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1. Klassisk NIM

I 1 I 1
| | 11 | | 11
L1111 101 L1111 101
I 111 111 100 !Fjernsé]
exOr: 000 exOr: 011 mange
Filmen: | fior | Sikker stilling: A:?"rgme:
Marienbad Bouton, 1901 eNaes
vist ikke
NIMBI
Piet Hein:

Scientific American
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2. Vore veje mgdes

SL blev student 1960

Startede pa Regnecentralen 9. juli 62 (19 ar)

Piet Hein, juli 62: Lav en maskine der kan spille NIMBI

- der er utallige forgreninger der skal proves. En elektronhjerne !
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SL beviser at'der er sikre og
usikre stillinger (A og B)




3. Algoritme (Storebaeltsfaergen, ca. sept 62)
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4. Program til beregning af sikre stillinger (18/11-62)

REGNECENTRALEN Emne: Opg. nr.: ‘ Sign. Side

19

| -Starfmed' de stillinger der kun har én brik. De er
- ‘sikre. Arbejd bagleens og find ny sikre stillinger.
Spar plads ved ikke at lagre cykliske varianter, mv.




5. Resultater, 5-5 NIM (ca. hov 62)
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5. GIER: 5 k byte lager, add-ordre 50 mikrosekunder

Hvordan interagerer spilleren?




6. Tager maneder !

Uddrag af Piet Heins
fremstilling som jeg fik
november 62
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Et saerligt apparat med stri

Piet Hein
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8. SL's forsgq pa at beregne prisen for apparatet, mv.




9. Losning: Saet knapper og lamper pa M-registret

......

\.

Faerdigt program med
"dokumentation". Printet
1/8-63
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10. Fardigt spillebraet til udstillinger, ca. 70 * 70 cm
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10. Spillebraet for og bag




11. Brugsanvisning

@e@m@ CENTRAI EN

Brugsanvisning for NIM-bredtet.

Strimlen merket 'NIM-simulering' indlmses som alm. komprimeret strimmel.
Efter en kontroludskrift pé& skrivemaskinen er spillet 1 gang. KA og KB
bgr vare slukkede under spillet.

Spillereglerne er fglgende:

Spillerne (d.v.s. menneske og maskine) skiftes til at trskke. Et trek
bestdr 1 at fjJerne &n eller flere brikker fra bredtet. FJerner man
flere brikker, skal de ligge ved siden af hinanden pd samme linie (der
glr linier i 3 forskellige retninger). Den, der fjerner den sidste brik,
har tabt. (Hvis KA er tendt spiller man om det modsatte).

Det menneskelige trsk foregdr simpelthen ved at trykke pd de 'brikker’,
man gnsker at tage. N&r man har taget alle dem, man gnsker, beder man
maskinen svare (tryk p& svar~knappen). Man kan lade maskinen tage det
fgrste trmk, ved at bede den ‘svare’' allerfgrst.

fnsker man et nyt spil, trykker man pd den dertil indrettede knap (det
kan ggres pd et vilkdrligt tidspunkt). Nir et spil er fardigt, fir man
udskrift pd skrivemaskinen af spillets forlgb. Hvis sldste brik ikke er
taget, f&r man at vide, om man teoretisk ville kunne vinde spillet ved
at fortesmtte. Trwkkene er nummereret fortlgbende: 1, 2, 3.....9, a, b
og de brikker, maskinen har taget, er understregede.

Kommer man til at ggre et ulovligt trek, vil maskinen protestere ved
at tende brikkerne pd ny, og man mi si trskke om igen.

Yderligere oplysninger kan f&s pd lokal 75 hos

http://www.datamuseum.dk/nimbi/

Sgren Lauesen.



