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Einleitung

Herzlichen Gliickwunsch!

Mit dem HP-33E/33C haben Sie einen qualitativ hochwertigen Rech-
ner erworben, dessen Stirken seine leistungsfihige Programmierung
und die einfache Bedienung sind. Diese Sammlung von Programm-
Beispielen soll Thnen helfen, Thren Rechner mdglichst wirkungsvoll
einzusetzen, ob Sie nun an der Losung bestimmter Probleme interes-
siert sind oder die vielseitigen Programmiermdglichkeiten Thres HP-
33E/33C noch besser kennenlernen wollen. Dieses Buch enthilt Pro-
gramme aus den verschiedensten Bereichen. Damit sollen Ihnen
Anregungen und Hinweise zur Losung Ihrer eigenen alltdglichen
Problemstellungen gegeben werden.

Wir hoffen, daf dieses Buch fiir Sie cin nitzliches Hilfsmittel sein
wird und sehen gerne Thren Anmerkungen und Hinweisen entgegen.
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Benutzung der Programme

Jedes Programm enthilt eine kurze Beschreibung des Problems, die
verwendeten Formeln, eine Programmspeicher-Liste, eine Benutzungs-
anweisung und cin oder mehrere Zuhlenbeispiele mit den entsprechen-
den Tastenfolgen.

Die Programmspeicher-Listen sind in folgender Form dargestellt:
(diese Liste gehdrt zum ersten Programm in diesem Buch «Graphische
Darstellung einer Funktion»)

Tasten Sehrine . "Bode Tastan Schine - ode
[f] CLEAR [PRGM | 00“ o CHS 15— 32
[ =&] 01- 14 4 (4] 16— 24 4
02- 23 2 3 17— 24 3
03— 21 | | X 18— 61
@ 0 23 3||@® 19- 51
0 05— 0 20— 24 4
(@) 06— 23 4 2 21— 24 2
7@ 07— 24 0| |® 22— 61

Die erste Spalte mit der Uberschrift Tasten zeigt die Tasten, die ge-
driickt werden miissen, um das Programm in den Programmspeicher
einzugeben. Alle Bezeichnungen der Tasten sind mit den Symbolen
und Aufschriften identisch, die auf der Tastatur Thres Rechners er-
scheinen. Die zweite Spalte mit der Uberschrift Anzeige/Schritt/Code
enthilt die Anzeige, dic beim Driicken der Tasten erscheint. Die ersten
zwei Ziffern links sind die Programmschrittnummer. dann folgt ein
Strich und dann der Zahlencode der Tasten.

Unter der Programmspeicher-Liste folgt eine Aufstellung mit der
Uberschrift Register. Sie enthiilt alle Datenspeicher-Register und deren
Inhalt.

Die Benutzungsanweisung in Tabellenform ist Thr Leitfaden far die
richtige Handhabung des Programms bei der Losung [hrer eigenen
Probleme.
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Die Tabelle setzt sich aus fiinf Spalten zusammen:

Nr.: Diese Spalte gibt die laufende Nummer des jeweiligen Bedie-
nungsschrittes an. Die Schritte werden in aufeinanderfolgender Reihe
ausgefiihrt, es sci denn, es ist etwas anderes angegeben.

Anweisung: In dieser Spalte stehen Anweisungen und Kommentare,
die die auszufithrenden Operationen betreffen.

Eingabedaten: In dicser Spalte stehen die einzutastenden Daten und.
wenn méglich, deren Einheiten. Fir die Dateneingabe werden die
Zifferntasten (0] bis [9], die Dezimalpunkt-Taste, fur die Eingabe
eines Exponenten und (Vorzeichenwechsel) verwendet.

Tasten: Hier sind die Tasten aufgefiihrt, die entweder nach der Ein-
gabe der Daten oder zur Fortfithrung des Programmablaufs gedriickt
werden missen.

Ausgabe [Anzeige: In dieser Spalte finden Sie die errechneten Zwi-
schen- und Endergebnisse und, wenn méglich, deren Einheiten.

Die folgende Benutzungsanweisung gehort ebenfalls zum ersten Pro-
gramm dieses Buches «Graphische Darstellung einer Funktion»:

Nr. | Anweisung Ei&'g&%e' Tasten '2‘?:%?33/
1 | Programm eintasten
2 | Zeitintervall speichern At [0]
3 Gré\ﬁtationskonstante
Vsrrze‘rchern g
4 Winkicrlrznd 0
Anfangsgeschwmdig;aﬁ- - . - ]
eingehen v [(PRGRA]
Fithren Sie die Schritte 5|
7und 6 beliebig oft aus:
b Anzeﬂigeﬁ: Eélt und be-
rechnete R/S (t)
Horizoﬁtalentfernung X
6 |Berechnen: HOh_l; - - _ [R5 Y
Far andere"\_l\-n;-e-rte f Daer
v, gehen Sie nach 4.
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Nr. | Anweisung Eiggtztr'le' Tasten gt:]sz%a:g%/

7 |Fur andere Werte At

oder g, gehen Sie nach 2

bzw. 3 und fuhren Sie die

Berechnung bei 4 fort.

Schritt 1 fordert Sie auf, das Programm ecinzutasten. Zu diesem
Zweck schalten Sie lThren HP-33E/33C in Stellung PRGM, dricken
die Tasten [f) CLEAR _PRGM . tasten alle Schritte der Programm-
speicher-Liste ein und schalten den Rechner zuriick in Stellung RUN.
Mit Schritt 2 und 3 werden Daten direkt in die Datenregister Ry
und R gespeichert.

Im Schritt 4 geben Sie zwei Werte in das Stapel-Register (Stack) ein
und stellen den Rechner mit derr Tasten [£) 7PAgm] auf die Programm-
speicherzeile 00.

Bei Schritt 5 wird die Ausfihrung des Programms mit der Taste
gestartet. Nach kurzer Zeit wird fiir etwa | Sekunde der Wert { an-
gezeigt und die Programmausfithrung selbsttitig fortgesetzt. Danach
hilt das Programm mit dem Wert x in der Anzcige an.

Im Schritt 6 wird das Programm mit erneut gestartet und hilt
danach mit dem Wert y in der Anzeige an.

Um weitere x und y zu berechnen, ist nur jeweils die Taste 7u
driicken (Schritt 5 und 6).



Mathematik

GRAPHISCHE DARSTELLUNG EINER FUNKTION

Die meisten Menschen, die sich withrend der Schulzeit mit Mathe-
matik beschiiltigen muldten, reagicren immer noch mit einem Schau-
der auf das Waort «Kurvendiskussion». Ollensichtlich erinnern sich
noch viele der mithevollen Berechnung der Funklionswerte von z.B.
y = 3x? — 4x — 4 fiir ganzzahlige Werte von X von —co bis + o,
Als gliicklicher Besitzer eines HP-33E/33C wird Thnen diese Miihe
erspart, denn er eignet sich vorziiglich fliir Aufgaben, die aus sich
immer wiederholenden Rechenschritten bestehen.

Der Grundgedanke ist der, duf3 Sic dic zur Berechnung von y erfor-
derliche Tastenfolge in den Programmspeicher cingeben, einen x-Wert
cintasten und die Berechnung des Funktionswertes y = f(x) dem
Rechner dberlassen. Dazu stellen Sie den Rechner an den Anfang
des Programmspeichers, geben einen Wert x cin und driicken
Nach cinigen Sekunden erscheint der errechnete Wert fir y in der
Anzeige. Der Vorgang kann [iir beliebig viele Werte von x wiederholt
werden. Sie kénnen das Programm noch dadurch verbessern, dald Sie
den Rechner jeden neuen x-Wert erzeugen lassen, indem der alte
x-Wert um einen bestimmien konstanten BetrugAx, z.B. Ax = 1, er-
héht wird.

Zum Ablauf dieses Vorgangs sehen Sie nachstehend ein «FluBdia-
gramm»:

Finspeiciiern
der Chund-

Berechnet
y = f(x)

'

Anzeige
von (X, y)

'

werle
wund Ax

x—x + Ax

| Nein
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Das hier verwendete Programm veranschaulicht diesen Vorgang an-
hand einer etwas abweichenden Aufgabe. Wir wollen das Problem
losen, wie man dic Flugbahn eines im Winkel ¢ zur Horizontalen
und mit der Geschwindigkeil v hochgeworfenen Steines berechnet.-
Wenn man die Luftreibung vernachlissigt. konnen dic x- und y-Ko-
ordinaten des Steins in Abhiingigkeit von der Zeit ( mit folgenden
Formeln berechnet werden:

X = vtcosf

. 1
F=vylsinfl . g2
y = vtsin 5> &

wobel

x = horizontale Entfernung des Steins von der Abwurfstelle

y = Hohe des Steins )

g = Beschleunigung aufgrund der Schwerkraft (Erdbeschleunigung:
ca. 9,8 m/s2)

Diese Gleichungen weichen insofern von der iiblichen Funktions-
gleichung ab, als hier y nicht direkt als Funktion von x [y = f(x)]
ausgedriickt wird, sondern stall dessen x und y als Funktion einer
dritten Variablen t ausgedriickt (Paramcterdarstellung) werden.

