PRINT "MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY"

. . . . 110 PRINT "
den lodrette raxkke, der ligger lengst til hojre pa brattet. Dette 459 priny »

DET ER IORDEN ... FARVEL 0G TAK.

DRONNINGESKAK"
udgor dit forste trek. Det kan lade sig gore at vinde over datama- 130 PRINT " "
ten. Men det krever en del omtanke. Du bliver nedt til selv at fin- 140 PRINT
. 150 DIM S(64)

de ud af en brugbar strategi. 160 FOR I =1 TO 64
170 READ S(I)
180 NEXT I

MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY 190 DATA 81,71,61,51,41,31,21,11
200 DATA 92,82,72,62,52,42,32,22

DRONNINGESKAK 210 DATA 103,93,83,73,63,53,43,33

220 DATA 114,104,94,84,74,64,54,44
230 DATA 125,115,105,95,85,75,65,55

ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') 24 240 DATA 136,126,116,106,96,86,76,66
250 DATA 147,137,127,117,107,97,87,77
VI SKAL TIL AT SPILLE ET SPIL, DER ER 260 DATA 158,148,138,128,118,108,98,88
BASERET PR SKAKSPILLETS TRAK. DRON- 270 PRINT "ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') *;
NINGEN KAN KUN FLYTTE MOD VENSTRE, 280 INPUT W$
NEDAD ELLER DIAGONALT NEDAD 0G TIL VEN- 290 PRINT
STRE. 300 IF LEFTS (WS,1) = "N" THEN 370
310 IF LEFTS (WS$,1) = "J" THEN GOTO 350
DU 0G DATAMATEN SKIFTES TIL AT FLYTTE 320 PRINT "SVAR VENLIGST 'JA' ELLER 'NEJ'."
DRONNINGEN. 330 PRINT
340 GOTO 270
SPILLET DREJER SIG OM AT PLACERE DRON- 350 Gosus 1580
NINGEN I DET NEDERSTE VENSTRE HJORNE AF 360 GOTO 390
BRATTET. DEN DER FRR PLACERET 370 Gosus 1810
DRONNINGEN HER VINDER! 380 REM Er der fejl?
390 PRINT "HVOR VIL DU BEGYNDE ";
DU TREKKER FORST, 0G DU BEGYNDER MED AT 400 INPUT M1
PLACERE DRONNINGEN PR ET FELT I DEN 410 IF M1 = 0 THEN 560
OVERSTE VANDRETTE RAKKE, ELLER I DEN 420 T1 = INT (M1 / 10)
HOJRE LODRETTE RAKKE FELTER. DETTE 430 U1 =M1 - 10+ T
ER DIT FORSTE TRAK. 440 IF U1 = 1 THEN 500
450 IF U1 = T1 THEN 500
DU KAN OPGIVE SPILLET VED AT INDASTE ET 460 PRINT "LES INSTRUKTIONERNE IGEN."
TREK PR '0'. 470 PRINT "DU STARTER ULOVLIGT!"
480 PRINT
490 GOTO 390
81 71 61 51 41 31 21 1N S00 GOSUB 740
510 PRINT "DATAMATEN FLYTTER TIL KVADRAT";M
92 82 72 62 52 42 32 22 520 IF M = 158 THEN 1320
530 PRINT "DIT TRAK ";
103 93 83 73 63 53 43 33 540 INPUT M1
550 IF M1 < > 0 THEN 600
14 106 94 84 74 64 S4 4&4 560 PRINT
570 PRINT "DET SER UD TIL, AT DU GIVER OP!"
125 115 105 95 8 75 65 SS 580 PRINT
S90 GOTO 1480
136 126 116 106 96 86 76 66 600 IF M1 < = M THEN 1160
610 T1 = INT (M1 / 10)
147 137 127 117 107 97 87 77 620 U1 = M1 - 10 * T1
630 P = U1 - U
158 148 138 128 118 108 98 88 640 IF P < > 0 THEN 680
650 L = T1 - T
660 IF L < =0 THEN 1160
HVOR VIL DU BEGYNDE 744 670 GOTO 500
DATAMATEN FLYTTER TIL KVADRAT 55 680 IF T1 - T < > P THEN 700
DIT TRAK 765 690 GOTO 500
DATAMATEN FLYTTER TIL KVADRAT 75 700 IF T1 - T < > 2 % P THEN 1160
DIT TRAK 2?85 710 "GOTO 500
DATAMATEN FLYTTER TIL KVADRAT 127 720 PRINT "TALLER SOM DIT FORSTE TRAK."
DIT TRAK 2138 730 REM Dan datamatens trak
DATAMATEN FLYTTER TIL KVADRAT 158 740 IF M1 = 41 THEN 970
750 IF M1 = 44 THEN 970
GODT FORSOGT, MEN DET SER UD TIL AT 760 IF M1 = 73 THEN 970
JEG HAR VUNDET.  TAK FOR SPILLET! 770 IF M1 = 75 THEN 970
780 IF M1 = 126 THEN 970

ER DER FLERE DER VIL SPILLE MED ?JA 790 IF M1 = 127 THEN 970
800 IF M1 = 158 THEN 1220
810 Cc=0
820 FOR K =7 TO 1 STEP -1



830 U
840 T

850
860

=ul

=71 +K
Gosus 1380

IF C = 1 THEN 950

870 U = U + K

880
890

GosuB 1330
IF C = 1 THEN 950

900 T =T+K

910
920
930

940

950 €

960

970

980

990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370

62

Gosus 1380
IF C = 1 THEN 950
NEXT K

GOTO 970
=0
RETURN
Gosus 1000
RETURN
REM Tilfaldigt trak
Z = RND (1)
IF Z > .6 THEN 1110
IF Z > .3 THEN 1070

u=u
T=T1+1
M=10*T+U
RETURN
Uu=u +1
T=T1+2
M=10*T+ U
RETURN
Uu=ul +1
T=T1+1
M=10*T+U
RETURN
REM Ulovligt trak
PRINT

PRINT"'DU ER EN SNYDEPELS"
PRINT
PRINT "PROV IGEN....";

GOTO 540

REM Spiller vinder

PRINT

PRINT "TILLYKKEeecaesa"
PRINT

PRINT "DU HAR VUNDET - VIRKELIG GODT SPIL!'"
PRINT "DET SER UD TIL AT JEG HAR M@DT MIN"
PRINT "OVERMAND. TAK FOR SPILLET OVER-"
PRINT "MAND. JEG KAN JO IKKE VINDE ALTID."
PRINT

GOTO 1480

REM Datamaten vinder

PRINT

PRINT "GOOT FORS®GT, MEN DET SER UD TIL AT"
PRINT "JEG HAR VUNDET. TAK FOR SPILLET!"
PRINT

GOTO 1480

REM Test datamatens trak

1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840

1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1920

M=10*T+U

IF M = 158 THEN 1450

IF M = 127 THEN 1450

IF M = 126 THEN 1450

IF M = 75 THEN 1450

IF M = 73 THEN 1450

RETURN
c=1

GOTO 1440

REM Et spil til?

PRINT "ER DER FLERE DER VIL SPILLE MED ";
INPUT Q3

PRINT

IF LEFT$ (@$,1) = "J'" THEN 390

IF LEFTS (Q$,1) = "N THEN 1550

PRINT "SVAR VENLIGST 'JA' ELLER 'NEJ'."

GOTO 1480

PRINT "DET ER IORDEN ... FARVEL 0G TAK."

GOTO 1930

REM Instruktioner

PRINT "VI SKAL TIL AT SPILLE ET SPIL, DER ER"
PRINT ""BASERET PR SKAKSPILLETS TRAK. DRON-"
PRINT ""NINGEN KAN KUN FLYTTE MOD VENSTRE,"
PRINT '"NEDAD ELLER DIAGONALT NEDAD OG TIL VEN-"
PRINT "STRE."

PRINT

PRINT DU OG DATAMATEN SKIFTES TIL AT FLYTTE"
PRINT 'DRONNINGEN."

PRINT

PRINT "SPILLET DREJER SIG OM AT PLACERE DRON-"
PRINT "NINGEN I DET NEDERSTE VENSTRE HJORNE AF"
PRINT "BRATTET. DEN DER FAR PLACERET"

PRINT ""DRONNINGEN HER VINDER!"

PRINT

PRINT DU TRAKKER FQRST, OG DU BEGYNDER MED AT"
PRINT 'PLACERE DRONNINGEN PR ET FELT I DEN"

PRINT "OVERSTE VANDRETTE RAKKE, ELLER I DEN"
PRINT "HOJRE LODRETTE RAKKE FELTER. DETTE"
PRINT "ER DIT FORSTE TRAK."

PRINT

PRINT DU KAN OPGIVE SPILLET VED AT INDASTE ET"
PRINT "TRAK PR '0'."

PRINT
PRINT
FORA =0T07
FOR B =1 70 8

I =8*A+8B
IF S(I) < 100 THEN PRINT " ";
PRINT S(I);
NEXT B
PRINT
PRINT
NEXT A
PRINT
RETURN
END




Dyreriget

Til forskel fra andre spil, hvor datamaten valger et tal eller et
bogstav, som det er din opgave at gxtte, s skal DU i dette spil
tenke pa et dyr, mens datamaten skal udsporge dig, og prove at
gatte hvad det er for et dyr, du tenker pa. Hvis den gatter for-
kert, si beder den dig om at indtaste et spergsmal, der skelner
mellem det dyr, den gxttede pa, og det dyr du tenkte pa. Derved
»lerer« datamaten at kende forskel pa nye dyr. Det spergsmal,
du indtaster, skal ikke indeholde et spargsmalstegn.

Denne version af spillet har ingen mulighed for at gemme de
dyr, datamaten lzrer i spillets lob, sa den kan huske dem, nar du
spiller Dyreriget naste gang. Hvis din datamat har mulighed for
det, kan du modificere programmet, si det gemmer den indice-
rede strengvariabel A$, nar spillet afsluttes, og indleser denne
igen, hver gang spillet startes pa ny. Pa denne made kan du gem-
me alle de dyr, som datamaten lzrer fra gang til gang.

Hvis du svarer »LISTE« pa sporgsmalet: "TANKER DU PAET
DYR?q, vil datamaten udskrive en liste over de dyr, den har lert
at kende forskel pa indtil nu.

