findet sich unter anderem der
sogenannte USER-PORT mit sei-
nen 24 Anschliissen. Die Pin-Bele-
gung mit Blick auf den Port zeigt Bild
1. Fiir die folgenden Experimente
werden neben einem (beliebigen)
Masseanschluf (GND) und der her-
ausgefiihrten Betriebsspannung
von +5 V (Pin 2) die acht Ein- bezie-
hungsweise Ausgdange des Ports B,
das heiBt die Anschliisse C bis L be-
notigt. Die tibrigen Anschliisse sind
zum Teil nicht beliebig fiir Experi-
mente frei, da sie flir andere Zwecke
mit bendtigt werden. So fithren die
Pins 4 bis 6 zum Joystickanschluf3, Pin
7 ist fiir den Lichtgriffel, Pin 8 fiir den
Kassettenschalter und Pin 9 ist ein
gepufferter Serienausgang. Zwei
weitere Anschliisse, Pin B und M mit
den Bezeichnungen CB 1 und CB 2
sind sogenannte quittierende Lei-
tungen (Handshake-Leitungen).
Uber Port B kann ein 8 Bit breites

24 Z:¥4p

A uf der Riickseite des VC 20 be-

Wort ausgegeben beziehungsweise
eingelesen werden. Die Kontrolle
des Ports erfolgt iiber den Baustein
6522, der unter anderem die Rich-
tung des Datenflusses mit Hilfe des
Datenrichtungsregisters (37138) fest-
legt. Nach dem Einschalten des
Computers sind alle Leitungen von
Port B Eingange.

Beim Ausgeben soll der Compu-
ter an die Pins C bis L (mit den Be-
zeichnungen PB 0 bis PB 7) eine logi-
sche 1 (entspricht +5 Volt) bezie-
hungsweise eine Null (0 Volt) legen.
Dazu sind zwei Schritte notwendig:
a) Der ganze Port beziehungsweise
einzelne Leitungen von ihm miissen
als Ausgdnge programmiert wer-
den. Der entsprechende Basic-
Befehl heift POKE 37138,X.

X = 1:PB 0ist Ausgang

X = 2:PB 1 ist Ausgang

X = 4 :PB 2 ist Ausgang (und so wei-
ter bis X = 128)

Wenn Sie auf ein groBeres System
umsteigen, dann verschleudern Sie
nicht Ihren alten VC 20. Nutzen Sie
statt dessen seine experimentellen
Moglichkeiten, beispielsweise fiir die
bitparallele Datentibertragung.

Der folgende Artikel bringt dazu einige
Anregungen und eine uber zwei
VC 20 zu spielende Knobelei.

X = 3:PB0OundPB I sind Ausgange
X = 5:PB0OundPB 2 sind Ausgange
(und so weiter bis X = 255).
b) Auf die als Ausgidnge vorpro-
grammierten Leitungen wird 1 be-
ziehungsweise 0 gegeben. Der ent-
sprechende Befehl heilRt POKE
37136Y.
Y = 0: auf allen Leitungen liegt 0.
Y = 1:nur auf PB 0 liegt 1
Y = 2:nur auf PB ] liegt ]
Y = 4 : nur auf PB 2 liegt 1 (und so
weiter bis Y = 128)
Y = 3:auf PBOund PB 1liegt 1 (und
so weiter bis Y = 255).

Auch das Einlesen von Port B er-
folgt in zwei Schritten:
a) Es muf3 darauf geachtet werden,
daR die anzusprechenden Leitun-
gen nicht als Ausgange geschaltet
sind. Der entsprechende Befehl
heif3t ebenfalls POKE 37138,X. Fiir X
ist jedoch die zu 255 komplementéare
Bindrzahl einzusetzen:
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X =255 : keine Leitung ist Eingang
(das heif3t alle sind Ausgange)

X = 254 : nur PB 0 ist Eingang

X = 240 :PBO0... PB 3 sind Eingédnge
(Rest Ausgange)

X = 15:PB4..PB 7sind Eingédnge
X = 0: alle Leitungen sind Ein-
géange.

b) Das gesamte angelegte Wort
(einschlieBlich eventuell ausgege-
bener Einsen) wird eingelesen. Der
entsprechende Basic-Befehl heift
PEEK (37136). Dies ergibt Zahlen-
werte zwischen 0 und 255. Der Wert
2585 bedeutet, daR an allen acht Pins
eine logische 1, dasheift + 5 V liegt.
Sollen einzelne Leitungen abgefragt

pa ¥l

e7 P AT

GHD

werden, so gewinnt man ihre Werte
durch logischen Vergleich, den
man am besten in einem Unterpro-
gramm durchfiihrt:

1000 P = PEEK (37136)

1010P0=—((PAND 1) = 1)
120P1 = —((PAND?2) = 2)
1030P2=—((PAND4) = 3)

1080P 7 = — ((P AND 128) = 128
1090 PRINTPO; P 1; ... P 7
Das Unterprogramm fithrt bitwei-
se einen logischen UND-Vergleich
durch und priift, ob das jeweilige Bit
mit 1 oder 0 belegt ist.
Anmerkung: In den folgenden
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Programmen steht P 0 statt PB 0 und
SO weiter.

Fiir die folgenden Experimente
empfiehlt es sich, eine einfache
Ein-/Ausgabeplatine zu bauen, die

Schere

beteil des Computers) legen Taster
beziehungsweise Schalter die Ein-
génge auf +5 V. Bei offenen Tastern
taucht ein Problem auf, da der Com-
puter ebenfalls eine 1 einliest. Des-

Stein

Schere

Fapier

Stein

.k

AUSGREE
RE
-— SCHE

9"""'K

12

das lastige Messen mit Spannungs-
messer beziehungsweise Logikte-
ster ersetzt. Einen entsprechenden
Schaltungsvorschlag zeigt Bild 2.

Die Schaltung ist so ausgeledt,
daB die vier Leitungen PB 0 bis PB 3
als Ausgdnge und die vier Leitun-
gen PB 4 bis PB 7 als Eingange fiir
den Computer verwendet werden.
Selbstverstandlich sind andere Auf-
teilungen moglich.

Der Anzeigeteil der Platine (ent-
spricht dem Ausgabeteil des Com-
puters) ist mit vier roten LEDs mit
Vorwiderstand bestlickt. Bei 200
Ohm bleibt selbst bei acht LEDs der
Gesamtstrom unter den zuldssigen
100 mA.

Im Ausgabeteil der Platine (Einga-

Bild 6. FluBdiagramm fiir das Knobelspiel

halb wird durch die 1 kOhm-Wider-
stande das Potential auf logisch 0,
das heift auf zirka 0 V herabgezo-
gen.

Fiir den Aufbau eignet sich fast je-
de Experimentierplatine im Europa-
format mit Atzinseln. Die Taster soll-
ten prellfrei sein. Fiir den User-Port
empfiehlt sich der Doppelstecker
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CINCH 251-12-90-160 Typ 50 24
EE-30 (erhaltlich zum Beispiel bei
Hofacker). Fiir die Zwischenverbin-
dungen geniigen bei kurzen
Strecken ein mehradriges Band be-
ziehungsweise 10 Einzeldrahte. Bei
groBeren Entfernungen (ab zirka 2
m) empfiehlt sich ein abgeschirmtes
Kabel (Mantel auf GND). Bild 3 zeigt
zwel verschiedene Baumuster der
Platine.

Software zur
Ein-/Ausgabe

Einen Programmvorschlag fiir
das Ausgeben beziehungsweise
Einlesen zeigt Listing 1. Da im obi-
gen Beispiel P 0bis P 3als Ausgénge
und P 4 bis P7 als Eingédnge geschal-
tet werden sollen, wird zunachst der
Befehle POKE 37138, 15 gegeben
werden (15 = 8 + 4 + 2 + 1), das
heiBt Bit 1 bis 4 sind Ausgange, der
Rest Eingange.

Das Programm bietet in einem
Menii zwei Teilprogramme an: Beim
Ausgeben wird durch Betatigen der
Tasten Z, X, C, V jeweils eine einzel-
ne 1 auf den Computerport gege-
ben, was durch das Leuchten der
entsprechenden LED angezeigt
wird.

Beim Einlesen koénnen einzelne
oder alle Taster betatigt werden.
Der Computer zeigt sowohl PEEK
(37136) als Summe als auch die ein-
zelnen Bitwerte an.

Kopplung von zwei
VC 20

‘Will man statt der beschriebenen
Ein-/Ausgabeplatinen einen zwei-
ten Computer verwenden, so mubB
er mit einer neunadrigen Leitung
(fiir 8 Bit und GND) angeschlossen
werden. Mit Riicksicht auf das spa-
ter zu beschreibende Spiel sind im
folgenden vier Leitungen fiir die ei-
ne Datenrichtung, die vier anderen
fiir die umgekehrte Richtung vorge-
sehen. AuPerdem sind die Leitun-
gen untereinander gekreuzt (das
heift Bit 1 von Computer A ist ver-
bunden mit Bit 8 vom Computer B).
Dies erlaubt es spéter, fiir das Com-
puterspiel in beiden Computern
das exakt gleiche Programm ver-
wenden zu konnen.