Anmerkungen:

1. Es konnen beliebig zueinander passende Finheiten verwendet wer-
den. Wollen Sie die Werle x und v in FuB berechnen, so miissen
Sie fiir g (Erdbeschleunigung) den entsprechenden Wert in Ful
(ca. 32 Ful3/s?) einsetzen.

2. Dies ist kein allgemein anwendbares Programm zur graphischen
Darstellung einer Funktion. Es veranschaulicht lediglich die in der
Programmbeschreibung erliuterte Methode fiir ein bestimmtes Pro-
blem. Wenn Sie die Programmspeicher-Liste genau studiert und
sich dazu das FluBdiagramm angeschen haben. sollten Sie diese
Methode auch auf Thre eigenen Aufgaben anwenden konnen.

Programmhinweise:

1. Die x- und y-Komponente der Geschwindigkeit v (v, vy) werden
in einem Programmschritt ((f] [(#R/]) durch Umwandlung von v und ¢
in rechtwinklige Koordinaten berechnet. Die Werte v, = v cos ()
und vy = v sin  stehen nach diesem Schritt im x- bzw. im y-Register.
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2.1n diesem Programm wird der Pausenbefehl ([ TPAGSED) aufl
cine ganz Lypische Weise angewandt, um dic Variable t nur kurz
zur Information anzuzcigen, da deren Werte (0.25/0.50/0.75 usw.)
nicht notiert werden miissen.

Tasten schritt - Gods Tasten Schrite - ode
| [7) CLEAR (PRGW| 00 chs 15— 32
OER 0- 14 4| | @@ 16~ 24 4
al 02~ 23 2 @l 17- 24 3
03 Callm 18- 61
(3] 04— 23 3 [;] " 19— 51
0 05— 0 @ | 20~ 24 a|
@ 06- 23 4 @ 21— 24 2
| @ 07— 24 0 E3] 22— 61
@ 08— 23 51 4 | @ 23 24 4
@ 09— 24 47" L3l 24— 14 34
- 15 o  WEE 25- 22
1] 11- 24 1 [R/s] _ 2(;— 74
E_ 12— 61 XkY 27— 21
2 13- 2 [RiS 28— 74
= 14— -7-1 07 7 29- 13 074
Register
LN L 2 v, 3 vy
s 5 6 7
Nr. | Anweisung Eicr“lagtael?f- Tasten ‘:ﬂﬁ?g:/
1 Programm eintasten
2 |Zeitintervall spe_i;:,hérn At (0]
3 |Gravitationskonstante
speichern g 1] ]
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Eingabe- Tasten Ausgabe/

Nr. [ Anweisung daten anzeige

4 |Winkel und a

Anfangsgeschwindigkeit
eingeben v [PRGM |
Fihren Sie die Schritte 5

und B beliebig oft aus:

5 |Anzeige: Zeit und

berechnete [R/s] (t)

Horizontalentfernung X

6 |Berechnen: Hohe ¥

Fir andere Werte £ oder

v, gehen Sie nach 4.

7 |Fir andere Werte At oder

g, gehen Sie nach 2 bzw.
3 und fuhren Sie die

Berechnung bei 4 fort.

Beispiel :

Berechnen und zeichnen Sie die Flughahn eines Steines, der im Winkel
von 30° zur Horizontalen mit ciner Anfangsgeschwindigkeit 20 m/s
hochgescihleudert wird. Setzen Sie als Zeitintervall Y4 s ein. Fir die
Erdbeschleunigung g verwenden Sie den gerundeten Wert g = 9.8 m/s2,

Losung:

Driicken Sie Anzeige

@ 2

0.25 [0]

9.8 0}

30

20 @ FrReWT] [(R/S] — 0,25 (ty)
4,33 (x1)

» 219 (¥1)

RE] — » 0.5 (t2)

8,66 (x2)
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[R/S] - N » 3,78 (¥2)
RiS| » 0,75 (t3)

12,99 (x3)
[R/S] v 4,74 (¥3)

Fahren Sic fort, bis y negativ wird.

In der folgenden Tabelle sind die Ergebnisse zusammengestellt:

L 0.25 (050 | 0750 1.00 | 1.25 | 150 | L.75 | 2.00 | 2.25
X | 433|866 1299 | 1732 | 21.65 | 2598 |30.31 |34.64 | 38.97
y | 219|378 | 474 | 510 | 484 | 398 [ 249 | 040 |-2.31

Wenn Sie die Werte x und v aulzeichnen, erhalten Sie die Flugbahn
des Steines. Wie Sie schen, handelt es sich um eine Parabel.



ZEITMESSER

Zeitvertreib und Spiele

Dieses Programm stellt einen riickwiirtszihlenden Zeitmesser dar.
Man kann es mit einer «Eieruhr» vergleichen. Zum Unterschied ge-
geniiber einer Eicruhr kann bei diesem Zeitmesser-Programm jede
beliebige Zeit eingestellt werden, und nach Ablauf dieser Zeit erscheint
cin optisches Signal in der Anzeige (0.0000). Da die Taktgeneratoren
in HP-Taschenrechnern nicht fiir genaue Zeitmessungen entwickelt
wurden, kannandas Programm keine zu grolie Genauigkeitsforderung
gestellt werden. Die Genauigkeit der von lhnen ermittclten Eichkon-
stante muf} bei Anderung der Umgebungstemperatur (iberpriift und
eventuell korrigiert werden.
Formel zur Ermittlung einer verbesserten Eichkonstanten:

Eichkonstante,., = Eichkonstante,, x

HP-Rechner-Zeit

tatsiichliche Zeit

Tasten Sch:nit'::zemgode Tasten Schﬁtntzeigte:oae

() CLEAR 00 6 02 16— 13 02
570 |8 01— 23 2 (GTO KK 17- 13 1
0 02— 0 (= 18- 15 6
03- 74 19— 21
04— 23 1| | @EBFE 20— 15 6
o= 15 & 21- 21

EEIZ! 06— 24 2| |19 22_ a1
& 07- 61| | =@ 22— 24 1
@ 08- 23 0| |@=m 24 15 6
[ reL [ 09- 24 1| 25— 7
10— 74 | | @ B 26- 15 3
1 11- 1 | RCL I 27— 24 2
[s7o =l 12- 23 41 © 28- 61
g 13- 24 ol |@mE 29- 74 |
14- 15 32 | | @R 01 30- 130
15- 15 71
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Register

0 Zahler 1 Zeit

2 Eichkonstante

6

Anweisung

Programm eintasten

Eichkonstante eingeben

Eingabe-
daten

Tasten

Ausgabe/
anzeige

(z.B. 10 000)

Fichkanstante

[GsB o

0.0000

Gewdlinschte MeRzeit

eingeben

Zeitmesser starten

1IH.MM3S)

R/S

R/S

Wenn die eingegebene

Zeit abgelaufen ist, wird

0.0000 angezeigt.

Zur Eingabe einer

weiteren Zeit, gehe

nach 3.

Zur Berechnung einer

neuen Eichkonstante,

gehe nach?.ﬁ

Zur Berechnung der Eich-

konstante geben Sie

Startzeit ein

tatsdchliche End- und

Endzeit 1,

Neue Eichkonstante

Startzeit tg

[GSB IRk

Eichkonst. ey

eingeben

R/S

0.0000

Fur eine neue Zeitmes-

sung, gehe nach 3.
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Beispiel 1:

(Rechner sollte auf 4 Nachkommastellen gestellt werden [a])
Zeitmesser soll 35 Sekunden laufen.

Driicken Sie Anzeige
10000 01 — 0,0000
0.0035 » 0,0035
R/S » 0,0000

Die tatsichlich abgelaufene Zeit ist etwa 32 Sekunden.

Beispiel 2:
Starten Sie jetzt den «Zeitmesser» mit ciner Zeit von 1 Minute und
8 Sekunden.

Driicken Sie Anzeige
0.0108 (R/S] ——————— 01,0108
» 10,0000

Wir nehmen an, daB beim letzten Beispiel dic tatsichliche End- und
Start-Zeit 9:58:03 bzw. 9:57:01 war.

Ermitteln Sie mit diesen Angaben eine genauere Eichkonstante.
Driicken Sie Anzeige

9.5803

95701 [ 18 ——— 10.967,7421

— -+ 0,0000

Uberpriifen Sie lhren geeichten Zeitmesser mit ciner MeBzeit von
2 Minuten und 5 Sekunden.