Programmet indeholder kun dyrene FISK og FUGL, og nar du
skal opbygge en fil af dyr, er det en god ide at bruge brede, gene-
relle sporgsmal forst, for derefter at indsnzvre sporgsmalene in-
den for de dyr, der kommer til senere. Hvis dit forste dyr f.eks. er
en ELEFANT, si vil datamaten bede dig om at indtaste et sporgs-
mal, der gor det muligt at skelne en fugl fra en elefant. Her er
der naturligvis hundredevis af muligheder, men hvis du har
tenkt dig at opbygge en stor fil med mange dyr, s ville et godt
sporgsmal f.eks. vaere: "ER DET ET PATTEDYR.

Dette program kan let modificeres til at arbejde med andre
ting end dyr, idet du simpelt hen modificerer begyndelsesdata i
linie 910 og den del af teksten der omhandler dyr, dvs. program-
linierne 120, 190, 210, 220, 320, 500, 570 og 950. I en undervis-
ningssituation kunne dette program vare af stor verdi fordi det
kan lzre brugeren at skelne mellem mange forskellige slags ob-
jekter, f.eks. geologi, geografi, navigation, cellestruktur, etc.

Programmet blev oprindeligt udviklet af Arthur Luehrmann
ved Dartmouth College og blev derefter forkortet og modificeret
af Nathan Teichholtz ved DEC og Steve North fra Creative Com-

puting.

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400

MORRISTOWN CREATIVE COMPUTING NEW JERSEY

DYRERIGET

LAD OS SPILLE 'DYRERIGET'!

DU TANKER PR ET DYR, MENS DATAMATEN SKAL FORSOGE AT GATTE
HVILKET DYR DET ER.

DATAMATEN STILLER DIG FORSKELLIGE SPORGSMRL, SOM DU ENTEN
SKAL BESVARE MED 'J' (FOR JA) ELLER 'N' (FOR NEJ).

TANKER DU PR ET DYR ?2J
KAN DEN SVOMME ?J

ER DET EN FISK 7N

HVILKET DYR TANKTE DU PR ?FRO

INDTAST ET SPORGSMAL, DER ADSKILLER EN FRO
FRA EN FISK ?KAN DEN SPRINGE

HVIS DYRET ER EN FR® , VIL SVARET PR SPORGSMALET
SR VARE 'J' (JA) ELLER 'N' (NEJ) ?J

TANKER DU PR ET DYR ?J

KAN DEN SVOMME ?J
KAN DEN SPRINGE 2N

ER DET EN FISK 2N

HVILKET DYR TANKTE DU PR ?HVAL

INDTAST ET SPORGSMRL, DER ADSKILLER EN HVAL
FRA EN FISK ?ER DEN ET PATTEDYR

HVIS DYRET ER EN HVAL, VIL SVARET PR SPORGSMRLET
SR VARE 'J' (JA) ELLER 'N' (NEJ) 2

TANKER DU PR ET DYR 7N

PRINT " MORRISTOWN CREATIVE COMPUTING NEW JERSEY "
PRINT ' "
PRINT " DYRERIGET"

PRINT " g
REM

REM "DYRERIGETS" oprindelse er usikker, men man regner med,

REM at spillet blev opfundet af Lawrence Hall, U.C.

REM

PRINT

PRINT "LAD OS SPILLE 'DYRERIGET'!"

PRINT

PRINT "DU TANKER PR ET DYR, MENS DATAMATEN SKAL FORSOGE AT GATTE"
PRINT "HVILKET DYR DET ER."

PRINT

PRINT "DATAMATEN STILLER DIG FORSKELLIGE SPORGSMRL, SOM DU ENTEN"
PRINT ''SKAL BESVARE MED 'J' (FOR JA) ELLER 'N' (FOR NEJ)."

DIM A$(200)

FORI =07T03

READ AS(I)

NEXT I
N = VAL (A$(0))

PRINT

PRINT "TANKER DU PR ET DYR ";
INPUT A3

IF A$ = "LISTE" THEN 930

IF LEFTS (A$,1) = "N'" THEN GOTO 1120
IF LEFTS (A$,1) < > "J" THEN 310
PRINT
K =1

GOosuB 740

IF LEN (A3S(K)) = 0 THEN 1120
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410 IF LEFTS (A$(K),2) = "/Q" THEN 390

420 PRINT

430 PRINT "ER DET EN "; RIGHTS (AS(K), LEN (AS(K)) - 2);" ";
440 INPUT AS

450 PRINT

460 AS = LEFTS (AS,1)

470 IF A$ = '"J" THEN PRINT "PROV IGEN": PRINT : GOTO 310
480 PRINT

490 PRINT " "
500 PRINT "HVILKET DYR TANKTE DU PR ";

510 INPUT V$

520 PRINT

530 PRINT "INDTAST ET SPORGSMAL, DER ADSKILLER EN ";V$

540 PRINT "FRA EN "; RIGHTS (AS$(K), LEN (AS(K)) - 2);" ";
550 INPUT X$

560 PRINT

570 PRINT "HVIS DYRET ER EN ";V$;", VIL SVARET PR SPORGSMALET"
580 PRINT "SR VARE 'J' (JA) ELLER 'N' (NEJ) “;

590 INPUT AS

600 AS = LEFTS (A3,1)

610 IF A3 < > '"J" AND A$ < > "N' THEN 570

620 PRINT " "
630 PRINT

640 IF AS = ''J" THEN B$ = "N"

650 IF A$ = "N'" THEN BS = 'J"

660 21 = VAL (A$(0))

670 AS(0) = STRS (21 + 2)

680 AS(Z1) = AS(K)

690 AS(Z1 + 1) = "/A" + VS

700 AS(K) = "/Q" + X$ + "/" + AS + STR$ (Z1 + 1)

710 AS(K) = AS(K) + /" + B$ + STR$ (Z1) + "/*

720 GOTO 310

730 REM Subrutine der skriver spgrgsm8l

740 @$ = AS(K)

750 FOR Z = 3 TO LEN (Q%)

760 IF MIDS (Q3,Z,1) < > "/" THEN PRINT MIDS (QS,Z,1);: NEXT Z
770 PRINT " ";

780 INPUT C$

790 C$ = LEFTS (€S,

800 IF C$ < > "J" AND C$ < > "N" THEN 750

810 T$ = "/" + (3

820 FOR X = 3 TO LEN (@S) -1

830 IF MIDS (Q$,X,2) = T$ THEN 860

840 NEXT X

850 GOTO 1120

860 FOR Y =X + 1 TO LEN (@$%)

870 IF MIDS (Q$,Y,1) = '"/" THEN 900

880 NEXT Y

890 GOTO 1120

900 K = VAL ( MIDS (Q$,X + 2,Y = X - 2))

910 RETURM

920 DATA 4" ,"/QKAN DEN SVOMME/J2/N3/","/AFISK","/AFUGL"

930 PRINT
940 PRINT "
950 PRINT " LISTE OVER DYR JEG ALLEREDE KENDER:"

960 PRINT " "
970 PRINT

980 x =0

990 FOR I = 1 TO 200

1000 IF LEFTS (AS(I),2) < > "/A" THEN 1060

1010 FOR Z = 3 TO LEN (AS(D))

1020 IF MIDS (AS(I),Z,1) < > "/" THEN PRINT MIDS (AS(I),Z,1);: NEXT Z
1030 PRINT ,

1040 X = X + 1

1050 IF X > 3 THEN X = 0: PRINT

1060 NEXT I

1070 PRINT

1080 IF X < > 0 THEN PRINT

1090 PRINT *
1100 PRINT
1110 GOT0 310
1120 END
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Enogtyve

Dette spil simulerer kortspillet 21 eller Blackjack, sidan som det-
te spilles pa kasinoerne i Las Vegas. Denne ret omfattende ver-
sion tillader op til 7 spillere. Hver spiller kan bede om endnu et
kort (nyt kort), afstd fra nyt kort (star), eller dele eller fordoble en
hénd hvis spilleren har faet to ens kort. Giveren forlanger forsik-
ring (en ny indsats), dersom han far et es med billedsiden opad.
Kortene blandes automatisk, nar kort nummer 51 er naet. For
at forege realismen i spillet kan du @ndre dette, sa det sker ved
kort nummer 41. Denne ®ndring skal foretages i programlinie
270. Egentlig vil puritanere forlange, at programmet modifice-
res, si det bruger tre szt kort (som i virkeligheden) i stedet for

kun to.

Dette program dukkede pludselig op hos Digital Equipment

Corporation. Forfatteren er ukendt.

MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY

ENOGTYVE

ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') ?J
DETTE SPIL HEDDER 'ENOGTYVE'. OP TIL 7
SPILLERE KAM DELTAGE. NRR DE TO FORSTE

KORT ER GIVET, INDTASTER DU INDSATSEN.

NBR INDSATSEN ER GJORT GIVES DER KORT.
SPILLERNES HANDER SPILLES EFTER TUR.
SPILLERENS FORSTE SVAR SKAL VARE ET AF
FOLGENDE:

'D'=FORDOBLING
'N'=NYT KORT

'S'=STRR
'/'=DEL KORTENE

ALLE EFTERFOLGENDE SVAR SKAL VARE ENTEN
'S' ELLER 'N'.

HVIS KORTENE BLEV DELT, ER DET DOG TIL-
LADT AT FORDOBLE.

ANTAL SPILLERE 72
**xkkk*xk* BLANDER KORTENE.

INDSATSER:
SPILLER 1 2100
SPILLER 2 27200

SPILLER: 1 2  GIVER
10 8
J 2

SPILLER 1 2N
FIK & --
FIK K

ONSKES FLERE KORT 2N
eeee REVNET ....

SPILLER 2 2N

FIK 9 -- ONSKES FLERE KORT ?/
INDTAST VENLIGST N, ELLER S, ?S
TOTALEN ER 21

GIVER HAR A GEMT. EN TOTAL PR 19

SPILLER 1 TABER 100 KR., IALT = -100
SPILLER 2 VINDER 200 KR., IALT = 200

GIVER HAR IALT = -100

INDSATSER:

SPILLER 1 2200
SPILLER 2 7400

SPILLER: 1 2  GIVER
A 3 Q
2 6

GIVER HAR IKKE 21.

SPILLER 1 2N
FIK 10 -
FIK 5 --
TOTALEN ER 18

ONSKES FLERE KORT 2N
ONSKES FLERE KORT ?S

SPILLER 2 ?N
FIK 8 ==
TOTALEN ER 17

ONSKES FLERE KORT ?S
GIVER HAR &4 GEMT. EN TOTAL PR 14
TRAKKER K .... REVNET ....

