
, 
A als 50 Treffer, 8 als 30 Treffer, C als 20 Trefifer, Dais 

8 10 Treffer, E als 5 Treffer und F als 2 Treffer annehmen, 
Leopard C dann A in 2 Adressen, 8 in 5 Adressen, C in 10 Adressen, 
Rhinozeros . .. D D in 15 Adressen, E in 20 Adressen und F in 30 r dressen 
Zebra ....... E von insgesamt 128 Adressen speichern. Das Gerat weist [Q] und [AQBJ 
Hirsch ....... F 128 Speicheradressen auf. Wie in der folgendeh Tabelle drucken. Dann die Tasten [Q] und IWRITEI, 

angegeben schreiben. schlieblich die Taste [WRITE[ 127 Mal nach­

Stelle 
Beid~ erste 
Stel len 

00 

0 4 8 C 

Stell e 
Beid~ erste 
Stellen 

OB 

0 4 8 

S telle 

' 8eideI~C erste 0 
Stellen 

10 

4 8 C 

l. Stelle

I~:r{~~ 0 
SI li en 

18 

4 8 e 

Adresse schreiben. 

um alle Adressen von 000 bis 

"A" in eine entsprechende 

01 09 11 8 19 

02 A OA 8 12 l A 6 

03 B OB 13 16 

04 

05 

06 

07 

De 

OD 

DE 

OF 

14 

15 

16 

17 

A 

6 

I l e 

10 

l E 

I lF 

ITJ[]J[]]rnl ADR I 
01WRITE I 

ITJOJITl rnl ADR I 

Ebenso "8", 

und "F" in entsprechende 

Adressen schreiben. 


r 
Den Mikroschalter fur das Spiel einschalten . Das Gerat liest nacheinander 128 Daten und 

zeigt auf der Anzeige einen 8uchstaben oder vier Nullen an, wenn der Schalter an einer 

beliebigen Stelle ausgeschaltet wird . Erscheint ein 8uchstabe auf der Leuchtdioden­

anzeige, werden die dem 8uchstaben entsprechenden Treffer gemalS obiger Tabelle erzielt; 

falls vier Nullen auf der Anzeige erschrinen, werden keine Treffer erzielt . 

Nach einer bestimmten Anzahl von Versuchen die erzielten Treffer zusammenzahlen, um 

zu ermitteln, wer das Spiel gewonnen hat. 
Das Spiel wird noch vergnuglicher, we~n die Anzahl der Tiere erhoht wird. 

I 
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