0.0205 [Rf8] ——————» 0,0205
(R/8) » 0,0000

Sollte diese Uberpriifung zeigen, daB die neue Eichkonstante
10967,7421 genau genug ist, so beniitzen Sic unter gleichen Bedin-
gungen diese Konstante fiir alle zukiinfligen Zeitmessungen.

Natiirlich kann sich fiir den von IThnen erworbenen HP-Rechner eine
abweichende Konstante ergeben.

KALENDER

Dieses Programm berechnet fiir alle Kalenderdaten in der Zeit vom
1.Mirz 1700 bis 28. Februar 2100 den Wochentag sowic dic Zahl der
Tage zwischen zwei Daten. Das Programm ordnet dem 1. Miirz 1700 die
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Zahl N =1 zu und numeriert die weiteren Tage entsprechend durch.
Bei der Berechnung des Wochentages steht die Ziffer 0 fiir Sonntag.
| fir Montag, 2 fiir Dienstag usw.

[Die einem Datum (Monat m, Tag d, Jahr y) zugeordnete Zahl N
wird wie folgt berechnet :

N(m. d, y) -~ [365.25 g(y.m)| + [30.6 f(m)] + d — 621049
y— 1. fallsm =1 oder 2
wobel  gly.m) =

{m + 13, falls m = | oder 2

y . fallsm>2

und [(m)}y =
m+ 1, fallsm>2

|X| kennzeichnet den ganzzahligen Anteil von X (Funktion [ [INT)),

2.B. [6.34] = 6.00.

Anmerkung:

Fir Daten vom 1. Mérz 1700 bis 28. Februar 1800 sind zu der berech-
neten Zahl N noch 2 Tage und fiir Daten vom 1:Mirz 1800 bis
28. Februar 1900 noch 1 Tag zu addieren.
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Tasten Schrite Gode Tasten Schiite 2 gode
[£) CLEAR [FRGM]| 00 3 24 3
2 01- 2||o 25 0
reL JE 02- 24 1 26— 73
[ 03 14 41 | |6 27- 6
(G0 Jok] 04— 130 || 28 61
1 05— 1| | @ 29— 15 32
06— 51 30— 5
El} 07- 24 3 = 31— 24 2
Em s 08~ 1315 || 32— 51
| oe 1 33
3 10- 3|2 34— 2
1- 51 | |1 35— 1
=W (3] 12— 24 3 0 36— 0
1 13- 1|4 37- 4
=] 14— 41| |9 38- 9
3 15— 3|3 39- a1
6 16— R/S 7 40— 7-'4-
5 17- 5|7 41— 7
18- 73| | E 42— 71
2 19- 2 | | [g -rRacT] 43— 15 33
s 2= 5|7 44— 7
3] 21— 61 45— 61
@ [T 22- 15 32 | | B 00 46— 13 00
23— 21 ' '
Register
0 1 Monat 2 Tag B 3 Jahr
4 5 6 7 Benutzt
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Nr. | Anweisung Eicll"a?tlt:-ue - Tasten ‘z';'fz%al
1 |Programm eintasten o
! 2 | Einspeichern: Monat - m 1]
Tag d 2
Jahr B ¥ 3]
3 |Berechne N(m,d,y) [GSB Kl N(m,d,y)

4 |Zur Berechnung des

Wochentages, gehe

nach 8.

5 |Zur Berechnung der An-

zahl der Tage zwischen

zwei Daten, speichere N,y

des ersten Datums in
Register 7. Ns

6 |Fur das zweite Datum,

Wlederhéle 2 und 3,

dann bilde Differenz

Nz— Ny 7 Ny
1 - Anzahl
= der Tage |

7 |Furneue Rechnung, gehe
nach 2. WBnhenéan

8 |Berechnen Sie Wochen-

}aQ (0 = Sonntag) R/S

9 |Fur neue Rechnung,

gehe nach 2.
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Beispiele:
1. Auf welchen Wochentag fiel der 4. Juli 17767

Driicken Sie Anzeige

0

7 (1]

4 [2]

1776 =30l - 2, Addieren Sie 2 Tage
2HRE] ——m————— 4, (4 = Donnerstag)|

2. Berechnen Sic dic Anzahl der Tage zwischen dem 27 Mirz 1948
und 7. April 1975,

R} 570 JEN

27 80 2]

1948 B0 (3]

R0 BR(7 » 90.607,
4 G )

7EE (2

1975 B (3)

EFOl - 100479,
7= 9872,

BIORHYTHMUS

Schon in alten Tagen lehrten Philosophen und Weise, dafl das mensch-
liche Gliick in der harmonischen Ubereinstimmung von Kdrper, Geist
und Herz liegt. Eine Theorie des 20.Jahrhunderts behauptet nun,
das Funktionieren der drei Aspekte in uns, des Physischen (Kérper-
lichen), des Seelischen (Sensitiven) und des Intellektuellen (Cogni-
tiven), quantitativ messen zu kénnen.

Die Theorie des Biorhythmus stiitzt sich auf die Voraussetzung, daly
der menschliche Kdérper inncre Uhren oder metabolische Rhythmen
mit konstanten Zykluszeiten hat. Es wird allgemein angenommen, dal
drei Zyklen von Geburt an in einer positiven Richtung beginnen. Der
23-Tage- oder physische Zyklus bezicht sich auf koérperliche Lebens-
kraft, Ausdauver und Energic. Der 28-Tage- oder seelische Zyklus
steht in Bezug zur Empfindsamkeit. Intuition und Heiterkeit. Der
33-Tage- oder intellektuelle Zyklus spicgelt die geistige Aufgeschlos-
senheit und Urteilsfahigkeit wider.
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Fiir die einzelnen Zyklen wird jeder Tag entweder als hoch, tief oder
kritisch angesehen. x ist der Ausgangswert fiir einen gegebenen Zyklus.
Die hohen (0 <x <1) Zeiten werden als energievolle Zeiten be-
trachtet, d.h. der Mensch ist wihrend des Zyklus hier am dyna-
mischsten. Die tiefen (—1 <x <0) Zeiten werden als Erholungsperioden
angesehen. Die kritischen Tage (x = 0) werden als Thre unfalltriich-
tigen Tage betrachtet, besonders in den physischen und den seelischen
Zvklen.

=10 e g -5 ;
Rl LT &
“ s |, ‘ <k S
- T - g
0.0 .; ) ] E c, ~F
' P ol | 5
AENE - :
3 i g 5-‘ K
“10 e B ]e
Geburts- 10 20 30
datum Tage Tage Tage
Anmerkungen:

e Dus Geburtsdatum und das Datum der Biowerte missen zwischen
dem 1. Januar 1901 und dem 31. Dezember 2099 liegen.

e Das Programm stellt den Rechner auf den Winkelmodus RAD
(Bogenmal3).
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Tasten Schiitt - Sode Tasten Schritt - Gode
[¥) CLEAR [(FRGM ]| 00 1] 25— 24 1
01— - 23 7 4] [X=y) 26— 14 4
5 02- 24 5 32 27- 13 32
03- 21 1 28— 1
& 04— 71 29- 51
05- 15 33 30- 24
2 i 06— 2 38 31~ 13 38|
07- 61 1 32— 1
08~ 1573 |3 33- 3
09— 61 34— 51
10- 14 7 & 3 24 3
11— 317 V 1 36— _'I—
122 1534 | 37- a1
13- 15 61 @ 8- 24 4
14— - 71 x 39— 61
15— 14 73 iR a0- 15 32
EEX 16— 33 * 41— : 21_
7 17— 7| W 42- 24 o
18- 51 | 43— 61
19— 33 44 15 32
7 20— 7 45— ;
= 21— a1 46— 24 2|
® 22— 61 a7- &
23— 74 48 15 12
2 24— 2 '
Register
0 308 Tm 2 p N
4 38525 5 Ni-N: 6 N, 7 232833
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Nr. [ Anweisung Eigagtael:rr‘e- Tasten ‘:ﬂsgfig%/
1 |Programm eintasten -
2 |Kanstanten speichern 306 [a] ]
365.25 4]
(8] [RAD]
3 |Biodatum speicﬁem:
' Monat M (1]
Tag D 2
Jahr Y Y
] Tagesza-hl N, fur aieses
] Datum .{_)-;zrechnen 7 24 Nq.*
4 Tag“;szahl N:speichern [6]
5 |Geburtsdatum speichern i
Bl
El}
Tageszahl Nz fur o ]
Get;;.lrtsdmun;l berechnen [ 24 Nz‘_ N
-S—_Differ_e;;;‘: N.—N2 . .
berechnen (8]
B R = Ni-No
_?— Differe_l.'nz speichern [5] N:—N2
8 éiowerfe berechnen 7
Physischer (23-Tage) -
[ |zykius 23 7 &3 o1 P
" [seclischer (28-Tage)-
 lzyklus 28 E o1 S
Intellektueller (33—Tage)- -
Zyklus 33 7 B3 o1 |
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Gehe nach'B

10 |Fir ein anderes Geburts-

Nr. [ Anweisung Ei&'l;]taef:‘e- Tasten zﬂszgaﬁtg,%“
9 | Zur Berechnung der Bio- -

werte des folgenden

Tages 1 [+]5 -

datum, gehe nach 5.