SPILLER 1 VINDER 200 KR., IALT = 100
SPILLER 2 VINDER 400 KR., IALT = 600

GIVER HAR IALT = -700

INDSATSER:

SPILLER 1 2100
SPILLER 2 ?300

SPILLER: 1 2  GIVER
3 8 5
9 K

SPILLER 1 2N
FIK 7 ==
TOTALEN ER 19

ONSKES FLERE KORT ?S
SPILLER 2 ?S
TOTALEN ER 18

GIVER HAR Q GEMT. EN TOTAL PR 15
TRAKKER J .... REVNET ....

SPILLER 1 VINDER 100 KR., IALT = 200
SPILLER 2 VINDER 300 KR., IALT = 900

GIVER HAR IALT = -1100

INDSATSER:

SPILLER 1 2100
SPILLER 2 2100

SPILLER: 1 2

SPILLER 1 ?N
FIK 2 ==
FIK 9 ==
TOTALEN ER 20

ONSKES FLERE KORT ?N
ONSKES FLERE KORT ?S

SPILLER 2 ?N

FIK @ .... REVNET ....

GIVER HAR 10 GEMT. EN TOTAL PR 16
TRAKKER 2  -- TOTALEN ER NU 18

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220

230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390

SPILLER 1 VINDER 100 KR., IALT
SPILLER 2 TABER 100 KR., IALT

300

= 800

GIVER HAR IALT = -1100

INDSATSER:

SPILLER 1 2100
SPILLER 2 2100

SPILLER: 1 2  GIVER
K A 7
7 4

SPILLER 1 7S
TOTALEN ER 17

SPILLER 2 2N

FIK 9 -- ONSKES FLERE KORT 7N
FIK Q@ .... REVNET ....
GIVER HAR J GEMT. EN TOTAL PR 17

SPILLER 1 VIGER
SPILLER 2 TABER

IALT = 300
100 KR., IALT = 700

GIVER HAR IALT =

***kxkxk* BLANDER KORTENE.

INDSATSER:

SPILLER 1 2100
SPILLER 2 2100

SPILLER: 1 2  GIVER

SPILLER 1 7N
FIK 10 .... REVNET ....

SPILLER 2 7S
ENOGTYVE !

GIVER HAR A  GEMT.
SPILLER 1 TABER 100 KR., IALT
SPILLER 2 VINDER 150 KR., IALT

nou

-1000

200
850

GIVER HAR IALT =

INDSATSER:

SPILLER 1 ?

-1050

PRINT "MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY"

PRINT "

PRINT "
PRINT "

ENOGTYVE"

PRINT

DIM P(15,12),Q(15),C(52),D(52)
DIM T(8),S(7),B(15),R(15)
REM

REM P(I,J) er det J'ende kort p8 h8nd I.

REM  Q(I) er total p8 h8nd I.

REM C er det spil kort der gives fra.

REM  T(I) er totalen for spiller I.

REM S(I) er totalen for denne h&nd for spiller
REM  B(I) er indsatsen p§ hind I.

REM  R(I) er langde af P(I,*x)

GOTO 1330

REM Subrutine, der tager et kort, der gemmes i X

IF C < 51 THEN 400

PRINT

PRINT "**#*x%%**x BLANDER KORTENE."

FOR D =D TO 1 STEP -1
c=¢Cc-1
() = o(D)

NEXT D

FOR C1 = 52 TO C STEP =~ 1
€2 = INT CRND (1) * (C1 -C+ 1)) +¢C
€3 = c(c

€2 = cecn
€1 =1c¢3
NEXT C1

65



400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990

X = €(C)

c=¢C+1

RETURN

REM Subrutine, der bedgmmer h8nd I.
REM totalen gemmes i Q(I).

REM Totalerne har fglgende betydning:
REM 2-10...HBRD 2-10

REM 11-21...8L0D 11-21

REM 22-32...HRRD 11-21

REM 33- ...REVNET
Q=0

FOR @2 = 1 TO R(I)
X = P(1,Q2)

GOsuB 570

NEXT Q2
Q(I) = Q

RETURN

REM Subrutine der lagger kortet X til totalen Q.
X1 =X

IF X1 > 10 THEN X1 = 10
a1 = @ + X1

IF @ > = 11 THEN 670
IF X > 1 THEN 650
Q=Qa+ 1
RETURN
Q =Q1 + 11 » ABS (@1 > =11)
RETURN
Q =Q1 + ABS ((@ < =21 AND Q1 > 21))

IF @ < 33 THEN 700
Q= -1
RETURN
REM Subrutine der udskriver kortene D$
PRINT MID$ (D$,3 * X - 2,3);
PRINT " “;
RETURN
REM Subrutine, der spiller en h8nd
H1 =5
GOsSuB 1220
H1 =3
ON H GOTO 890,870
GosuB 260
B(1) = B(I) * 2
PRINT "FIK";
Gosus 720
GOSuUB 960
IF @ > 0 THEN GOSUB 1140
RETURN
GOSuB 1160
RETURN
GosuB 260
PRINT "FIK";
GOosus 720
GOSuUB 960
IF Q@ < 0 THEN 880

PRINT " -- ONSKES FLERE KORT ";

GOTO 770

REM Subrutine, der Lagger et kort til rakke I
R(I) = R(I) +1
P(I,R(I)) =X
Q = QD)

1000 GoOsuB 570

1010 a(I) = Q

1020 IF @ > = 0 THEN 1060
1030 PRINT ".... REVNET ...."
1040 PRINT

1050 Gosus 1070

1060 RETURN

1070 REM Subrutine, der fjerner rakke I
1080 IF R(I) < > O THEN 1100
1090 RETURN

1100 D = D + 1

1110 p(D)

P(I,R(I))

1120 R(I) = R(I) -1

1130 GOTO 1080

1140 REM Subrutine, der udskriver total p8 h8nd I.
1150 AA = Q(I)

1160 AA = Q(I)

1170 GosuB 3830

1180 PRINT "TOTALEN ER";AA

1190 PRINT

1200 RETURN

1210 REM Subrutine, der analyserer indtastet svar
1220 REM I$ er defineret andetsteds.

1230 INPUT HS

1240 FOR H = 1 TO H1 STEP 2

1250 IF H$ = MIDS (IS,H,1) THEN 1310

1260 NEXT H

1270 PRINT "INDTAST VENLIGST ";
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1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150

PRINT MID$ (I$,1,H1 - 1);" ELLER ";
PRINT MIDS (I$,H1,2);" ',
GOTO 1230
H=(H+1)/2
RETURN
REM Programmet starter her
REM Initialisering
DS =" A 2 3 4 5 6 7 8 910 J Q@ K"
I$ = "N,S,D,/,"
FOR I =170 13
FORJ =4 * 1 -3704x*1
D) =1
NEXT J
NEXT I
D =52
C =53
PRINT "ONSKES INSTRUKTIONER ('J' ELLER 'N') ";
INPUT HS
PRINT
IF LEFTS (H$,1) = "N'" THEN 1660
PRINT "DETTE SPIL HEDDER °'ENOGTYVE'. OP TIL 7"
PRINT "SPILLERE KAN DELTAGE. NRR DE TO FORSTE"
PRINT "KORT ER GIVET, INDTASTER DU INDSATSEN."
PRINT
PRINT ""NRR INDSATSEN ER GJORT GIVES DER KORT."
PRINT "SPILLERNES HANDER SPILLES EFTER TUR."
PRINT "SPILLERENS FORSTE SVAR SKAL VARE ET AF"
PRINT "FOLGENDE:"
PRINT
PRINT "'D'=FORDOBLING 'S'=STRR"
PRINT "'N'=NYT KORT '/'=DEL KORTENE"
PRINT
PRINT "ALLE EFTERFOLGENDE SVAR SKAL VERE ENTEN"
PRINT "'S' ELLER 'N'."
PRINT
PRINT "HVIS KORTENE BLEV DELT, ER DET DOG TIL-"
PRINT "LADT AT FORDOBLE."
PRINT
PRINT "ANTAL SPILLERE ";
INPUT N
IFN<TORND>7ORND> INT (N) THEN 1660
FORI =17T038
T(I) =0
NEXT I
D1 = N +1
IF 2 * D1 + C > = 52 THEN GOSUB 280
IFC=2THEN C =¢C -1
FOR I =1 TON
() =0
NEXT 1
FOR I =1 T0 15
B(I) =0
NEXT I
FORI =1 70 15
Q1) =0
NEXT I
FORI =1T707
S(n) =0
NEXT I
FOR'I =1 70 15
R(I) =0
NEXT I
PRINT
PRINT "INDSATSER:"
PRINT "==-==——eeee "
FORI =1TON
PRINT "SPILLER";I;;
INPUT Z(D)
NEXT I
FORI =1T0N
IF Z(I) < =0 OR Z(I) > 500 THEN 1900
B(I) = 2(D)
NEXT I
PRINT
PRINT "SPILLER: ";
FORI =1TON
PRINT I;" ";
NEXT I
PRINT "GIVER"
FOR J =1 70 2
PRINT TAB( 9);
FOR I =1 TO D1
GOsuB 260
P(1,J) =X
IF J =10R1< =N THEN GOSUB 720
NEXT I
PRINT
NEXT J



2160 PRINT 3010 GosuB 720

2170 FOR I = 1 TO D1 3020 P(1,2) = X

2180 R(I) = 2 3030 GOsuB 430

2190 NEXT I 3040 PRINT

2200 REM Test for forsikring 3050 GOSUB 260

2210 IF P(D1,1) > 1 THEN 2410 3060 PRINT ' ANDEN HRND FRR:";

2220 PRINT "ONSKER DU FORSIKRING "; 3070 1 = 11

2230 INPUT HS$ 3080 GOSuB 720

2240 PRINT 3090 P(1,2) = X

2250 IF LEFTS (H$,1) < > "J" THEN 2410 3100 GOSUB 430

2260 PRINT "FORSIKRINGSINDSATS:" 3110 PRINT

2270 PRINT " " 3120 I = 11 - D1

2280 PRINT ' (MAX. HALV INDSATS)" 3130 IF P(I,1) = 1 THEN 3210

2290 PRINT “ " 3140 PRINT

2300 FOR I =1 TON 3150 REM Spil de to hander

2310 PRINT "SPILLER";I; 3160 PRINT "HEND";1 + ABS (I > D1);
2320 INPUT Z(I) 3170 GOSUB 750

2330 NEXT I 3180 I = I + D1

2340 FOR I =1 TON 3190 IF I = I1 THEN 3160

2350 IF Z(I) < 0 OR 2(I) > B(I) / 2 THEN 2260 3200 1 = I1 - D1

2360 NEXT 1 3210 NEXT I

2370 FOR I =1TON 3220 GOSUB 430

2380 SCI) = 2(I) * (3 » ( ABS (P(D1,2) > =10)) - 1) 3230 REM Test givers hand

2390 NEXT I 3240 FOR I =1TON

2400 PRINT 3250 IF R(I) > 0 OR R(I + D1) > O THEN 3330
2410 REM Test, om giver har 21 3260 NEXT I

2620 L1 =1 3270 PRINT "GIVER HAR";

2630 L2 = 1 3280 X = P(D1,2)

2440 IF P(D1,1) = 1 AND P(D1,2) > 9 THEN L1 = Q0:L2 = 3290 GOSuB 720
0 3300 PRINT " GEMT."

2450 IF P(D1,2) = 1 AND P(D1,1) > 9 THEN L1 = 0:L2 = 3310 PRINT
0 3320 GOTO 3540

2660 IF L1 < > 0 OR L2 < > 0 THEN 2550 3330 PRINT "GIVER HAR";

2470 PRINT "GIVER HAR"; 3340 PRINT MIDS (D$,3 * P(D1,2) - 2,3);
2480 PRINT MIDS (D$,3 * P(D1,2) - 2,3);" I 3350 PRINT " GEMT.";
BAGHANDEN." 3360 I = D1