Die komplette Verbindung zeigt
Bild 4. Es werden die gleichen
Stecker und Leitungen wie oben be-
nutzt. Fiir Testzwecke kann das Pro-
gramm von Listing 2 beniitzt wer-
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i PRIMT"

A FRIMT"WREHLEM SI1E SCHERE .

3 FRIMNT"GESAMTSIEGER IST.HER

FEM KEHOBELSPIEL
PRIMT"3"
FPRIHT"

PRINT :PRINT"
FEIMT :FRIMT"
FOR T=1 TO S@0E6:HEXT
FOKE 27
FOKE
=6 : B=0

HHOBELSF IELE"
ALITORE

2215
e o

37

REM YOREBEREITUMG

CPRIMT"ACHTUMG Y

FRIMT "o "
FRINT"FRUEFEH SIE.OF DAS
FRIMT"SOMST ERST ZEEIDEM " :PRIMT
FRIMT"— RECHHER SALUSSCHAL TEHm:
FRINT"-— KAEBEL EIMSTECKEM "

FRIMT"— FPROGREAMM HEL LADEH .= :PRINT
STELLEM! " :FRIMNT
UHF =MODULATOREN DREHEM"

FPRINT"MOHITOR GEEIGHET AUF-
FRINT'BEI EILDSTREIFEM EVT.
FRINT"LAUTSTAERKE EIMSTELLEH"
FOKE 2E27V2 .15 POKE 26875 .21%
WEMM ALLES Ok,
GETA#: IFA#=""THEH 126

TFA$=" “THEM 265

GOTO 17a

FEM AHWE ISUMG

FRIMT"SCHERE GEWIMHT GEGEH
FRIMT"FAFIER GEWMIMHT GEGEH
FERIMT"STEIM GEWIMHT GEGEH
FREIMT"SOHST LMENTSCHIEDEH."

FAFIER.
STEIN .
SCHERE .
TPRINT

EEM START

FOKE 38272 .8
PE=@:Fl=0:P2=0:P3I=0
FRIMT

FEIMT"HMEMH O .,TRSTE F1 "
GETHAS$: IFA$=""THEH 333
IFA$F=CHREF 1330 THEM 355
GOTO 223

FOEE 282878 ,15: FOKE
FORT=1 TO15&:MERT
FOEE 28878 .8
FiE=1:K=1:FOKE 3713 ,H

PRIMT"Z" 'PRINT"AUF GEGHER MARTEM!"
GOSUE 18668

IF P7=1 THEH 48&3

GOTO Z7a

EEM WAHL A

BEEVE 257

FRIMT : FRIMT"EHTSFR . THETE
GETA$: IFR$=""THEMN 432&
IFA$=CHREFC 1243 THEH 468
IFA$=CHRC 135 THEH 473
IFA$=CHREC L3S THEH 488
GOTO 63
Fi=1:x=2:P$="SCHERE"
FOKE 37136.4:60T0 S@a
Fo=1:H=d4 FE="STEIHN "
FOKE 37136,.%:060T0 S06
Fo=1:¥=5:P$="PAPIER"

DRUECEEH! "

FOKE 3713 ,4:60T0 S6g
REM EIM E
FOKE 28872 ,15 POKEZSEETYS.219

GOESUE  166E
IF P4=1 OFR PS5=1 OR P&=1 THEH. S46
GOTO 510

A FOEE 26272.8

REM YERGLEICH

IF Fe=1 THEH &85
IF PS=1 THEHW &8s
IF F4=1 THEH &B7

RE="SCHERE" : GOTD &10

HFE="STEIM ":G0TO &18

GE="FPAFIER" :GOTO &18

IF Fi=1 AMD P&E=1 THEM F16:REM REMIS
IF FE2=1 AMD FS=t THEHW 718

IF P3=1 AMD F4=1 THEN 718

IF Fl=1 AHD P4=1 THEN 74&:REM SIEG
IF F2=1 AHD P&a=1 THEHN 745

IF F3=1 AMD PS=1 THEHN 748

. ZUERST 2

YEREINDUMGEEABEL: STECET.."

SCHERE STEIM FPARPIER ":FPRIMT :FRIMT
ALBRECHT LAMGEMSTEIHN

PRIMT

HALEERTASTE® DREUECKEN!"