Fiir ein anderes Bio-

datum, gehe nach 3.

*Im Kalenderprogramm

wird die Zahl N erlautert.

Beispicel :

Berechnen Sic die Biowerte am 29, Juni 1976 fir jemanden, der am
27. Miirz 1948 geboren ist. Berechnen Sie auch die Werte fiir die zwei

daraufTolgenden Tage (30. Juni und . Juli).

Driicken Sie Anzeige

@ [F) 2

30.0 BE@ 0

365.25 B [3)

] sTo N

29 8 2]

1976 @R 3 EA 24— 72197700

3 ]

27 80 2

1948 B3 (3]

Ea24 > 711.656,00
8=

Ba 5 —— 10.321,00

23 R 01 — 1,00 (P. 29. Juni)
REFO yo 0,62 (S)
33 EEY 01 —— 1,00 (1)
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| 58— 1,00

230 —— ————— —.098 (P, 30. Juni)
28 EERE 01 r 0,78 (S)
»EEor - 0,97 (D

1 1,00
23301 » 0,89 (P, 1. Juli)
2610 0,90 (S)
BEDO - 091 (0
MONDLANDUNG

Stellen Sie sich einmal die Schwierigkeiten vor, die sich ergeben,
wenn eine Rakete mit eng begrenztem Treibstoffvorrat auf dem Mond
landen soll. Sie kommen riickwiirts im freien Fall gegen eine harte
Felsoberfliche herunter. Sie miissen nun zum Abbremsen der Fall-
geschwindigkeit die auf die Mondoberfliche gerichteten Triebwerke
ziinden, aber Sie diirfen das nicht zu lange und nicht zu frih tun.
Sonst geht Thr Treibstoffvorrat vielleicht bei 100 Fuli Héhe zu Ende,
und nun kénnen Sie nur hilflos dem kalten, ewigen Mondstaub ent-
gegenschen, der mit jeder Sekunde nidherkommt. Auch miissen Sie
die Bremsstofle genau richtig verteilen, so daf3 Sie auf der Mond-
oberfliche ohne jede Abwirtsgeschwindigkeit aufsetzen.
Das Spiel beginnt damit, dal} sich die Rakete in einer Héhe von
500 FuB befindet und eine Fallgeschwindigkeit von 50 Ful3/Sekunde
hat. Geschwindigkeit und Hdéhe iber Grund werden in ¢iner kombi-
nierten Anzeige als —50.0500 dargestellt; rechts vom Dezimalpunkt
steht die Hohe und links die Geschwindigkeit. Das vorangestellte
Minuszeichen zeigt die Abwirtsbewegung un. Wenn ¢ine Geschwin-
digkeit einmal ohne Nach-Komma-Teil angezeigt wird, zum Beispiel
15., so heillt das, daB} Sie mit einer Geschwindigkeit von 15 Fuly/
Sekunde aufgeprallt sind. Im Spiel bedeutet es, daB Sie verloren haben,
in der Wirklichkeit ein noch weniger glicklicher Ausgang.
Bei Beginn des Spiels haben Sie 120 Treibstoff-Einheiten. Sie kdnnen
in jeder Situation lThres Abstiegs so viel oder so wenig Treibstoff
verbrennen, wie Sie wollen; auch ein Null-Verbrauch ist méglich.
Das Verbrennen von 5 Einheiten gleicht gerade die Schwerkraft aus
und hilt Thre Geschwindigkeit konstant. Jeder Bremsstofl mit mehr
als 5 Einheiten wird Thre Geschwindigkeit in eine Aufwirts-Richtung
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umkehren. Sie miissen jedoch dufiir sorgen, dal3 Sie nicht mehr Treib-
stoff’ verbrauchen, als Sie noch haben: sonst findet gar kein Brems-
sto} statt, und Sie werden im freien Fall in Thr Verderben stiirzen!
Die dabei angezeigte Endgeschwindigkeit ist dunn Thre Aulprallge-
schwindigkeit (im allgemeinen recht hoch). Sie kdnnen den verblei-
benden Treibstoff jederzeit anzeigen lassen, indem Sie R abrufen.

Gleichungen:

Wir méchten nicht zu sehr ins Einzelne gehen, denn das wiirde den
Spall am Spiel verderben; aber seien Sie versichert. dal3 das Programm
solide auf der guten, alten Newton’schen Mechanik aufgebaut ist.

X = xp T ovet + ; at?

v = vy + at

v = vgl + 2a(x - xq)

wobei:

x = Entfernung,

v = Geschwindigkeit,
a = Beschleunigung,
t = Zeit ist.
Anmerkungen:

|. Wenn Sie aufprallen, ehe [hnen der Treibstoff ausgeht, wird die
Geschwindigkeit, die Sie bei dem vorherigen BremsstoB hatten,
als Aufprallgeschwindigkeit angezeigt.

2. Geben Sie fiir die Bremsstolle nur ganzzahlige Werte ein. Jede
Eingabe einer Zahl mit Nachkommateil verursacht eine Fehler-
anzeige fiir v.x.

Programmhinweise:
Ein interessanter Programmiteil ist die Zusummenfassung von Ge-
schwindigkeit v und Héhe x zu einer kombinierten Anzeige wie z.B.
50.0500. Das wird dadurch erreicht, indem man erst die Geschwin-
digkeit (v =  50.00) und Héhe (x = 500.00) in ihrer normalen Form
einspeichert und dann x durch 10000 dividiert, bevor man sie kombi-
niert. Eine zusitzliche Schwierigkeit betrifft die Frage des Vorzeichens
fiir v und ob x/10000 zu v addiert oder davon subtrahiert werden
soll.
Wenn z.B. v = 50 und x = 500 ist, missen wir subtrahieren:
v x/10000, um cine Anzeige von — 50,0500 zu erzeugen. Wenn aber
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v = 10 und x = 50 ist, miissen wir addicren: v + x/10000, um so
10,0050 als Anzeige zu erhalten.
Wenn Sie sich die Programmschritte 2 bis 12 ansehen, werden Sie
erkennen, wie eine bedingte Programmverzweigung verwendet wurde,
um duas Problem zu losen.

Tasten schim e ade Tasten Schire s Y Rode
[¥] CLEAR [B8iGN" | 00 = ) 24 24 0
[ T 4 o-14 11 &||lm 25- 51
= © 02- 24 0| | @D 26- 24 1
Ex 03— 3| |@® 27- 51
a 04 4| | Em© 28 23 0
R 05— 7 | | @ =g 29- 15 41
B o= 24 1| | EWas 30- 13 44
07- 15 41 3 31- 24 3
e TORE 08— 13 11 32— 23 51 1
09— 51 | | G 02 33~ 13 02
Em 13 10- 1313 | | M@ 34 24 1
11— 21 “xt) 3B 15 0
=] 12 11 =N (0] 36— 24 0
RS 13- 74| 37- 1
A 2 19- 24 2| |0 38— 0
e 15- 14 41 39— 61
Em® 16- 13 34 40— 51
e 17- 2| |mEE a1- 14 o0
=1 18- 23 41 2 | | @B a2- 32
5 19- 5| |Emm a3~ 23 1
= | 20— 4| | g a4 24 1
570 JE 21— 23 3| |@m@Exo0 45- 14 11 0
lf— - 2= 2| |@Emoo 46— 13 00
| = 23- yal
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Register
0 1 s 2 Brennstoff 3 éeschleunigung
4 5 6 7 ]
Nr. | Anweisung Eié\agtael:rn‘e- Tasten ‘g"lf'sz%aigzl
1 | Programm eintasten
2 |Speichern: Hohe x 500 0] 500.00
Geschwindigkeit v 50 chsh -50. |
I A ~50.00
Treibstoff (Gallonen) 120 [sToJHd] 120.00
3 |Startwerte —v.x anzeigen & CPRGMAT] R/S| | -50.0500
4 | BremsstoR eingeben und 1
neue Geschwindigkeit
und Hohe berechnen Bremsstols| R/S —vx
5 |Wiederholen Sie 4 bis
zur Landung oder bis
zum Aufprall
6 |Rest-Treibstoff
anzreii;;;r; - i (2] Treibstoff
7 |Zwischen-Anzeige: 7
| Geschw. und Hohe ) (PAGMT] [R/S] | —v.x
_“é N N-eues Spiel starten: i
gehe nach 2. B
Beispiel :
Driicken Sie Anzeige
500 0]
50 (]
120 2]

%] [PHGHT] [R/S]

» 50,0500
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0 RS — 55,0448
SMAE] ———————» 550393

(Beachten Sie die konstante Geschwindigkeit beim Bremssto = 5)

30 [R/S] ———— » 30,0350

0 — 35,0318

0[Rs]) ——— —40,0280

7 — > 450238

0 [A/s] — » —50,0190

[ R » 85,0000 (Verbleibender Treibstofl)
1) [R/S]——— —— —50,0190 {Erneute Anzeige V.X)
10 45,0143

0 [R7S] 50,0095

2 » 75,0000

10 [RS] —————————» 45,0048

25S(RE] ——————— 25,0013

20 [R/5] 225,

Keineerfolgreiche Landung! Versuchen Sic es noch einmal, viel Glick!