2490 PRINT "IALT GIVER DETTE 21." 3370 AA = Q(D)

2500 PRINT 3380 GOSUB 3830

2510 FOR I =1 TO D1 3390 PRINT " EN TOTAL PR";AA

2520 GOSUB 430 3400 IF AA > 16 THEN 3530

2530 NEXT 1 3410 PRINT "TRAKKER";

2540 GOTO 3540 3420 GOSUB 260

2550 REM Giver har ikke 21 3430 GOSUB 720

2560 1IF P(D1,1) > 1 AND P(D1,1) < 10 THEN 2590 3440 GOSUB 960

2570 PRINT "GIVER HAR IKKE 21." 3450 AA = Q

2580 PRINT 3460 GOSUB 3830

2590 REM Spil nu handerne 3470 IF Q@ > O AND AA < 17 THEN 3420
2600 FOR I =1 TON 3480 Q(I) = @ + ABS (@< 0) /2
2610 PRINT "SPILLER";I; 3490 IF Q@ < 0 THEN 3540

2620 H1 = 7 3500 AA = Q

2630 GOSUB 1220 3510 GosuB 3830

2640 ON H GOTO 2800,2650,2760,2850 3520 PRINT " -= TOTALEN ER NU";AA
2650 REM Spiller st8r 3530 PRINT

2660 GOSUB 430 3540 REM Opggr resultatet

2670 IF QCI) < > 21 THEN 2740 3550 z$ = "TABER VIGER VINDER"

2680 PRINT "ENOGTYVE !" 3560 FORI =1TON

2690 PRINT 3570 AA = Q(I)

2700 S(I) = S(I) + 1.5 * B(I) 3580 GOsuB 3830

2710 BCI) = 0 3590 AB = Q(I + D1)

2720 Gosus 1070 3600 GOSUB 3850

2730 GOTO 3210 3610 AC = Q(D1)

2740 GOSUB 1160 3620 GOSUB 3870

2750 GOTO 3210 3630 SCI) = S(I) + B(I) * SGN (AA - AC) + B(I + D1)
2760 REM Spiller dobler ned * SGN (AB - AC)

2770 GOSUB 430 3640 B(I + D1) =0

2780 GOSUB 800 3650 PRINT "SPILLER";I;

2790 GOTO 3210 3660 PRINT MIDS (Z$, SGN (S(I)) * 6 + 7,6);
2800 REM Spiller gnsker kort 3670 IF S(I) < > O THEN 3700

2810 GOSUB 430 3680 PRINT * ";

2820 H1 = 3 3690 GOTO 3710

2830 GOSuB 890 3700 PRINT ABS (S(I));"KR., ";

2840 GOTO 3210 3710 T(I) = T(I) + S(I)

2850 REM Spiller gnsker at dele kort 3720 PRINT "IALT =";T(I)

2860 L1 = P(I,1) 3730 GOSUB 1070

2870 IF P(I,1) > 10 THEN L1 = 10 3740 T(D1) = T(O1) - S(I)

2880 L2 = P(1,2) 37501 =1+ 01

2890 IF P(I,2) > 10 THEN L2 = 10 3760 Gosus 1070

2900 IF L1 = L2 THEN 2930 37701 = I - D1

2910 PRINT "DELING IKKE TILLADT." 3780 NEXT I

2920 GOTO 2610 3790 PRINT " "
2930 REM Delt spil 3800 PRINT " GIVER HAR IALT =";T(D1)
2940 PRINT 3810 GOSUB 1070

2950 11 = I + D1 3820 GOTO 1730

2960 R(11) =2 3830 AA = AA - 11 * ABS (AA > = 22)
2970 P(11,1) = P(1,2) 3840 RETURN

2980 B(I + D1) = B(I) 3850 AB = AB - 11 * ABS (AB > = 22)
2990 GOSuB 260 3860 RETURN

3000 PRINT "FQRSTE HAND FRR:"; 3870 AC = AC - 11 * ABS (AC > = 22)

3880 RETURN
3890 END



Flip-flop

I dette spil gelder det om at &ndre en rekke med 10 X’er:

XXXXXXXXXX

til en rekke med 10 O’er:

00000000O00O0

ved at indtaste et tal, som angiver et X’s position i rekken. Nar
visse tal indtastes, forandres kun en enkelt position, mens der
ved andre talvardier forandres to. Hvis du f.eks. indtaster 3, vil
X’et pa position 3 forandres til et 0, men maske &ndres ogsa en
anden position! Og maske @ndres ogsa fra 0 til X. Du ber kunne
klare at ®ndre alle X’er til 0’er pa 12 eller frre traek. Kan du fin-

de pa en god strategi?

Hvis du midt i spillet ensker at omdanne rakken til kun at be-
std af X’er, skal du indtaste ’0’ (nul). Du kan pa ethvert tidspunkt

starte et nyt spil ved at taste 11",

Den oprindelige forfatter til dette spil er Michael Kass fra New

Hyde Park, New York.

MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY

FLIP-FLOP

MBLET MED SPILLET ER AT FORANDRE:
XXXXXXXXXX
TIL:

00000000O0O0

VED AT INDTASTE DET TAL, DER SVARER TIL
ET TEGN FORANDRES NOGEN GANGE 1 0G NO-
GEN GANGE 2 POSITIONER.

HVIS DU ONSKER AT LAVE ALLE POSITIONER-
NE OM TIL X'ER, KAN DU TASTE '0'.

HVIS DU ONSKER AT STARTE FORFRA MIDT I
ET SPIL SKAL DU TASTE '11'.

<< TAST 'RETURN' FOR AT FORTSATTE >> ?
HER ER EN STARTLINIE MED KUN X'ER.
123456789 0
XXXXXXXXX
INDTAST POSITIONEN 2?10

910
00

>x N
>x W
>x &~

5 6 8
X X XX

> =

INDTAST POSITIONEN 2?8

0

x N
>x W
>x

891
XXxx000

>x =

INDTAST POSITIONEN 27

>x N
x W
>x &

5678910
XXx0x00

> -

INDTAST POSITIONEN 2?5

>x N
x W
>x

S
0

> =

o -
onN
ow
x &~

o =
onNn
oW
> N

678910 100 PRINT
X X

POSITIONEN 2?3

456789 0
X X

X000
POSITIONEN ?2

5678910
X0x000

POSITIONEN 27
5678910
X00x00

POSITIONEN 24

56

78910
X000

9
00
POSITIONEN ?5

5678910
0oxo000

POSITIONEN ?7

5678910
000x00
POSITIONEN ?8

5678910
oooo0o00

MEGET FINT!!
DU GRTTEDE DET PR KUN 12 GAT.

VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLER 'N') 2N

"MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY"

200 PRINT "TIL:"

210 PRINT

220 PRINT 000000000 0"

230 PRINT

240 PRINT "VED AT INDTASTE DET TAL, DER SVARER TIL"
250 PRINT "ET TEGN FORANDRES NOGEN GANGE 1 0G NO-"

260 PRINT "GEN GANGE 2 POSITIONER."

270 PRINT "HVIS DU ONSKER AT LAVE ALLE POSITIONER-"
280 PRINT "NE OM TIL X'ER, KAN DU TASTE '0'."

290 PRINT

300 PRINT "HVIS DU ONSKER AT STARTE FORFRA MIDT I"

310 PRINT "ET SPIL SKAL DU TASTE

320 PRINT

330 PRINT '"<< TAST 'RETURN' FOR AT FORTSATTE >> ";

340 INPUT BS
350 PRINT

360 @ = RND (1)

370 PRINT "HER ER EN STARTLINIE MED KUN X'ER."

380 PRINT
390¢c=0

X 00 110 PRINT

400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590

M=

R =
SIN (8 * N)
600 N =

PRINT "1 2 3 4
PRINT "X X X X
FOR X =1 70 1

AS(X) = "X"

NEXT X

GOTO 470

PRINT "ULOVLIGT TRAK - - PROV IGEN."
PRINT

PRINT "INDTAST POSITIONEN ';

INPUT N

PRINT
IF N
IF
IF
IF
IF

> INT (N) THEN 460
11 THEN 360
11 THEN 460
0 THEN 400
N THEN 680

=
nnm v naA

4

IF AS(N) = "0" THEN 650

AS(N) = "0"
TAN (@ + N/ @ = N) - SIN (@ / N) + 336 *

R = INT (R)

610 N = INT (10 * N)

620
630
640
650
660
670
680
690
700

Q) -

710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970

IF AS(N) = "0" THEN 650

AS(N) = "0"

GOTO 780

AS(N) = "X"

IF M = N THEN 590
GOTO 780
IF AS(N) = "0" THEN 760

AS(N) = "0"
R=.592% (1 / TAN (Q/ N+ Q) / SIN (N*2+

cos (N)

N =R = INT (R)
N

= INT (10 * N)
IF AS(N) = "0" THEN 760

AS(N) = "0"

GOTO 780

AS(N) = "Xx"

IF M = N THEN 700

PRINT "1 23456789 10"
FOR Z =1 70 10

PRINT AS(2);" ";

NEXT Z

=C+1

PRINT

FOR Z =1 70 10

IF AS(Z) < > "0'" THEN 470
NEXT Z

IF C > 12 THEN 920

PRINT

PRINT "MEGET FINT!!"

