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Vorwort

Nach der Einstellung des HP-Informationsdienstes in Form der européischen Benutzer-
bibliothek in Genf (UPLE) besteht auf Seiten der Anwender des HP-41 ein recht groRer
Bedarf nach ibersichtlich angebotenen aktuellen Informationen und leistungsfahigen
Programmen.

Die Versorgung mit HP-spezifischen Informationen kann beispielsweise durch die Mit-
gliedschaft im Computer-Club-Deutschland (CCD) erfolgen, wahrend spezielle Problem-
I6sungen, die fiir den einzelnen Benutzer interessant sind, in diesem Rahmen nur in recht
eingeschranktem MaRe verfiigbar sind.

Diese Programmsammlung soll dazu beitragen, dieses Problem zu I6sen. Sie enthilt
rund 30 Programme aus den verschiedensten Bereichen mit einer Gesamtlinge von etwa
19 Kbyte.

Die Software schopft die Mdglichkeiten einer Vielzahl der fiir den HP-41 verfiigbaren
Peripheriegerdte und Systemerweiterungen aus.

Am Ende jedes Programms sind neben Programmlénge und Datenspeicherbedarf die ver-
wendeten Peripheriegerate angegeben, wobei folgende Abkiirzungen benutzt werden:

P = Printer T = TIME-Modul
C = Cardreader Xm = X-MEMORY-Modul
X = X-FUNCTIONS-Modul Dc = Digitalkassettenlaufwerk

Wie gesagt, stammen die praxisorientierten Programme aus den verschiedensten Bereichen
und decken einen GroRteil der Anwendungsbereiche eines Taschencomputers ab. Sie sind
ausfiihrlich dokumentiert mit Problembeschreibung, Speicherplan, ausfiihrliche Bedie-
nungsanleitung, Anweisungsliste und Beispiellauf.

Vil






1 Physik

1.1 TRANSFORMATORBERECHNUNGEN

Das Programm "TRAFO" dient dazu, die Windungszahlen eines
Transformators mit bis zu drei Sekunddrwicklungen zu berechnen.
Das Wickeln von Trafos ist zwar keine alltédgliche Beschdftigung
eines Hobbyelektronikers, andererseits aber die beste L&sung,
wenn bestimmte Spannungen bendtigt werden und passende Trafos
nicht im Handel sind.

Das Programm berechnet die Mindesteisenfldche des Kerns und
fragt dann die tatsédchlich verwendete Fldche ab. Hier die Kenn-
daten einiger Trafokerne:

Kernbezeichnung Fe-Querschnitt (cm?) Leistung (W)
M 20 0,25 4
M 30 0,49 4
M 42 1,8 4
M 55 3,4 15
M 65 5,4 35
M 74 7,4 60
M 85 a 9,4 80
M 85 b 13,1 110
M 102 a 12,1 140
M 102 b 17,9 200




Transformatorberechnungen

Datenspeicher
00 = " SEK._ "
01 = U - prim.
02 = U1 sek.
03 = U2 sek.
04 = U3 sek.
05 = I sek.
06 = I2 sek.
07 = 13 sek.
08 = frei

09 = frei

10 =
1 =
12 =
13 =
14 =
15 =
16 =
17 =
18 =
19 =

Anweisungsliste und Beispiel

1.1 TRAFOBERECHWUNGER

B1eLEL “TRAFO"

#2 FIX 2

83 ©  TRAFOBERECH"