NIMM-SPIEL

Das Nimm-Spicl beginnt damit, daB N gleiche Gegenstinde. z. B.
Streichhélzer, auf dem Tisch liegen. Vom Rechner wird die positive
Zahl N angezeigt. Zwei Spicler nchmen abwechselnd entweder ein,
zwel oder drei Streichhélzer von der Gesamtzahl weg, bis nur noch
ein Streichholz ibrig ist. Der Spicler, der gezwungen ist, das letzte
Streichholz zu nehmen, ist der Verlierer.

Bei Beginn des Spiels miissen Sie dem Rechner sugen, mit wie vielen
Gegenstiinden N begonnen werden soll, und welche Anzahl bei jedem
Zug hichstens weggenommen werden darf. Nach jedem Zug zeigt der
Rechner den verbleibenden Rest. Ein negatives Vorzeichen deutet an,
dal} Sie am Zuge sind. withrend eine positive Anzeige bedeutet, dall
der HP-33E/33C an der Reihe ist.

Als Herausforderer kénnen Sie den ersten Zug machen. Es ist durch-
aus moéglich, zu gewinnen, aber der HP-33E/33C ist ein Meister-
Spieler. Wenn Sie gewinnen wollen, wird er [hnen nicht erlauben,
einen einzigen Fehler zu machen. Wenn Sie mogeln wollen, indem
Sie mehr als die vereinbarte Hochstzahl wegnehmen wollen, erwischt
Sie der Rechner
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und wird diesen Zug nicht ausfihren, bis Sie einen erlaubten Zug
eingeben.
Dieses Programm basiert auf cinem HP-25-Programm von James
L. Horn.

Anmerkung:

Vergessen Sie nicht, im Register 1 den vereinbarten hochsten Zug
plus eins 7u speichern.

Anzeige Anzeige

Tasten Schritt  Code Tasten Schritt  Code
[¥) CLEAR [PRGAT]| 00 B = © 19-23 41 0|
@ [F%] 0 01-14 11 0| | =@ 20 24 0
(510 0] 02~ 23 0| | ®s 21- 74
03- 32| |1 22— 1
04— 73| |3 23~ a1
05— 51 2= 24 1
06— 15 41 [ 25— F
GTOR 07- 13 10| | @ Cemee 26- 15 33
E |08 24 3 27~ 24 1
E@ 00 o 1300 | 28— 61
(&) 10- 1473 |@x=o 2= 15 71
1 11— 1| |1 30— 1
) &5 122 145 | |EAEE 31— 23 41
32 13- 13 32 o] 32— 24
R ] 14— 22 | | = =0l 33- 15 61
s 24 1| |@EmO3 34 13 03
16 1441 | | EE 36— 24 2
&0 32 17- 1332 | | @ EX 36 14 11 1
18— 2| [@moe |3~ 1300
Register
0 Restanzahl 1 Max +1 2 35071 3 &5178
4 5 6 7
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Nr. | Anweisung Ei;agtaat'l_‘e- Tasten gl;!nsz%aig?zf
1 Prog-ramm eintasten
| 2 Speiche.r;: Maximaler ]
Zug plus eins Max +1
3 |Speichern: Konstanten 35071 (2]
55178 (3]
B ) “PReM )
|4 |Geben Sie Zahl der R 1
Gegenstandé zu Beginn ]
des Spiels ein N R/S -N.
5 [Falls Anzeige negativ,
tasten Sie lhren Zuy ain Ihr Zug" n/-g y\tnljbalrglti[ifﬁ?
6 | Falls Anzeige positiv, ist
der HP-33E;’33(ZZVam Zug [R/s] E%’zha‘t?lfbfcfnﬂg_
7 |Wiederholen Sie 5und 6,
bis das Spiel beendet ist.
8 |Bei Spiclende drehen Sie
den Rechner auf den
Kopfiuriﬂ lesen die
Mitteilung. ]
9 [Fur ein neues Spiel, h )
I gehen Sie nach 4. T
10 |Bei Anderung-de.r maxi-

malen iﬁézahl, gehen Sie

nach 2




Beispiel :

N = |5, Maximale Zugzahl ist 3.

Driicken Sie Anzeige

83 sTo Jil

3507.1 B 2
55178 @ (3
(f] [PRGM |
L5 Ris] —
3 [Rss] — e

g ———— 9,

h
-
]

(857
3
7]
|
\
-
=~

P
EJRCIRE
292
,
|
|
‘
|
|
\

?EE
W
|
|
vy ¥ v v

13,
12,

2 Lh

1
§55.178.
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Sie nehmen 3

HP-33E;33C nimmt auch 3
Sie versuchen zu mogeln,
Zug wird nicht ausgefiihrt
Jetzt nehmen Sie 2
HP-33E/33C nimmt 2

Sie nehmen 3

HP-33E/33C nimmt 1

Sie miissen den letzten
nehmen und haben verloren

Drehen Sie den Rechner auf den Kopf und lesen Sie seine freudige

Mitteilung (BLISS = Freude).
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Es erscheint nitzlich, zunichst cinige Begriffe zu erkliren, dic bei
Finanzberechnungen immer wieder auftauchen. Im wesentlichen treten
folgende fiinf GrolBen auf:

n: Zahl der Zins- bzw. Zahlungsperioden:

i: Periodenzinssatz, der in den folgenden Programmen immer als

Dezimalzahl einzugeben ist. Cin Jahreszinssatz von 6% ist also als 0.06

einzutasten, und der monatliche Zinssatz wiirde in diesem Fall 0.06/12
0.005 betragen.

PMT: konstante periodische Zahlungen:

PV: Anfangs-, Gegenwarts- oder Barwert bei Beginn der ersten Zins-

periode;

FV: zukiinftiger Endbetrag um Ende der letzten Periode.

Wie bei allen neueren HP-Rechnern und HP-Programmen wird auch
bei diesen Programmen folgende zweckmiBlige Vorzeichenregel be-
nutzt: Kasseneingiinge werden mit positivem und Kassenausgiinge
werden mit negativem Vorzeichen versehen.

PERIODISCHE DARLEHENSTILGUNG
(ZINSAUFKOMMEN/RESTSCHULD)

Dieses Programm erméglicht es Thnen, die wiihrend einer oder meh-
rerer Zahlungsperioden aufgelaufenen Zinsen und auch den Betrag
des noch zu zahlenden Darlchens. d.h. die verbleibende Restschuld.
zu berechnen. Dazu miissen die folgenden Werte eingegeben werden
der Anfangswert des Darlehens, der Periodenzinssatz und dic kon-
stanten periodischen Tilgungsraten. Duann miissen Sie die laulende
Nummer der Zahlungsperiode zu Beginn (= J) und am Ende ( = K)
des betrachteten Zeitraums eingeben. Wenn Sie nur den Zinsanteil
fiir eine einzelne Zahlungsperiode haben wollen, kénnen Sie einfach
K = I setzen.

Das Programm kann auch dazu benutzl werden. cinen vereinfachten
Tilgungsplan aufzustellen, der die jeweilige Restschuld am Ende auf-
einanderfolgender Zahlungen anzeigt. Dazu geben Sie J = | cin und
crhéhen bei jeder weiteren Periode den Wert K um 1. Als Ergebnisse
erhalten Sie dann die bis zur Periode K insgesamt gezahlten Zinsen
und die verbleibende Restschuld nach der Zahlungsperiode K.
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Formeln:

3 1 L+ =1
Restschuld g: BALy = ———— PMT ————— — PV
(1 +1" i

Zinseny K: Int,_x = BAL;, — BAL; , + (K — 1 + 1) PMT

wobei:

BALg : verbleibende Restschuld nach der K-ten Zahlung.
Int; g : wihrend der Perioden J bis K insgesamt gezahlte Zinsen.
PV: Anfangswert des Darlehens.

PMT: konstanter periodischer Ratenbetrag (Annuitit).

i: Periodenzinssatz.

Anmerkungen:

1. Der Periodenzinssatz muf als Dezimalzahl eingegeben werden. Bei
einem Jahreszinssatz von z.B. 9%, ist bei menatlichen Zahlungen
cin Periodenzinssatz von i = 0.09/12 = 0.0075 einzugeben.