PRINT "DU GATTEDE DET PR KUN'";C;'GRT."
GOTO 950

PRINT

PRINT "GOR LIDT MERE VED DET NASTE GANG."

PRINT "DU VAR";C;'"GAT OM DET."
PRINT

PRINT "VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLER 'N') ";

INPUT X$

(==Y
>x N
> W
> &~

POSITIONEN 21

5678910
0xx000

120
130
140
150
160
170
180
190

PRINT " FLIP-FLOP"

PRINT " "
PRINT

DIM A$(20)

PRINT "MARLET MED SPILLET ER AT FORANDRE:"

PRINT

PRINT "X X X X X X X X X X"

PRINT

980 IF LEFTS (X$,1) = "N" THEN 1010

990 PRINT
1000 GOTO 360
1010 END



Frasegenerator

Dette program kan vare til stor hjzlp ved forberedelsen af taler
og forskellige former for rapporter. De sztninger, der dannes, er
meget trovaerdige og kan anvendes ved de fleste lejligheder. Dit
publikum vil aldrig opdage, at fraserne ikke betyder noget som
helst, simpelt hen fordi de lyder si overbevisende! Instruktioner
er inkluderet i programmet.

Denne version er skrevet af David Ahl.

MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY

FRASEGENERATOR

PROGRAMMET UDSKRIVER FULDT ACCEPTABLE

INTELLEKTUELLE FRASER, SOM DU KAN

KRYDRE DINE RAPPORTER 0OG FOREDRAG MED.

NBR DER UDSKRIVES ET ?, SKAL DU BLOT

TASTE 'J' HVIS DU ONSKER AT FORTSATTE,
0G 'N' HVIS DU ONSKER AT STOPPE.

HER ER DEN FORSTE FRASE:

FLEKSIBILITETENS KOGNITIVISTISKE HOLISME

2J

MODULERINGENS BERIGENDE HOLISME

2J

BEHAVIORISMENS KOGNITIVISTISKE PROCES

2J

FLEKSIBILITETENS SKEMALAGGENDE MODIFIKATION

2N

KOM IGEN NASTE GANG DU HAR BRUG FOR
HJALP MED EN ANDEN RAPPORT.

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590

PRINT ""MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY"
PRINT " "
PRINT " FRASEGENERATOR"

PRINT * "
PRINT

PRINT "PROGRAMMET UDSKRIVER FULDT ACCEPTABLE"
PRINT "INTELLEKTUELLE FRASER, SOM DU KAN"

PRINT "KRYDRE DINE RAPPORTER OG FOREDRAG MED."
PRINT

PRINT "NRR DER UDSKRIVES ET ?, SKAL DU BLOT"
PRINT "TASTE 'J' HVIS DU ONSKER AT FORTSATTE,"
PRINT "  0G 'N' HVIS DU ONSKER AT STOPPE."
PRINT

PRINT "HER ER DEN FORSTE FRASE:"

PRINT

DIM A$(40)

FOR I =1 TO 39

READ AS$(I)

NEXT I

PRINT ASC INT (13 * RND (1) + 1));" ";

PRINT
PRINT
PRINT
INPUT
PRINT
IF L
GOTO
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
PRINT
PRINT
END

ASC INT (13 % RND (1) + 14));" ;
ASC INT (13 = RND (1) + 27));" "

Y$

EFT$ (Y$,1) = "J" THEN 290
570
"INDSIGTENS","GRUNDLAGETS"
"BEHAVIORISMENS" ,""BORNE-CENTRERINGENS"
"DIFFERENTIERINGENS"," AFDAKNINGENS"
"FLEKSIBILITETENS","HETEROGENITETENS"
""HOMOGENITETENS" ,""MANIPULATIONENS"
""MODULERINGENS''," SMITH-TAVISTOCK'S"
"INDIVIDUALISERINGENS"," INDLARENDE"
""EVALUERENDE" ,"OBJEKTIVISERENDE"
"KOGNITIVISTISKE" ,"BERIGENDE"
'"SKEMALAGGENDE'' ,""HUMANISERENDE"
"INTEGRERENDE" ," IKKE~GRADUEREDE"
"TRANENDE" ,""VERTIKALE FORSTRELSESSKABENDE"
""MOTIVEREDE" ,""KREATIVITETSSKABENDE"
""GRUPPERING',""MODIFIKATION"
"HOLISME" ,"PROCES"
"COR CURRICULUM","ALGORITME"
""OPTRADEN" , " FORSTARKNING"
""GENKENDELSE"
"RESOURCEKILDE"," STRUKTUR"
"FACILITET","MILJO"
"KOM IGEN NASTE GANG DU HAR BRUG FOR"
"HJRLP MED EN ANDEN RAPPORT."
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Goddav

Dette er et eksempel pa et af de utallige »samtale-programmerg,
der findes. P4 sin vis minder det om et program af CAl-typen (se
forklaringen til programmet LITTERATUR QUIZ), men i dette
tilfxlde er svarene kun ment som en spog. Nar en datamat pa en
udstilling eller en konference skal introduceres for mennesker,
som aldrig for har set en datamat, si vil samtaleprogrammer
som dette fa mest opmarksomhed.

I nzrverende program giver datamaten rad om diverse pro-
blemer sisom sex, helbred, arbejde og ekonomi.

Goddav er skrevet af David Ahl.

MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY

GODDAV

GODDAV, MIN NAVN ER KARSTEN KOMPUTER.
HVAD HEDDER DU ?CHRISTIAN

DAVS MED DIG, CHRISTIAN
KAN DU LIDE AT VARE HER ?N

BH, DET ER JEG KED AT AT HORE, MEN VED
DU HVAD, CHRISTIAN, MRSKE KUNNE

VI I FALLESSKAB GORE DIT BESOG LIDT
MERE SPANDENDE.

VED DU HVAD, CHRISTIAN,JEG KAN
LOSE ALLE FORMER FOR PROBLEMER
(BORTSET FRA DEM DER HAR MED
GRAKENLAND AT GORE).

HVILKEN SLAGS PROBLEMER HAR DU ?
CHRISTIAN (SVAR 'SEX', 'HELBRED',
'PENGE' ELLER 'JOB') ?HELBRED

MIT RRD TIL DIG, CHRISTIAN ER,
1. TAG TO ASPIRINER
2. DRIK MASSER AF VASKE (JUICE,
IKKE oL!)
3. GR I SENG (ALENE).

HAR DU FLERE SVARE PROBLEMER DU GERNE
VIL HAVE LOST, CHRISTIAN ?N

DE GODE RARD KOSTER 50.00 KRONER
KARE CHRISTIANDU KAN LAGGE BELOBET
VED SIDEN AF DATAMATEN.

LTI HOVSA!
HUSKEDE DU AT BETALE ?J

HOV...STOP, CHRISTIAN!!??? HAR DU
IKKE TANKT DIG AT BETALE? DU SNYDER
MIG FOR MINE HRRDT TJENTE PENGE.
CHRISTIAN! DU ER VIST EN VARRE
SNYDEPELS...HVA'?

DET HAR VARET UHYRE INTERESSANT AT M@DE
DIG, CHRISTIAN. TAK FOR IDAG.
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100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290

310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970

PRINT "[IORRISTOUN/CREATIVE COMPUTING/M. JERSEY"
PRINT " "
PRINT " GODDAV"

PRINT " "
PRINT

PRINT "GODDAV, MIN NAVN ER KARSTEN KOMPUTER."
PRINT

PRINT "HVAD HEDDER DU ';

INPUT NS

PRINT

PRINT "DAVS MED DIG, ";NS$

PRINT "KAN DU LIDE AT VARE HER ";

INPUT BS

PRINT

IF LEFTS (B$,1) = "J" THEN GOTO 310

IF LEFTS (B$,1) = "N" THEN GOTO 340

PRINT N$;"! JEG FORSTRR IKKE, HVAD"

PRINT "DET ER DU SIGER. ";BS$;" DUER"

PRINT "IKKE. DU SKAL TASTE 'JA' ELLER 'NEJ'."
PRINT

GOTO 200

PRINT "DET ER JEG GLAD FOR AT HORE, TAK SKAL"
PRINT "DU HA' ";N$;"."

GOTO 380

PRINT "RH, DET ER JEG KED AT AT HQORE, MEN VED"
PRINT "DU HVAD, ";NS;", MRSKE KUNNE"

PRINT "VI I FALLESSKAB GORE DIT BESOG LIDT"
PRINT "MERE SPANDENDE."

PRINT

PRINT "VED DU HVAD, ";NS$;",JEG KAN"

PRINT "LOSE ALLE FORMER FOR PROBLEMER"

PRINT "(BORTSET FRA DEM DER HAR MED"

PRINT "GREKENLAND AT GORE)."

PRINT

PRINT "HVILKEN SLAGS PROBLEMER HAR DU 2"

PRINT N$;" (SVAR "SEX', 'HELBRED',"

PRINT " 'PENGE' ELLER 'JOB') *;

INPUT C$

PRINT

IF C$ = "SEX" THEN GOTO 780

IF C$ = "HELBRED" THEN GOTO 720

IF C3 = "PENGE" THEN GOTO 650

IF C$ = "JOB" THEN GOTO 570

PRINT “KARE ";N$;" DIT SVAR ER GRASK"

PRINT "FOR MIG. JEG FORSTRR IKKE, HVAD"

PRINT CS;" BETYDER."

GOTO 990

PRINT "JEG FOLER MED DIG, ";NS$;". JEG"

PRINT "ER SELV NODT TI AT ARBEJDE MANGE TIMER"
PRINT "UDEN AT FR NOGET FOR DET -- 0G NOGLE AF"
PRINT "MINE CHEFER BANKER ALT FOR HBRDT I MIT"
PRINT "TASTATUR. MIT RRD TIL DIG ER,"

PRINT "AT DU SKAL RBNE EN COMPUTER-BUTIK...."
PRINT "DET ER NEMLIG SLET IKKE KEDELIGT!®"

GOTO 990

PRINT "DESVARRE, ";N$;" JEG ER OGSR HELT"
PRINT "FLAD. HVORFOR BEGYNDER DU IKKE PR AT"
PRINT "SELGE BORSTER VED DORENE, GIFTER DIG"
PRINT "IND I EN RIG FAMILIE ELLER HOLDER HELT"
PRINT "OP MED AT SPISE.....FOR SR HAR DU IKKE"
PRINT "BRUG FOR SR MANGE PENGE!"