STEIH ODER PAFIERI":PRIMT

CPRINT
CPRINT
CFRINT

H

EINZELSFIELE GEWONHEH HAT!"

A FRIMT"3"

5 PRIMT:FRIMT" BITTE WAEHLEH!!" PRIMT:FRIHT
PRIMT" F2...SCHERE " :FRIHT:PRINT
PRINT" F5.+-STEIH " :FRIHNT:PRINT
FRINT" F7us.PAPIER ":FPRIHT:FPRIMT
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EVE
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vaa
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= 350
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IF Pi=1 AHMD PS=1 THEHW 77@:REM SIEG E
IF FP2=1 AHD P4=1 THEH 7¥@a

IF P3=1 AHD P&E=1 THEHW 770

REM ERGEEHIS

EEM REMIZ

PRINT"ZJ" :FPRINT"SIE HRTTEM ":P%$

FPRIWT :PRINT"IHR GEGHER ",;0@F
PRINT:PRINT" ALSO UHEHTSCHIEDEH"
GOTOD =09

REM SIEGER SELEST

FRIMNT"ZJ" :PRIMT"SIE HATTEN ";F#

FRIMT :FRIMT"IHR GEGHER ";G%

FRINT :PRIMT"SIE HABEM GEWOHHEM! "
A=A+1:GOTO 286

REM SIEGER GEGHER

FRIMT"Z" :FRIMT"ZIE HATTEH “;F#%

FRIMT :FRIMT"IHR GEGHER ";@%

FRIMT : PRINT"GEGHER HAT GEWOHHEH!™
E=FB+1:GOTO =00

REM ZREHLEM

IF A=E THEH 235

IF A>E THEH 265

IF A<E THEH 2B7

S#=" UMEHTSCHIEDEHW." :GOTO 218

S¥=" FUER SIE! "IE0TO 218

S¥=" FUER GEGHER! ":GDTO 21@

FRINT :PRIMT :PRINT"SPIELSTAND: " :FRINT
PRINMT A:":",EiS%

IF A=32 THEH 2B8

IF B=2 THEH 224

GOTOD Z@E

REM GESAMTSIEG

FRINT:PRIMT"SIE HAEEH DAS SPIEL":FRIMT
PRIMT"MIT" ;A" "B "GEMONMEN! "

GOSUE 1186

GOTOD 256

FRIMT:FRIMT"SIE HABEH DAS SPIEL":PRIHT
FRIMT"MIT" A" "B "WERLOREH!"

GOSUR 1265

GOTO 258

FRIMT :FRINT

FRIMT:FPRINT :FPRINT" HOCH EIMMALY J-7H "
FRIMT:PRIHT" J ODER M EIMGEBEH !"
GETA%: IFAF=""THEH 2&B

IFA$="J" THEHW 228

IFA$="H" THEN 13233

GOTO 258

FRINT"O"

A= B=13

GOTO 266

REM FEEE IH

A F=FEEKCIZ7V128)
1828 Pd=—CCF AND 1G3= 16D
18938 PS=—C((F AMD 322= 32>
16848 PE=-C0F AMD  &di= 543
1858 P7P=—C(P AMD 1283=128>

138 RETURH

1188 REM MUSIC A

1116 FPOEE 2E272.15

1115 FORL=1 TO 1@

1128 FOR M=12@ TO 235 STER 2

B OFOR M=1 ToO 163

FOKE 2EE7T5 M
FOR H=1 TO 18

HEXT H

3 HERT M Listing 1. Programm fiir das
Knobelspiel zwischen zwei VC 20

FOKE 325575 .8

HEXT M

3 HEXT L

5 FOKE 26872.8
8 RETURH

G REM P
3 POKE

5 FPOKE

FiR

FOR: T=1 TO S0 HEXT
HEXT ™M

FOKE 36275 .6
RETURM

REM SCHLLES

1 PRIMNT™ 3"

FRIHT" ICH BEDAMHEE MICH!" :PRIMT:FPRINT
FRINT" AUF WIEDERSFIELEH!! *
EHI
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den, wenn wechselweise der Pro-
grammteil Einlesen beziehungswei-
se Ausgeben gewdhlt wird. Es kann
jedoch auch (nach POKE 37138, X
mit POKE 37136, X ausgegeben und
mit PRINT PEEK (37136) im Direkt-
mode gearbeitet werden.