2. Die Anwendung dieses Programms beschrinkt sich nicht nur auf
die Berechnung einer Darlehenstilgung. Es kann in allen Fillen
verwendet werden, in denen cine zu verzinsende Schuld in Form
von konstanten periodischen Raten zuriickgezahlt wird, welche sich
in einen Zins- und einen Tilgungsanteil aufspalten (Annuitit).

3. Kasseneinnahmen werden als positive (+) und Kassenausgaben
werden als negative (-) Werte dargestellt.
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Tasten Schrite - Gode Tasten schrite Peode
| ) CLEAR (PRGN 00 x 19- 61
m . 01—. 24 1 20— 51
1 02— 1| | @3 21— 74
= 03— 51 22— 21
@ 04~ 23 0| @EW®OO 23 1300
= (5 05- 24 5 24— 32
Emos 06- 1224||[@ 25 14 3
= @ 07- 24 0] 26- 23 7
(reL o 08 24 4|1 27— Ky
1 09— 1113 28— 4
= 10- 4| | mEm 2. 24 1
3 24 11— 12 24 30— 71
= 12 & |z 31— 24 2
[5] 13- 24 5 IF] o 32— 61
CEl (6] 14 24 4| @@ 33- 24 3
= 16— 41 =] 34— 41
1 16— 1| EE 3/ 24 7
= 17— 5| | @ 36— 71
Mz 0 |1 24 2| | @ 37- 15 12
Register
01 T 2 pMmT 3 pv
0 5k & T aeqpon
Nr. | Anweisung Eic?gt%?..e' Tasten g?‘lsz%;g:/
1 | Programm eintasten B
2 |Speichern:
| Periadenzinssatz
i (dezimal) i
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Nr. | Anweisung Eié‘gt"‘;bne' Tasten ﬁ%ﬁ%‘?gﬁ/
Periodischer Raten- -
betrag PMT" 2] | ]
Darlehensbetrag PV )
Penodennummrér Beginn
des Zeitraums. J @)
Periodennummer Ende i
des Zeitraums K (5] N

3 |Berechne Zinsanteil fir
Perioden J bis K 01 Int_g

4 |Anzeige der verbleil:;éh-
den Restschuld nach der
K-ten Zahlung BALg

5 [Bei Anderung einer
Grolte, speichere g_e_'é_n— o
deTIEI; Wert im entspre-
chenden Register und
gehe nach 3.

* Beachten Sie, dal®

Einnahmen positiv (+)

und Ausgaben negativ
T (—) angegeben werden. I
Beispicl:

Fiir ein Darlehen in Hohe von 25000 DM und 8%, Jahreszinssatz
wird bei monatlichen Tilgungsraten von 200 DM vereinbart, dul} die
erste Rate Ende Oktober 1974 fillig ist. Wieviel Zinsen sind 1974
(Perioden 1-3) und 1975 (Perioden 4 15) zu zahlen, und wie hoch
ist die Restschuld zum Jahresende 1974 und 19757
(Beachten Sie, dal3 i fiir monatliche Zinsperioden in dezimaler Form
eingegeben werden mulf.)
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Driicken Sie Anzeige

[Enxd] 2

08 12 [

]

200

(2]

25000 (3]

1 4]

3 (5] 01 — 49933 (gezahlte Zinsen 1974)
[RsS] » —24.899,33  (Restschuld Ende 1974)
4

15 (8] [R/S] ———— —1.976,65  (gezahlte Zinsen 1975)
[RiS] — — » 2447598 (Restschuld Ende 1975)

DARLEHENSTILGUNG
(ANNUITAT PMT, ANFANGSWERT PV, ANZAHL DER
PERIODEN n)

PV
[ 1 | 2 | 3 oee 2l n-l | n |

[ l I ! ! 1
PMT PMT PMT PMT PMT

Bei der Darlehenstilgung durch regelmiBige gleichbleibende Betriige
(Annuitiit) berechnet dieses Programm die Hohe der Annuitit, den
Anfangswert des Durlehens oder die Zahl der Zins- bzw. Zahlungs-

perioden, wenn der Periodenzinssatz i und zwei der vorgenannten
Grollen bekannt sind.

Beachten Sie, daly der Periodenzinssatz i stets als Dezimalzahl einzu-

tusten ist, z.B. 6" ist als 0.06 einzugeben.

Benutzte Formeln:

PMT = — PV [Ii _ ]
-+ C__InQiPV/PMT)

_ y—n In (l + 1)
PV = — PMT [!(l_fﬁ’)ﬁ ]
1



-
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Tasten schnitt - OCoda Tasten Scheite - gode
[f] CLEAR IE’M{] 00 o 2] 20— 24 2
2 - 24 2| 21- 61
=3 31 02- 12311 7 22- a1
= 03— il | 23 14 1
= 04 24 4 il 24 24 2
CHS 05— 32 1 25— 1
= 06— 61| | F PYS
00 07- 13 00 27- 14 1
31 08— 12 N 28— Al
Z 09- 24 2 29 32
=) |1 7| |mmoo 30~ 13 00
@ 11— 24 3| |1 31— R
12— 32 z 32— 24 2
13- 61 1 33- 1
00 14 13 00 34— 51
1 15— 1 1 35— 24 1
@) 16— 24 4 CHS 36— 32
3 17- 24 3 7- 14 3
TS || 38 "
19— 15 34 5] 39— 16 12
Register
0 1 n 2 3 PpMT
4 oy 5 6 7
Nr. | Anweisung Eic?agtaeae_ Tasten %ll"lsz%aig%/
1 |Programm eintasten
2 |Berechnung Annuitdt: -
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Nr. | Anweisung Eié‘g&?‘& Tasten J:]'}lfzgeaig%/
Anzaht der Perioden n o |
Perioder‘;;in-ssatz i 2]

Darlehensbetrag PV * (4]
|GSB ol PMT "

3 |Berechnung Darlehens-
betrag:

Anzahl der Perioden n o
Periodenzinssatz i
Annuitét PMT" 3]

08 PV*

4 |Berechnung Anzahl der

7 Zahlungen:

Periodenzinssatz i
Annuitat PMT* 3
Dariehensbetrag. ) P\;‘-‘.“ . @- o ]
15 n
5 |Fur eine neue Rechnung,

gehe nach 2, 3 oder 4.

' Beachf;nméie, dal} Ein-

nahmen positiv {(+) und

Ausgaben negativ (—)

angegeben werden.

Beispiel 1:
Wie hoch ist der monatlich zu zahlende Betrag (Annuitidt), um in
36 Monaten ein Darlehen iiber 3000 DM mit einem Jahreszinssatz
von 9,54 zuriickzuzahlen?
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Driicken Sie Anzeige

i 2

36 [l

095 12

(= (2]

3000 B (2 B3 01 ——» 96,10 (IDM)

Beispiel 2:
Sie sind bereit. 24 Monate lang 175 DM fir ein Darlehen mit einem
Jahreszinssatz von 9.5%, zu zahlen. Wie hoch kann der Kredit sein?

Driicken Sie Anzeige

24 (1]

095 12

Bl

175 3

B30 381143 (DM)

Beispiel 3:

Wie viele Monate werden Sie brauchen. um ein Darlchen iiber 4000 DM
mit cinem Jahreszinssatz zu 9.5% zuriickzuzahlen, wenn der Betrag
Threr monatlichen Zahlungen 200 DM betriigt?

Driicken Sie Anzeige
095 12

(=] (2

200 K]

4000

GSB N — 21,86 (Monate)

PERIODISCHE DARLEHENSTILGUNG
(PERIODENZINSSATZ i)

PV
| 1 ] 2 [ 3 n2 | nl | n |

| I | l | \
PMT  PMT PMT PMT PMT

Dieses Programm berechnet den Periodenzinssatz i fiir ein Darlehen,
das mit gleichbleibenden regelmiBigen Betriigen (Annuitiit) getilgt
wird. Sie miissen dic Anzahl der Perioden, den Anfangswert bzw.
Darlehensbetrag und die Annuitit eingeben.
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Das Programm wendet zur Berechnung des Periodenzinssatzes i das
Niherungsverfahren von Newton an. Dieses Verfahren benutzt fol-
gende Formeln:

(i)

Tk+1

wobei: f(i) = - (l_+ " | P[;}I{T |
1

Als Anfangswert fur i wird vom Programm i, wie folgl berechnet:

PMT’ _ 1 PV

PV | PMT




6

7
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Tasten Schﬁtntzmggnde Tasten SchgthEigEode
[#] CLEAR [PRGM]| 00 ' [l 25- 24 1
3 01- 24 3 2 26 24 2
aBs| oz 153 5= 27- 15 3
03— 3| |1 28— 1
@ [ 0a- 15 3||@® 29- 51
05— 2 || = 30- 71
0 06— 24 1|1 31- 1