60TO 990

PRINT "MIT RRD TIL DIG, ";N$;" ER,"

PRINT " 1. TAG TO ASPIRINER"

PRINT " 2. DRIK MASSER AF VASKE (JUICE,"

PRINT " IKKE oL!)
PRINT " 3. GR I SENG (ALENE)."
GOTO 990

PRINT "ER DIT PROBLEM FOR MEGET ELLER FOR"
PRINT "LIDT ";

INPUT DS

PRINT

IF D$ = "FOR MEGET" THEN GOTO 900

IF D$ = "FOR LIDT" THEN GOTO 950

PRINT "LAD DIG IKKE HYLE UD AF DEN, ";N$
PRINT "SVAR BLOT PR SPORGSMALET MED ENTEN 'FOR"
PRINT "MEGET' ELLER 'FOR LIDT'."

PRINT 'HVAD SVARER DU ";

INPUT DS

GOTO 820

PRINT "OG DET KALDER DU ET PROBLEM! BARE JEG"
PRINT '"HAVDE PROBLEMER AF DEN ART! HVIS DET"
PRINT "VIRKELIG BEKYMRER DIG, '";NS$;","

PRINT "SR TAG ET KOLDT STYRTEBAD!™

GOTO 990

PRINT ""HVORFOR ER DU I DET HELE TAGET HER? "
PRINT "KRRE ";N$;", DU BURDE VARE I"

PRINT "TOKYO, NEW YORK ELLER AMSTERDAM, HVOR"



GOlf 100 PRINT "MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY'

110 PRINT " "

120 PRINT * GOLF"
o ) ) 130 PRINT * "
Dette spil spilles af én spiller. Du skal med andre ord spille mod 140 PRINT
golfbanen (datamaten). Programmet beder om dit handicap (he- 150 PRINT "VELKOMMEN TIL CREATIVE COMPUTINGS GOLF-"
est 30) ¢ hvilken fi for slag du h ¢ ved. Du h 160 PRINT "KLUB. VI HAR EN 18-HULS MESTERSKABSBANE"
jest 5L samt vitken torm 10r s:ag du har sveerest ved. Lu har en 170 PRINT "I NERHEDEN AF MORRISTOWN. KOMMENTATOREN"
fuld golftaske med 29 keller plus en ’putter’. Pa banen kan du 180 PRINT “FORTALLER HVAD DER FOREGRR I SPILLET.”
komme ud for 'rough’ (forhindring), trzer, bolde pa og uden for 190 PRINT
. > 200 PRINT "MOR DIG GODT...."
fairway’en, sandbunkere og vandhul. Desuden kan du komme ud 210 PRINT
for ’hook’, ’slide’, sla uden for banen eller sli for langt. Nar du 220 PRINT "VI SES VED DET 19. HUL!"
skal til at ’putte’, skal du angive din slaglengde (i procent af "fuldt gzg ;2;”1(10)
sving’). Indtil du far lidt fart pa dit spil, kan det vaere en god idé at 250 61 = 18
valge et hojt handicap. 260 G2 = 0
Steve North fra Creative Computing modificerede den oprin- g;g is—-oo
delige version af spillet, hvis forfatter er ukendt. 290 N = .8
300 s2 = 0
310 F =1
320 PRINT "HVAD ER DIT HANDICAP ";
MORRISTOWN/CREATIVE COMPUTING/N. JERSEY INTAST DIN PUT-STYRKE (1-13) 21 330 INPUT H
340 PRINT
GOLF BOLDEN RAMTE VED SIDEN AF HULLET. 350 IF H > 30 THEN 980
360 IF H < O THEN 980
PR GREEN'EN, .9 METER FRA FLAGET. 370 PRINT "DER ER FOLGENDE SVARHEDSOMRRDER:"
VELKOMMEN TIL CREATIVE COMPUTINGS GOLF- 380 PRINT
KLUB. VI HAR EN 18-HULS MESTERSKABSBANE INTAST DIN PUT-STYRKE (1-13) 21 390 PRINT "0 = HOOK"
I NARHEDEN AF MORRISTOWN. KOMMENTATOREN 400 PRINT "1 = SLICE"
FORTELLER HVAD DER FOREGRR I SPILLET. BOLDEN ER I HUL! 410 PRINT "2 = DRRLIG AFSTANDSBEDOMMELSE"
420 PRINT "4 = BUNKERSLAG'
MOR DIG GODT.... PR HUL 1 FIK DU 5 SLAG. 430 PRINT 'S5 = PUTTING"
TOTAL PAR FOR 1 HULLER ER &4 440 PRINT
VI SES VED DET 19. HuL! DU HAR SLRET 5 450 PRINT "HVAD ER DU DRRLIGST TIL ";
460 INPUT T
HVAD ER DIT HANDICAP 210 470 IF T > 5 THEN 370
480 s1 =0
DER ER FOLGENDE SVARHEDSOMRRDER: DU STRR PR TEE'EN VED HUL 2 490 L) =0
AFSTAND = 389 METER. PAR = 4 5009 =0
0 = HOOK 510 @ =0
1 = SLICE TIL HOJRE  FOR DIG: TRAERNE. 520 s2 = s2 + 1
2 = DRRLIG AFSTANDSBEDOMMELSE TIL VENSTRE FOR DIG: TRAERNE. 530 K =0
4 = BUNKERSLAG 540 IF F = 1 THEN 770
S = PUTTING HVILKEN KOLLE VALGER DU 22 550 PRINT "PR HUL";F - 1;"FIK DU";S1;"SLAG."
560 GOTO 2880
HVAD ER DU DRRLIGST TIL 21 SLAGET GIK 231 METER. 570 IF S1 > P + 2 THEN 620
BOLDEN ER 158 METER FRA HULLET. 580 IF $1 = P THEN 650
BOLDEN LIGGER 16 METER FRA MIDT- 590 IF S1 =P - 1 THEN 680
LINIEN, PR FAIRWAY'EN. 600 IF S1 = P - 2 THEN 710
610 GOTO 770
DU STRR PR TEE'EN VED HUL 1 HVILKEN KOQLLE VALGER DU 2?15 620 PRINT
AFSTAND = 361 METER. PAR = &4 630 PRINT ""BARE TAG DET ROLIGT."
PR GREEN'EN, 8.18 METER FRA FLAGET. 640 GOTO 770
TIL HOJRE  FOR DIG: NABOFAIRWAY'EN. 650  PRINT 3
TIL VENSTRE FOR DIG: ROUGH'EN. INTAST DIN PUT-STYRKE (1-13) 271 660 PRINT DU KLAREDE PR PAR, GODT KLARET."
670 GOTO 770
INTAST DIN PUT-STYRKE (1-13) 2?7 680 PRINT
kkkkkkrkk VALG AF KOLLE *hhskkrdn 690 PRINT "EN BIRDIE."
BOLDEN RAMTE VED SIDEN AF HULLET. 700 GoTO 770
ONSKET SLAGLANGDE KOLLENUMMER 710 IF P = 3 THEN 750
---------------------------- PR GREEN'EN, 2.42 METER FRA FLAGET. 720 PRINT
200-280 METER 1TIL 4 730 PRINT "EN EAGLE."”
100-200 METER 19 TIL 13 INTAST DIN PUT-STYRKE (1-13) 23 740 GOTO 770
0-100 METER 29 TIL 23 750 PRINT
BOLDEN RAMTE VED SIDEN AF HULLET. 760 PRINT "I HUL PR ET SLAG!"
770 1IF F = 19 THEN 2870
HVILKEN KOLLE VALGER DU 24 PR GREEN'EN, 2.42 METER FRA FLAGET. 780 s1 =10
790 PRINT
SLAGET GIK 209 METER. INTAST DIN PUT-STYRKE (1-13) 2?2 800 IF S1 = 0 THEN 2710
BOLDEN ER 152 METER FRA HULLET. 810 IF L(0) < 1 THEN 2190
BOLDEN LIGGER 5 METER FRA MIDT- BOLDEN ER I HuL! 820 x =0
LINIEN, PR FAIRWAY'EN. 830 IF L(D) > 5 THEN 2230
PR HUL 2 FIK DU S SLAG. 840 PRINT "SLAGET GIK";D1;"METER."
HVILKEN KOLLE VALGER DU 719 TOTAL PAR FOR 2 HULLER ER 8 850 PRINT ""BOLDEN ER";D2;"METER FRA HULLET."
DU HAR SLRET 10 860 PRINT "BOLDEN LIGGER"; INT (0);"METER FRA MIDT-"
SLAGET GIK 130 METER. 870 PRINT "LINIEN, ";
BOLDEN ER 22 METER FRA HULLET. 880 GOSUB 900
BOLDEN LIGGER 2 METER FRA MIDT- 890 GOTO 1200
LINIEN, I EN BUNKER. 900 IF L(X) = 1 THEN 1010
DU STRR PR TEE'EN VED HUL 3 910 IF L(X) = 2 THEN 1040
HVILKEN KOLLE VALGER DU 2?28 AFSTAND = 206 METER. PAR = 3 920 IF L(X) = 3 THEN 1070
930 IF L(X) = 4 THEN 1100
INDTAST DIN SLAGLANGDE I % (1-100) TIL HOJRE  FOR DIG: NABOFAIRWAY'EN. 940 IF L(X) =5 THEN 1130
AF FULD SLAGSTYRKE 230 TIL VENSTRE FOR DIG: ROUGH'EN. 950 IF L(X) = 6 THEN 1160
960 PRINT "UDENFOR BANEN."
PR GREEN'EN, .3 METER FRA FLAGET. HVILKEN KOLLE VALGER DU ? 970 GOTO 2860
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2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080

GOTO 2630

READ D,P,L(1),L(2)

PRINT

PRINT " "
PRINT

PRINT DU STRR PR TEE'EN VED HUL";F

PRINT "AFSTAND =";D;''METER. PAR =";P

PRINT

G3 =G3 + P

PRINT "TIL HOJRE  FOR DIG: ";
X =1

GOsSuB 3000

PRINT "TIL VENSTRE FOR DIG: ";
X =2

GOsuBs 3000

GOTO 1200

RETURN

PRINT
G2 = G2 + S1

PRINT "TOTAL PAR FOR";F - 1;"HULLER ER";G3
PRINT "DU HAR SLRET";G2

IF G1 = F - 1 THEN 2930

GOTO 570

PRINT

PRINT " "
PRINT

PRINT "TAK FOR SPILLET."