Knobelspiel
Schere/Stein/Papier

Das Spiel, das zwischen zwei Spie-
lemn iiber zwei miteinander verkop-
pelte Computer gespielt wird, soll
neben seinem Unterhaltungswert
den Datenaustausch zwischen zwei
Computern zeigen. Weiterhin zeigt
es das Arbeiten mit dem logischen
Befehlen AND und OR.

Ublicherweise wird das Knobel-
spiel nach folgenden Regeln ge-
spielt: Die beiden Spielpartner zei-
gen auf Kommando zwei ausge-
streckte Finger, bedeutet Schere,
oder die flache Hand (Papier), oder
die geballte Faust (Stein). Es gewinnt
Schere gegen Papier (die Schere
schneidet das Papier), Stein gegen
Schere (der Stein schleift die Sche-
re) und Papier gegen Stein (das Pa-
pier hiillt den Stein ein). Damit sind
Sieg, Unentschieden und Niederla-
gen moglich. Gesamtsieger ist, wer
zuerst drei Einzelspiele gewonnen
hat.

Die logische Struktur des Spiels
zeigt Bild 5. Man erkennt einen
recht groBen Aufwand an UND- be-
zlehungsweise ODER-Schaltungen.
Dabel ist bei der gezeigten Schal-
tung noch nicht verhindert, daB ein
Spieler gleichzeitig mehrere Einga-
ben wahlt. AuBerdem fehlen noch
die Zahlschaltungen und ein Takt-
geber. Wegen des hohen Aufwan-
des an Logikbausteinen bietet sich
eine Computerschaltung mit ent-
sprechendem Programm an. Die
Grundstruktur mit den logischen
Befehlen statt den UND-Verkniip-
fungen sieht folgendermafBen aus:
610IFA1=1ANDB1=1THENT710
(Schere A — Schere B)
620IFA2=1ANDB2=1THENT710
(Stein A — Stein B)

640IFA 1 =1ANDB3 = 1 THEN 740
(Schere A — Papier B)

670IFA1=1ANDB2 = 1THEN 770
(Schere A — Stein B)
710 REM UNENTSCHIEDEN : END
740 REM SIEG A : END
770 REM SIEG B: END

Die bei den statischen Verkniip-
fungsgliedern folgenden ODER-
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FRIMT"D" (REM YOREEREILTIUHG
FEM FB&..PAZ OUT
28 REM PE4..FEF IH
FOKE 37132 ,15 FPOKE 37138.8

FRINT"E. ..EIHGEEBEH"
GETA*: IFA$=""THEH V@&
IFAF="A"THEH Zaa

IFAF="E"THEH 454G

GOTO S@E

REM RAUSGAEE
Pa=@:Fl=58P2=0:P3=0: =0

FREIMT FRIMT : PRINT"MOCH EIMMAL
GET A%:IF AF="" THEH 148
IFAF="J"THEH z&&

IFA$="H"THEH 15a

GOTO 136
POKE 37138 .4
EHII
3 PRINT"O"
3 POKE 37138 .4
PRINT :PRIMT
PRINT"Z ¥ C
PRINT :FEIMT

Y EIHGEEEH!"

ZTE GET AF: IFAF=""THEN Z5&
28 IFA%$="Z" THEH 318

2vE IFAF="K" THEW 236

amE IFAF="C" THEW 35a

228 IFAE="%" THEH 37a

ZEaE GOTD 226

31a P@=1:k=1

S8 GOTO <80

38 Pl=1:K=

e

2 FRIMT"PE=";P@, "Pi=";F1,"
3 FOKE 371364

3 G0TO 11@

3 GOTD

458 REM EIMGFEE

458 PRINT"Q"  GOSUE S0

478 FRINT"P=FPEEKC371360=" ;P PRINT
438 PRINT"Pd=";Pq,"PS="PS, "Pa=";

423 FOR T=1 TO 486 :HEXT ::GOTO 456:
288 REM PEEK IH

518 F=FEEK 3713

S FPd=— L PAND 1&0= 18D

533 PS=-O0CPAMD 32h= 325

248 Pe=={(PAND S4)= 840

558 PP=—-((PAHDLZS)= 1283

6 RETURM

READY .

Schaltungen werden im Computer-
programm dadurch realisiert, daf
von drei Stellen aus an die entspre-
chende Einsprungstelle gesprun-
gen wird.

Der logische Befehl OR wird an
anderer Stelle benotigt. Die Zeilen
510 GOSUB 1000 : REM EINLESEN
520IFB1 =10RB2=10RB3 =
1 THEN 540
530 GOTO 510
540 REM VERGLEICH
erlauben ein Weitergehen im Pro-
gramm, wenn der Spielpartner B ei-
ne beliebige Eingabe, Schere oder
Stein oder Papier, gemacht hat.