07- 15 o |H 32- 51 |
08 7 5 33 24 5
= 09— 41 | | [¢ 34- 61
Z |10 23 2||1 35 1
@ M- 24 3||H 36- a1
@ 1= 1534 B 37~ 24 2
z 13- 24 2 38- 7
= 14- 61 39- 7
1 15— 1 Ble a0- 23 51 2
GEA 2] 16- 24 2| | (@ [ABS] 41— 15 34
1 17— 1 [333 42— 33
18- 51| |6 a3 6
(| 19— 24 1 CHS 44— 32
CHS 20— 32 [f] (X=7 45— 14 41
21— 14 3 11 46— 13 11
2. 23 5 2) 47- 24 2
23 a1 00 a8~ 13 00

24— 41 o
Register
0 T on 2 3 pywpMT |
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Nr. [ Anweisung Eié\agtzl::_.e- Tasten %?192%1321
1 P-rogrz;nn-w-.;maslen
2 |Anzahl dér Z-Em\ungen | ]
speichern | n ]
fm_é Aﬁf.ﬁné;)sbcz;ag .
(Darlehen) und Pve |
Ratenbetrag (A;nhita1) T
eingeben i PMT " PV/PMT
4 .‘éerechneni Sie Perioden-
2|n.s-s;f::.. o [GSB i (dezimal)
monatlichu
5 |Umrechnen auf Jahré;— )
%-Satz 1200 x] i (%) jahrl
E Bei diesem Programm
hat da-;s- \..’.o-Eéichen von
PV und PMT keinen Ein-|
l Iﬂuﬂ auf das Ergebnis, ]

Beispiel:

Fir ein vor kurzem aufgenommenes Darlehen zwecks Anschaffung
einer Waschmaschine in Hohe von 2500 DM zahlen Sie 3 Jahre lang
monatlich 86.67 DM. Welchem Jahreszinssatz () entspricht das?

Driicken Anzeige

36 ]

2500 86.67

BlsoE

ERol - » 00125 (dezimaler Monatszinssatz)
[{] 2

1200 [x 15,01 (Jahreszinssatz in ")
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VORSCHUSSIGE SPARRATEN
(RATENBETRAG PMT, ENDBETRAG FV, ANZAHL DER
PERIODEN n)

[ - . n2)] n-1] n |

L] L
F I 1 l I
PMT PMT PMT PMT  PMT

Im Rahmen eines Sparprogramms mit konstanten periodischen Spar-
raten berechnet dieses Programm die Sparrate PMT, den zukiinftigen
Endbetrag FV oder die Anzahl n der Ratenzahlungen (= Anzahl
der Zinsperioden), wenn zwel der vorgenannten drei Grollien und
der Periodenzinssatz i gegeben sind.

Benutzte Formeln:

FV . .
L + (1 +
) In [ PMT ‘ 1+ (1 1)] l

n

In (1l + 1)
PMT = AR
(1 +D" = (1 + 1)
FV = m—lﬂ[{] + )M = (1]
Anmerkung:

Kasseneinnahmen werden als positive (+) und Kassenausgaben wer-
den als negative (-) Werle dargestellt.
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Tasten Schritt - ode Tasten schrite - Peode
T CLEAR TPRGM]| 00 PR 24 1
2] 1 o- 24 2| [+ 25- 51
[8) 02— 24 5| |5 26— 7
%] 03— 61 41 27— 12 41
3 04— 24 3| |3 28- 71
= 05— 7 7T 00 29— 13 00
& [ABS) 06— 15 34 @] 30- 24 3|
07- 24 2_ [ 31- 32
1 08— 1 | 32— 24 2
09— 51 1 33- 1
[0 10- 23 0 7lﬂ 34 51
11— 51| | [® 35- 61
@ [ 12— 14 1 GsB Al 36— 12 &1
(0] 13- 24 o | 37- 61
[N 14— 14 1 2] 38— 24 2|
s 15— 71| | = 39— 7 |
L 16— - 1 40— 13 00
= 17- 4 | | [ s 41— 14 73
| @@ 0o 18- 13 00| m a2~ 24 1
® 19- 24 5 a3~ 14 3
CHS 20— 32 T 7 44 - 1
[z 21— 24 2| | [{ a5 a1
(x] 22 61 | AT 46— 15 12
(2] 23— 24 2
Register
0 1+ Tn 2 3 pMT

Fv

6
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Nr. [ Anweisung Eié‘agtztr'f' Tasten %‘;ﬁ%gﬁj
1 Prog?arﬁm eintasten
2 | Berechne Anzahl der
Perioden - | i (dez.) 13
PMT*
Fv* (5]
- 01 n
3 |Berechne periodische o
B Sparrate n [1]
7‘! {dez.) 2
RV @
19 PMT"
4 | Berechne zukunftigen - .
: Endbetrag n | 1
i -(dez.] (2]
PMT" (3]
30 Fv*®
5 |Fur eine neue Rechnung,
B gehe nach 2, 3 oder 4.
) Beac-hter; Sie, daB Kas-
seneinnahmen mit posi- 7
tiu\;rem (+) und Kassen- h
T ausgaben mit negativem
{-) Vérzei;:hen versehen
sind.
Beispiel 1:

Wie lange wird es dauern, bis Sie 15000 DM gespart haben, wenn
Sie vierteljahrlich 400 DM auf ein Konto einzahlen, dessen Einlage

mit 6%

jéhrlich verzinst wird?
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Driicken Sie Anzeige

(1] 2

06 4

(=) (2]

400 3]

15000 (5]

R0 —k——— 29,62 Quartale (7.40 Jahre)

Beispiel 2:

Sie werden in 7 Jahren 10000 DM bendtigen. Wieviel missen Sie
monatlich im Rahmen eines Sparprogramms einzahlen, wenn lhre
Einlagen jihrlich mit 6,5 verzinst werden?

Driicken Sie Anzeige

7

12 [ al

065

12

10000 5]

19— » 9382 (DM)

Beispiel 3:
Sie zahlen monatlich 150 DM auf ein Sparkonto mit einem Jahres-
zinssatz von 6%.. Wie grol3 ist der Endbetrag nach 3 Jahren?

Driicken Sie Anzeige
3

12 [x] ]

06

12[3

150 [3]

30

5.929.92 (DM)
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Ebene Dreiecke

Dicses Programm berechnet die Seiten, die Winkel und die Fliche
ebener Dreiecke.

Von den 6 Griflien eines Dreiecks (3 Seiten und 3 Winkel) geniigen
im allgemeinen 3 voneinander unabhiingige GréBen, um es eindeutig
zu bestimmen. Der Fall 3 Winkel scheidet aus, da sie nicht unab-
hingig voneinander sind. Es existieren demnach 5 Fille. dic von
diesem Programm berechnet werden kénnen:

1. SSA: Zwei Seiten und der der cinen Seite gegeniiberliegende Winkel.
Dieser Fall kann zwei Losungen haben, wenn der Winkel kleiner als
90° und die diesem Winkel anliegende Seite grofler als die ihm
gegeniiberliegende Seite ist.

2. SAA: Eine Seite, ein anliegender Winkel und der gegeniiberliegende
Winkel.

3. ASA: Eine Seitc und dic beiden anliegenden Winkel.

4. SAS: Zwei Seiten und der von ihnen cingeschlossene Winkel.

5. 8SS: Drei Seiten.

Diese 5 Fille zusammen iiberschreiten die Programmkapazitit des
HP-33E/33C. so dull zwei Programme erforderlich sind, Programm A
und Programm B:

Programm A: SSA, SAA, ASA und SAS
Programm B: SSS und SAS
Der Fall SAS ist in beiden Programmen enthalten.

Dic Ergebnisse und die Eingabewerte sind in folgenden Registern ge-
speichert:
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seite 1: R1 Winkel |: R4
Seite 2: R2 Winkel 2: R5
Seite 3: R3 Winkel 3: R6

Die Fliche wird in keinem Datenregister gespeichert. Der Flichen-
inhalt stcht jeweils am Ende der Berechnung in der Anzeige (X-Re-
gister).

Benutzte Formeln:

Fall SSA (S, S3, A)):

Az = sin™! 83 S A1 A
S

g, — Sasin(A; 4 Ay)
B sin A

Fortsetzung bei Fall SAS

Fall SAA (S_:., "\1‘ A})Z

S, = Sa-sin (A, + Aj)
sin A3

Fortsetzung bei Fall SAS

Fall ASA (A,. S;. As):
S, = ~SicsinAs

“ osin(Az + Ag)
Fortsetzung bei Full SAS

Fall SSS (S], qu S_{)-'
Ao S 82 S

25 E\
Fortsetzung bei Fall SAS

Fall SAS (Sz. .r‘\], S“,]

S = V8,24 82 28,8, -cos A,
Sy-sinAp

51— 8- -cos A]

Ay = cos ! |[-cos (A + As)|

Fliche = ,]| S8 - cos Ay

A> = tan™!
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Anmerkungen:

1. Es kann jeder Winkel-Modus benutzt werden.

2. Winkel miissen in dezimaler Form eingegeben werden. Fiir die Um-
wandlung von Grad, Minuten und Sekunden in Dezimalgrad kann
die Funktion (=H] benutzt werden.