PRINT

PRINT " "
GOTO 3110

IF L(X) = 1 THEN 1020

IF L(X) = 2 THEN 1050

IF L(X) = 3 THEN 1080

IF L(X) = 4 THEN 1110

IF L(X) = 5 THEN 1140

IF L(X) = 6 THEN 1180

PRINT '""UDENFOR BANEN."
GOTO 2860
DATA 361, 4, 4, 2, 389, 4, 3, 3, 206, 3, 4, 2,

500, 5, 7, 2, 408, 4, 2, 4, 359, 4, 6, 4

3090

DATA 424, 4, 4, 2, 388, 4, 4, 4, 196, 3, 7, 2,

400, 4, 7, 2, 560, 5, 7, 2, 132, 3, 2, 2

3100

DATA 357, 4, 4, 4, 294, 4, 2, 4, 475, 5, 2, 3,

375, 4, 4, 2, 180, 3, 6, 2, 550, 5, 6, 6

3110
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Appendix

Basic-test
Dette program ber indtastes og keres for bogens andre program-
mer.

Ved hjzlp af BASIC-TEST vil du hurtigt vare i stand til at un-
dersege hvilke af bogens BASIC-instruktioner, der fejlfortolkes af
den BASIC din datamat bruger. Indtast programmet omhygge-
ligt og kor det. Hvis din computer kan kere programmet og giver
de samme resultater (bortset fra RND-funktionen - selvfolgelig)
som nedenstiende korsel, si vil du ikke fa problemer med bo-
gens programmer. Husk dog, at de vardier som funktionerne be-
regner heller ikke behover at passe pa de sidste decimaler. Hvis
BASIC-TEST standser midt i kerslen eller giver fejlmeddelelse, sa
find ud af, hvilken programlinie der ikke udferes som forventet.
Arbejd med problemet og prov forskellige muligheder, indtil din
version af BASIC-TEST udskriver de samme resultater som pro-
vekorslen. Pi den made kan du vare sikker pa, at problemet er
lost tilfredsstillende, og at den samme losning vil kunne anven-
des i bogens andre programmer.

Programmet er skrevet af Christian Borup.
BASIC-TEST
**% DETTE ER ET BASIC TEST PROGRAM %%
3.333
-3.333
*#*% INDBYGGEDE FUNKTIONER %
-.190240727
-.981737473
193779633
1.27931201
28.0222826 5 4 3 21
1.2038728 EDCBAS54321
1.82565057
5.555 0 5.555 1
-6 0 5
-1 0 1 *#%% OPERATORER **%
oBS! -29.623704
NEDENSTRENDE VARDIER KAN AFVIGE PR DIN -17.0332965
COMPUTER, DE SKAL BLOT VARE ST@RRE END 0 0
0 0G MINDRE END 1 8 1
.93753437 .0544707574 1
.246017374 220233661
.975331284 .253108841 *%%x BRUGER-DEFINEREDE FUNKTIONER ##x
869225068 .533446289
.892159924 .225467183 -44 -36.663
hkkrkkkkkk Ak & *k%x STRENGE *#*
65 A
*xk HOP 0G LOKKER **% 66 B
67 c
GOTO UDFORT 68 b
GOSUB UDFORT 69 3
IF-THEN UDFQRT
IF-THEN GOSUB UDFORT 5 1
ON-GOTO UDFORT 4 2
ON-GOSUB UDF@RT 3 3
2 4
-2 -2 1 5
-2 -1
-2 0 13
-2 1
-2 2 COMX*PUTER S*PIL
0 0
0 1 3-2-1-0
0 2
2 2 *** DENNE LOKKE RINGER KLOKKEN %

*x% DATA-SATNINGER *** VIL DU SPILLE IGEN ('J' ELLER °'N') 7N

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

BASIC-TEST"

REM DETTE ER EN REMARK-SATNING

PRINT
0:8

o0 >

=2

3.333:C1
5.555:D1

- 3.333
= 5.555

K$ = "COMPUTER SPIL"
DIM A(5),B(2,2),A$(10)

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
FOR I
PRINT
NEXT I
PRINT

PRINT "swssskaas"; TABC 12);"*"

"*x% DETTE ER ET BASIC TEST PROGRAM *x'

c
c1

Ukkk

SIN
cos
TAN
ATN
EXP
LOG
SQR
ABS
INT
SGN

INDBYGGEDE FUNKTIONER *x'

)
(9]
()
()
(€9
)
((9)
(1), ABS (A), ABS (D)
(d1), INT (A), INT (D)
(01), SGN (A), SGN (D)

nogsg !
"NEDENSTRENDE VARDIER KAN AFVIGE PR DIN"

"COMPUTER, DE SKAL BLOT VARE STORRE END"

"0 0G MINDRE END 1"

=17T05

RND

(1), RND (1)

PRINT TAB( 13);"x*"; TAB( 15) ;" %"

PRINT
PRINT

PRINT "*** HOP OG LOKKER *#x'

PRINT
GOTO 1
Gosus
IF C =

IF A < > 0 THEN 1450: PRINT "DENNE BASICS

370
1390

3.333 THEN 1410
IF € = 3.333 THEN GOsSUB 1430

IF-THEN PROCEDURE FORKERT": GOTO 580
ON B GOTO 1470,1450,1470
ON B GOSUB 1490,1510,1490

590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920

PRINT
FOR I
FOR J
PRINT
PRINT
NEXT J
NEXT I
PRINT

2 TO 2 STEP 2

=1702

I,
J

PRINT "#%* DATA-SATNINGER #*x"

PRINT
DATA
DATA
DATA
FOR I
READ A

PRINT ACI);

NEXT 1
PRINT

5,4,3,2,1
E™,UD", Y, MB, AT
S P O T

=1705

¢9]

FOR I =1 70 10
READ AS(I)
PRINT AS(I);

NEXT I
PRINT
PRINT
RESTOR
FOR J

E

=1705

READ M

NEXT J
PRINT
PRINT

M

PRINT '"#** OPERATORER ***"

PRINT



930

940

950

960

970

980

990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530

PRINT (C +C) *D1 /B -~-C1 "2

PRINT C+ C*D1 /B ~-2C1 "2

PRINT ABS (1 < > 1), ABS (2 < 1)

PRINT ABS (1 = 1), ABS (2 > 1)

PRINT ABS ((1 > 1) AND (2 > = 3))

PRINT ABS ((1 > 1) OR (2 > =3))

PRINT

PRINT ''*%* BRUGER-DEFINEREDE FUNKTIONER #*%x"
PRINT

DEF FNR(X) =X * 10+ X/ (X / X)

non

X= -4

PRINT FN R(X), FN R(C1)

PRINT

PRINT ''#%% STRENGE #*x"

PRINT

FOR I =5 70 1 STEP =1

PRINT ASC (A$(I)), CHRS (70 - I)
NEXT I

PRINT

FOR I = 10 TO 6 STEP - 1

PRINT STR$ (I - 5), VAL (AS(D))
NEXT I

PRINT

PRINT LEN (K$)

PRINT

PRINT LEFTS (K$,3);"*";

PRINT MIDS (KS$,4,7);"*";

PRINT RIGHTS (K$,3)

PRINT
AS = AS(8) + "-" + AS(9) + "= + AS(10) + "-0"
PRINT A$

PRINT

PRINT '*%* DENNE LOKKE RINGER KLOKKEN **x'
FORI =1T0S5

PRINT CHRS (7);

NEXT I

PRINT

PRINT "VIL DU SFILLE IGEN ('J' ELLER 'N') ';
INPUT AS

PRINT

RESTORE

IF LEFTS (A$,1) = "J" THEN 210
GOTO 1360

END

PRINT "GOTO UDFORT"

GOTO 550

PRINT "GOSUB UDFQRT"

RETURN

PRINT “IF-THEN UDFQRT"

GOTO 570

PRINT "IF-THEN GOSUB UDFORT"
RETURN

PRINT "ON-GOTO UDF@RT"

GOTO 600

PRINT "FEJL I ON-GOTO"

GOTO 600

PRINT "FEJL I ON-GOSUB"

RETURN

PRINT "ON-GOSUB UDF@RT"

RETURN

END



Fortegnelse over spillene opdelt i

kategorier

Morskab

FRASEGENERATOR - 69, bind 1
GODDAYV - 70, bind 1

NAVN - 72, bind 2

POESI - 21, bind 3

RUSSISK ROULETTE - 30, bind 3
SAKS-STEN-PAPIR - 81, bind 3
UGEDAG - 72, bind 3

Undervisning

AKTIER - 12, bind 1
BORGERKRIG - 44, bind 1
BYTTEPENGE - 53, bind 1
DYRERIGET - 63, bind 1
HAMMURABI - 9, bind 2
HANGT MAND - 18, bind 2
HO@VDING - 22, bind 2

KAST - 32, bind 2

KEMIKER - 35, bind 2

KONGE - 36, bind 2
LITTERATUR QUIZ - 52, bind 2
MATEMATISK TERNING - 62, bind 2
PELSHANDLER - 14, bind 3
SYNONYM - 57, bind 3

TOG - 62, bind 3

Billeder og kurver
BANNER - 28, bind 1
BILLE - 33, bind 1

HOP - 16, bind 2
KALENDER - 27, bind 2
KANIN - 31, bind 2
LABYRINT - 47, bind 2
LIV - 53, bind 2

LIV FOR TO - 56, bind 2
LOVE - 58, bind 2
PLOTI3-D- 20, bind 3
RUDERE - 29, bind 3
SINUSKURVE - 32, bind 3

Gt tal eller bogstaver
BOGSTAYV - 36, bind 1
GAT - 8,bind 2
H@JT-LAVT - 21, bind 2
OMRING - 10, bind 3
STJERNER - 46, bind 3
TAL - 61, bind 3

Fjern objekter

BUNKE - 52, bind 1

LIGE VINDER - 49, bind 2

LIGE VINDER, VERSION 2 - 50, bind 2
NIM - 8, bind 3

TANDSTIKKER - 68, bind 3

Koordinatsystemer
BOMBARDEMENT - 89, bind 1
HURKLE - 17, bind 2

PIZZA - 18, bind 3

SLAGSKIB - 34, bind 3
SMUGORM - 39, bind 3
SANKE SLAGSKIBE - 58, bind 3
UBADSJAGT - 70, bind 3

Logik

AWARI - 22, bind 1

BAGELS - 24, bind 1
BAGLANS - 26, bind 1
BONDESPIL: 41, bind 1
CIFFER - 54, bind 1