Anmerkung: Fir A 1 bis B 3 steht
im Listing P 1 bis P 6 (nach Bild 4).

Vorausgesetzt wurde, dap fiir bei-
de Computer (als A und B bezeich-
net) das exakt gleiche Programm
verwendet werden soll (also kein
Master- beziehungsweise Slave-

28 3¥4p

Pa=";iP2.,"

FRINT"A...AUSGEBEN" : FRIMT : FRIMT

Listing 2. Programm zum Ein-/Auslesen iiber
den Userport am VG 20

T IO

vorgeschalteten Blécken, namlich
einer Uberpriifung der Hardware
und einer Kurzbeschreibung des
Spieles. Nach der Aufforderung,
die o.k.-Taste zu driicken, geht es
weiter, wenn beide Spielpartner
dies getan haben.

Es folgt die Aufforderung, eine
Taste, bedeutet Schere oder Stein
oder Papier, zu wahlen. Haben bei-

SIE HATTEN SCHERE
IHR GEGNER SCHERE

ALSO UNENTSCHIEDEN

SPIELSTAND:

0O : 0 UNENTSCHIEDEN. 1k

SIE HATTEN SCHERE
IHR GEGMER FPAFIER

SIE HABEN GEWONNEN!

SPIELSTAND:

0 FUER SIE! .t}

SIE HATTEN PAFIER
IHR GEGNER SCHERE

GEGNER HAT GEWONNEN !

SFIELSTAND:

3 FUER GEGNER'!

SIE HABEN DAS SFIEL

MIT 2 : 3 VERLOREN'

PS,PE="

EHD

Programm). Die jeweilige Ausgabe
Schere/Stein/Papier soll als logi-
sche 1 iiber die Ausgdnge P 1, P 2
und P 3 ausgegeben werden bezie-
hungsweise vom entgegengesetz-
ten Computer iiber die Eingange P
4, P 5 und P 6 eingelesen werden.
Um das Spiel synchron zu halten,
wird das »o.k.«Signal benutzt, das
tiber PO ausgegeben beziehungs-
weise iiber P 7 eingelesen wird. Hat
zum Beispiel Spielpartner A die o.k.-
Taste betatigt, so lauft das Pro-
gramm erst weiter, wenn auch B
sein o.k. signalisiert hat. A kann jetzt
Schere, Stein oder Papier wahlen.
Wieder muB3 gewartet werden, bis
auch B seine Wahl getroffen hat.
Der synchrone Verlauf des Spiels
wird durch akustische Signale un-
terstiitzt. Das vollstandige Struktur-
diagramm zeigt Bild 6.

Das Programm beginnt mit zwei

de Spieler dies getan, so iiberpriift
jeder Computer, wer gewonnen hat
beziehungsweise ob das Einzelspiel
unentschieden endete. Zwischener-
gebnis und Zwischenstand werden
angezeigt. Jeder Computer addiert
fiir sich die Siegpunkte von Spieler
A berziehungsweise B. Nach Errei-
chen von drei Siegpunkten endet
dasProgramm je nachdem mit einer
aufsteigenden beziehungsweise ab-
fallenden Tonfolge. Auf Wunsch
kann das Spiel (ohne die Einleitung)
wiederholt werden. Drei Hardco-
pys aus dem Spielverlauf zeigt Bild
7. Das vollstandige Programm zeigt
Listing 1.
— Fiir die Eingabe o.k., Schere,
Stein beziehungsweise Papier sind
im Programm die Funktionstasten
F1 ... F 4 vorgesehen. Dabel ist zu
beachten, daP diese Tasten nicht
schon anderweitig belegt sind (zum
Beispiel beim Programmierhilfemo-
dul). Eine Umprogrammierung auf
andere Tasten ist leicht moglich.
— Das Programm kann notfalls auch
mit Hilfe der eingangs beschriebe-
nen Ein-/Ausgabe-Platine auf richti-
gen Ablauf getestet werden.
— Das Knobelprogramm benétigt in
der vorliegenden Form mindestens
die 3-KByte-Erweiterung. Bei Ver-
zicht auf die REM-Zeichen und Ver-
wendung von Doppelbefehlen ge-
niigt die Grundausfiihrung des
VC 20.

(Albrecht Langenstein)

Ausgabe 6/Juni 1984