3. Bei sehr kleinen Winkeln nimmt die Genauigkeit der Ergebnisse ab.

4. Beim Fall SSA stellt das Programm nicht fest, ob 2 Ldsungen
moglich sind. Dicses miissen Sie selbst vornchmen, indem Sie die
Eingabedaten priifen. Zwei Ldsungen sind dann vorhanden, wenn
der Winkel kleiner als 90 und die anliegende Seite linger ist als
die dem Winkel gegeniiberliegende. Um Sie darauf aufmerksam zu
machen, daB eventuell berechnete Werte nicht zu einer zweiten
Lasung gehoren, sind sie mit negativem Vorzeichen versehen.
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Programm A: SSA, SAA, ASA und SAS

{ Tasten Schiitt - ode Tasten Schritt - “Code
F) CLEAR [PRGML| 00 ® 25- 61|
= (3] o1 24 a 2] 26- 23 2

Eﬁ@ - 02— 14 7 (4] . 27— 24 4
(3] 03- 24 3 2 28 24 2
(= 04— 61| |mEe 29 14 4
05- 24 1 3 3= 24 3
9 06— 7 31- 21
(s o7- 15 7| |3 32- M |
o8- 74 el 33- 15 4
@ 09~ 23 6| @ 34 23 1
O 10- 24 6 35- 21
@ M- 24 4 (5] 36- 23 5

12— 51 | (4 37— 24 4
Fsolo 13- 23 5| |# 38— 51
19 14- 1319 |  [F[cos] | 3e- 14 s

'EE 15- 24 5 a0- 2
@ 16~ 24 4| |@ a1~ 15 8|
[+] 7 17— 51 (6] 7 42" -23 6

&l 18- 23 6| | @EW) 43~ 18 7|
5 19- 24 5| ||x ' 44 61
i3] 200 14 7| |EmE 45 24 2
0 27 24 6| |1 46— 61 |
sN) 22~ 14 7| |2 a7 9|
5 23 7|3 48 7|
reL IO 20— 24 3| | @E@OO 49- 13 00
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Register
0 1 seite 1 2 seite 2 3 Seites
4 Winkel 1 5 Winkel 2 6 Winkel 3 17 "
Programm B: SSS und SAS
Tasten Schrite - 2 Bode Tasten Schritr - Code
%] CLEAR [FRGM]| 00 20- 24 3
01— 24 2 21— 2|
02— 15 0 =] 22— - 4T
03- 24 3| |@ 23- 15 4
04— 15 0 B 1) 24— 23 1
05— 51 25— 21
| =8 (0 06- 24 1| | BEEE 26- 23 5
'@ = 07- 15 0| | =M 27 24 4
= 08— m|m 28— 51
2] 09— 24 2 ] 25— .“14 8
@) 10- 24 3 30— 32
& 1- 61 | | @ fcost 31~ 15 8|
2 |12 2 @ 32- 23 6
[x] 13- 61 33— 14 7
14— 7| ® 34- 61
16- 15 8| [EE[2 3B 24 2
E@ @ 16- 23 4 36— 61
e i 17- 24 4| |2 37— 2
2 18- 24 2| |= 38 7
| @ A 19- 14 4 00 39~ 13 00|
Register
o T Seite 1 2 Sene 2 3 Seite3
4 Winkel 1 5 Winkel 2 6 Winkel 3 7
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Nr. | Anweisung Eiggtaatr)]e- Tasten ‘g‘r"‘szgeaigzj
1 |Tasten Sie Programm A ]
oder B ein. ]
Programm A _
2 |Fall SSA.
~ |speichern: Seite 1 S
I Seite 3 S3 E]] 1
Winkel 1 A (4]
a) Programmstart 03]
b) Wenn Programm 1mal N
anhalt R/S Flache
o c) Registerinhalte an-
zeigen fir Losung 17 (ngiﬁ']':ﬁlWE)
d) Wenn Lasung 2 exi-
stiert, berechnen 01 )
e) Wenn Programm B
wieder anhélt 7 [F,@ Flache
f) Registerinhalte an-
zeigen fur Losung 2 __[sigwﬂtzﬂ
3 |Fall SAA.
Speichern: Seite 3 Sa 3]
Winkel 1 Ay (4]
Winkel 3 As ]
Berechnung I 10 Flache
Regisleriirirhiahe 5néeigen,
gehe nach 8 -
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Nr. | Anweisung Ei&lagtael::je- Tasten ﬁ%ﬁ%gﬁf
4 |Fall ASA. " 7
Speichern: Winkel 1 Ay 4]
Seite 3 Ss El
7 Winkel 2 As 5
Bé;echnung-]- - 15 7F|ache
Registerinhalte anzeigen,
gehe nach 8 :
5 |Fall SAS.
Speichern: Seite 2 Sy 2
Winkel 1 A 3]
Seite 3 S &
Berechnung 27 Flache
Registerinhalte anzeigen,
gehe nach 8
Programm B )
6 [Fall SSS.
Speichern: Seite 1 S,
Seite2 | S, @
. Seite 3 Ss 3
Berechnung |GsE Jul Flache
Registerinhalte anzeigen, |
gehe nach 8 7 O




54 Ebene Dreiecke

Nr. | Anweisung Eic?agti:;e- Tasten ﬁlfz%aig:f
7 |Fall SAS.
Speichern: Seite 2 Sz - - 2]
Winkel 1 A, ]
] Seite 3 S5 3]
Béirrechnung | 17 Flache
o Registerinhalte anzeiger-n,-
gehe nach 8
8 -R-egisterinhalte énzekgen
- fur Losurng M 5,
u (2] Sz
. : @ B
@ Ay
N &l A,
) @ As

Beispiel 1:
Berechnen Sie alle Winkel und die Fliche des folgenden Dreiecks mit
drei gegebenen Seiten.

SSS: Beniitzen Sie Programm «Bw».

Driicken Sie Anzeige

| B (1]

2 (2]

2.75 3

R 01 v 0,7679 (Fliache)
1] » 1.0000 (Sy)

7] o 2,0000 (S-)
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[RCL JEp 52,7500 (S3)
RCL IS v 16.2136 (A1)
A 5 s 339479 (As)
=N &) » 1208384 (Al)

Beispiel 2:

Bei einem Dreieck sind zwei Winkel und eine anliegende Seite be-
kannt. Berechnen Sie die Fliche des Dreiecks, die bheiden anderen
Seiten und den dritten Winkel. Dic bekannte Seite ist 19.6 m lang,
und der anliegende Winkel st 61,06 groB. Der gegeniiberlicgende
Winkel hat eine Grolle von 40,25

Es handelt_sich hier um den Fall SAA. Dabei ist S; = 19.6 cm,
Ay = 61,060 und A; = 40,25 .

SAA: Benutzen Sie Programm «A».

Driicken Sie Anzeige

61.06 4]

19.6 [3]

40.25 6]

|GSB Iy » 255,1059 (Fliche. m2)
| RCL JED) » 26,5467 (5, m)
[ RCL |ED) » 297456 (5>, m)
G ——- ————+ 19,6000 (Sy, m)
s — 61,0600 (Ay, )
CE 5 » 78,6900 (As, )
([ — » 40,2500 (A3, )

Beispiel 3:
Gegeben sind 2 Seiten und ein nicht von ihnen eingeschlossener
Winkel. Berechnen Sie die fehlenden 3 GréBien des Dreiecks (Fall SSA).

Gegeben: Seite | = 25,6
Seite 3 = 32.8
Winkel I = 42.3

53

A
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Beachten Sie:

Da 5; > 8, und A; <90°, gibt es 2 Lésungen.
Benutzen Sie Programm «A».

Driicken Sie
25.6 B9 [1]
32.8 BE 3]
423 B @)
ER01
[CL 1
z
e

| RCL 1EY|
A 3
(Rt (IR
1GSEB U
Crs IS
(Rt (0]
=3
E o)
= 5!
A )

vy v YT T w v ¥

vavvv

Anzeige

410,8542
25,6000
37,2238
32,8000
42,3000
78,1245
59,5755

124,6785
25,6000
11,2960
32,8000
42,3000
17,2755
120,4245

(Fliache)
(51
(52)
(S3)
(Ay)
(A2)
(Az)

(Fliache)
(51)
(52)
(53)
(A1)
(A2)
(A3z)
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