DAM FOR EN - 59, bind 1
DRONNINGESKAK - 61, bind 1
FLIP-FLOP - 68, bind 1

HAPS - 11, bind 2

KRYDS OG BOLLE - 40, bind 2

KRYDS OG BOLLE, VERSION 2 - 41, bind 2

KRYDS OG BOLLEI3-D- 42, bind 2
KUBUS - 45, bind 2

MASTER MIND - 59, bind 2
NICOMACHUS - 7, bind 3

ORD - 13, bind 3

SOLITAIRE - 41, bind 3

TARNET I HANOI - 69, bind 3

Rumfart

MAL - 63, bind 2

MANELANDING - 65, bind 2
MANELANDING, L.EM. - 67, bind 2
MANELANDING, RAKET - 70, bind 2
ORBIT - 11, bind 3

SPLAT - 44, bind 3

SUPER STAR TREK INSTRUKTIONER - 47, bind 3

SUPER STAR TREK X - 50, bind 3

Sport
AMERIKANSK FODBOLD - 15, bind 1

AMERIKANSK FODBOLD, VERSION 2 - 19, bind 1

BASKETBALL - 30, bind 1
BOKSNING - 37, bind 1
BOWLING - 49, bind 1

GOLF - 72, bind 1

ISHOCKEY - 23, bind 2
PILESPIL - 16, bind 3
SLALOM - 37, bind 3
TYREFAGTNING - 64, bind 3

Kasino og hasard

CRAPS - 56, bind 1
ENOGTYVE - 65, bind 1
HESTEVADDEL@B - 14, bind 2
POKER - 22, bind 3
ROULETTE - 26, bind 3
TERNING - 62, bind 3
TYVEKNAGT - 66, bind 3

Kort- og braetspil
DAM - 57, bind 1
GOMOKO - 7, bind 2
HASARD - 13, bind 2
KRIG - 39, bind 2

Krigsspil

KAMP - 29, bind 2

KAST BOMBERNE - 33, bind 2
SKYTTE - 33, bind 3
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Borgens Computerbeger

David Ahl

Basic computerspil

Bind 1-3, 80 sider pr. bd,, ill.

Klassisk samling af spil til computere. Spillene er skrevet i BASIC og vil
kunne bruges pa de fleste computere.

Barker, Jacobi og Zimmermann

Mikrodatamaten som tegneredskab

347 sider, ill.

Om at fremstille tegninger ved hjzlp af mikrocomputere. Bogen er ogsa
hindbog i brugen af MONSTER-programmet, som gor datamaten til en
tegnemaskine.

X.T. Bui

Bedre beslutninger med BASIC

234 sider, ill.

Programsamling til brug for beslutningstagere. Behandler brugen af
PERT, prognosemodeller, nulpunktsanalyse, investeringsmodeller m.m.

Oluf Danielsen

EDB i hverdagen

42 sider, ill.

Debatbog til brug i folkeskolens samtidsorientering.

Andreas Dripke

Maskinkodeprogrammering med 6502

183 sider

Bogen, som henvender sig til begyndere, gennemgar instruktionsszttet
for 6502-processoren og forklarer brugen af en assembler.

Walter A. Ettlin

Wordstar pia en nem mide

192 sider

Indforing i brugen af det meget udbredte tekstbehandlingsprogram.
Indeholder eksempler pa fardige opstillinger af breve m.m. Velegnet
som bade opslagsbog og begyndervejledning.

Jorgen Feder

Pascal - ogsa for begyndere

ca. 385 sider

Den mest omfattende bog pa dansk om programmeringssproget Pascal.
Fungerer bade som indforing og handbog. Dezkker de meget udbredte
Poly-Pascal og Turbo-Pascal. Fyldig behandling af brugen af pointere.

Annie Fox og David Fox

Lznestols-BASIC

304 sider, ill

Helt elementar, humoristisk indfering i programmeringssproget
BASIC. Krzver ikke adgang til en computer.

Eugene Galanter

Computeren — hverdagsredskab i hjem og skole

240 sider, ill.

Lettilgzngelig bog om bern og computere. Henvender sig til forzldre
og pxdagoger.

Goldschlager og Lister

Datalogi og datamaskiner

320 sider

Dybtgaende gennemgang af moderne databehandlingsmetoder med
hovedvagten pa algoritmebegrebet og principperne for hvordan
opgaver omformes til algoritmer.

Tord-J6ran Hallberg

Sadan virker mikrodatamaten

100 sider, ill.

Gennemgar en tenkt mikrodatamat MM og forklarer i detaljer hvordan
den programmeres i maskinkode.

Fietz, Kitza og Mantz

Hindbog i MSDOS/PCDOS

ca. 180 sider

Bogen falder i to dele: Forst fortzlles om hvad operativsystemet er,
hvilke opgaver det loser og hvordan man arbejder med det. Bogens
anden del er et referenceafsnit, hvor hver enkelt kommando gennem-
gas. Bogen indeholder et appendiks om nogle af de nye kommandoer i
version 3.0 og senere.

Ken Knecht

Microsoft BASIC

261 sider

Popular og omhyggelig gennemgang af denne meget udbredte version
af BASIC med mange programeksempler, herunder lzsning og
skrivning i filer.

Jorn Lorentzen og Henrik Nellager

Maskinkode med Amstrad

340 sider

Om maskinkodeprogrammering pa Amstrad CPC464, 664 og 6128.
Forfatterne starter med Z80 processorens instruktionssat og behandler
derefter Amstrad-computernes szrlige egenskaber m.h.t. grafik, farver
og lyd. Stort afsnit om firmwarerutiner, der kan bruges som byggesten i
egne programmer.

Jorn Lorentzen og Henrik Nellager

Maskinkode med ZX81

240 sider

Populer begynderbog med mange eksempler, herunder komplet Space
Invader spil.

Murtha og Waite

CP/M for begyndere

208 sider

Om CP/M vers. 2.2. Beskriver operativsystemets virkemade og opgaver.
Laseren lzrer assemblerprogrammering med DDT og ASM og bogen
giver nyttige tips om brugen af STAT, SYSGEN, PIP og andre hjzlpe-
programmer.



Glenford J. Myers

Kunsten at teste edb-programmer

246 sider

Forteller om fejlfinding og afprevning af edb-programmer. Opstiller et
s&t regler og principper, som man kan ga frem efter, nar programmer
skal fejlrettes.

Erwin Neutzsky-Wulff

Mikrodatamaten

Programmering og anvendelse — en bog om ZX81 BASIC

280 sider

Underholdende og lzrerig bog om programmering af hjemme-
computeren ZX81.

Erwin Neutzsky-Wulff

Programmering med Commodore BASIC

220 sider, ill.

Om programmering af hjemmecomputeren VIC20. Mange program-
eksempler. Kan ogsa bruges med PET og de lidt storre Commodore
maskiner.

Erwin Neutzsky-Wulff

BASIC med Commodore 64

218 sider, ill.

Bogen er skrevet specielt til Commodore 64 hjemmecomputeren.
Indeholder mange morsomme spil og lege som kan tastes ind i
computeren. Ideel som BASIC-lerebog til selvstudium.

Erwin Neutzsky-Wulff

Amstrad BASIC

200 sider

Bogen er skrevet til brug med Amstrad CPC464, 664 og 6128. Ideel som
BASIC-lzrebog til selvstudium. Udforsker computerens muligheder og
egenskaber. Indeholder mange underholdende spil og lege, der er lige
klar til at blive tastet ind i computeren.

Lon Poole og Mary Borchers

En samling nyttige BASIC-programmer

339 sider, ill.

Dzkker et bredt spektrum af almindeligt forekommende beregnings-
problemer inden for rentesregning, geometri, statistik m.m.

Lon Poole

IBM PC - den personlige computer

480 sider, ill.

Populzr bog med hovedvagten pa BASIC-programmering med IBM
PC. Desuden en fyldig vejledning i brugen af operativsystemet PCDOS.
Bogen kan ogsi bruges sammen med IBM PC/XT og AT og med IBM-
kompatible computere.

Inge-Lise Salomon

Elementzr datalzre for HF og tilsvarende undervisningstrin

304 sider, ill.

Forteller om edb-maskiner, anvendelse af edb, mennesker og edb, samt
programmering i COMAL. En grundig bog, der er velegnet til aften-
skole og selvstudium, samt undervisning i gymnasiet.

Alan Simpson

Lotus 1-2-3

Det elektroniske kolonneark

332 sider, ill.

Vejledning i brugen af Lotus 1-2-3 regnearket. De forskellige faciliteter
gennemgds, herunder brugen af grafik og database, samt brugen af
makroer, der gor 1-2-3 til et meget kraftfuldt verktoj.

Ian Sinclair

ZX Spectrum og hvordan man fir glede af den

180 sider

Populer gennemgang af ZX Spectrum hjemmecomputeren.

Jesper Skavin

Maskinkodeprogrammering med Z80

224 sider

Instruktionsszttet for Z80 processoren gennemgas og instruktionernes
virkemade forklares.

Ian Stewart og Robin Jones

Lar BASIC-programmering med ZX Spectrum

250 sider

Letforstaelig bog om BASIC-programmering pa ZX Spectrum hjemme-
computeren. Mange faerdige programeksempler.

lan Stewart og Robin Jones

Maskinkode med Commodore 64

200 sider, ill.

Bogen fortzller om hvordan man fra BASIC kan lave maskinkode-
programmer. Mange underholdende og lererige programeksempler.

Ludwigs, Poppensieker og Surowiecki

UNIX for begyndere

ca. 225 sider

Gennemgar UNIX-operativsystemet, der vinder stigende udbredelse i
flerbrugersystemer.

Niels Sendergaard

Lav dine egne computereventyr med BASIC

200 sider, ill.

Forste bog pa dansk om en ny og underholdende anvendelse af
computere. Computereventyr er tekstspil, hvor computeren pi
skermen forklarer hvad der sker, og sperger dig hvad du vil gere. Du
befinder dig miske i en ufremkommelig jungle, hvor du skal finde en
skat og forsvare dig mod alskens farer.

Carl Townsend

Programmering med dBASE II

250 sider

Bogen fortzller detaljeret hvordan man selv kan bruge dBASE II til
opbygning af databaser til mange forskellige formil. Talrige eksempler.









Her er en samling af de bedste spil til
computere.

Hvert spil er omtalt med en indledning, en
listning af programmet lige kilar til at taste
ind, og et provespil der viser, hvordan spillet
foriober.

Alle spillene er skrevet i Microsoft BASIC,
som i forskellige udgaver findes pa flertallet
af microcomputere.

Bogen hjzlper dig med at tilpasse spillene,
hvis du har en computer med en anden
BASIC.

Bogen henvender sig til alle brugere af mikro-
computere.

ISBN 87-418-7419-¢