84 “FNUNG"
85 RYIEN
86 PSE

87 ALV

88 = SEK. "
#9 RSTO @b

i1 PROMPT
iz STG 81
13 -
i4 ARCL X
15 RYIEW
16 "FREQ 7"
17 PROHFT
18 ST0 i2
19+ -
20 ARCL X
21 AYIEK
22 “u*

23 RRCL @8
24 "Ff 7
25 PRUNPT
26 STO &2
Y
28 RRCL X

2

/2%

10 U PRIK, *

29 AVIEKW
38 1"

31 RRCL &8
32 °bi %
33 PROBPT
34 ST0 &5
s
36 ARCL %
37 AVIEW
38 “u-

39 ARCL 08
48 “r2 7°
41 PROMFT
2 -
43 RRCL X
44 RYIEHW
45 570 @3
40 "I*

47 ARCL 86
48 k2 7
49 PRONPT
56 STO @6
) Wl
52 ARCL X
53 AYIER
54 =u=

35 ARCL 0@
36 "3
57 PRONPT
38 STO o4

Leistung

gewdhlte Fe-Flédche

frei

Wn sek.
an sek.
Wn3 sek.
Wn primdr

Querschnitt Wn1
Querschnitt wn2

Querschnitt Wn

3

¥+ -
68 ARCL X
61 AYIEW
62 "I~

63 ARCL g
64 “+I ?*°
65 PRONPT
66 “F "
6¢ ARCL %
68 AVIEW
69 STO @7
78 RDV

71 RCL 82
72 RCL 85
73

74 RCL 83
79 RCL 8%
76 ¥

it

78 RCL 84
79 RCL 87
86 ¥

81 +

82 STO 88
83 .85

84 7

85 ST0 89
86 RCL 08
87 +

88 STO 1@



Transformatorberechnungen

89 RCL 89
99 SORT

91 570 11
92 “LEISTUNG ¥A: -
93 ARCL 1@
94 RYIEK
95 PSE

96 ALV

97 *FEQUERS. CMt2: -
98 ARCL 11
99 RAYIEW
198 PSE

161 “KERNMWRHL CMtz?*
182 PROWFT
183 ST0 11
184 “F =
185 ARCL X
186 RYIEW
187 ALY

188 1873
169 RCL 12
118 7

1i1 RCL 11
112 7

113 ST0 12
114 RCL @2
115 #

1i6 STO 13
117 RCL 12
118 RCL 83
i19 %

128 570 14
121 RCL 12
122 KCL 84
123

124 ST0 15
125 RCL 12
126 ,95

127 *

128 RCL 61
129 *

138 STD 16
131 RCL 85
132 SGRT
133 .7

134 *

135 510 17
136 RCL 86
137 SERT

138 .7

139 #

146 ST0 18
141 RCL 87
142 SGRT
143 .7

144 #

145 570 19
146 RCL 89
147 RCL 81
48 /

149 SORT
136 .7

151 %

132 ST0 89

193 "WICKLUNG:

154 “F DRAHTE.:"

135 AYIEK
136 PSE

157 AV

138 *K PR:
139 ARCL 16
168 °F -
i6l ARCL @9
162 AVIEMW
163 PSE

14 "N S1:
163 ARCL 13
leé “F *
167 RRCL 17
168 AVIER
169 PSE

178 =N §2:
171 ARCL 14
172 * =
173 ARCL 18
174 AYIEM
175 PSE

i76 =N §3:
177 ARCL 15
178 *++ -
179 ARCL 19
188 AYIEW
181 ADY

132 END

w

HH:

CAT 1
LBL"TRAFO
END 436 BYTES

BEISPIEL: TTRAFO
TRAFOBERECHNUHG

U PRIR. 7 228,08
FREG ? 58,99
USEK. 17 12,88
ISEK. 1?7 1,58
USEK. 27 5,84
I SEK. 27 2,58
U SER. 37 15,68
I SEE. 37 &,25

LEISTUNG YA: 74,54

FEGUERS. CHt2: 6.3
KERNWAHL CHt2? 7,48

WICKLUNG: WN: DRAKTE.:

NPR: 859,12 @&.38
NSl 68,81 8.8
NSs2: 25,34 1.1
N§3: 76,81 8,35

Das Programm l&Rt sich mit und
ohne Drucker verwenden.



Warmedurchgang

Bedienung
1. "TRAFO" laden und starten (mit Drucker "on")

2. Im Dialog alle Spannungen und die Frequenz eingeben,
auBerdem die Strome natiirlich

3. Ausgegeben werden Leistung und mindestens
bendtigter Eisenquerschnitt

4. Wert des verwendeten Kerns eingeben, R/S
5. Ausgedruckt und angezeigt werden die Ergebnisse

6. R/S fiir Neustart des Programms

"TRAFO |456 Bytes| 66 REG |SIZE 20 |Peripherie: P

1.2 WARMEDURCHGANG

In den Zeiten der knappen Energie ist das Sparen derselben
besonders wichtig. Das exakte Berechnen von Wdrmeverlusten und
der richtige Einsatz von Isolierungen ist von groBer Bedeutung.
Dieses Programm bietet die Méglichkeit, Warmedd@mmungen mit den
verschiedensten Materialien durchzurechnen. AuBerdem werden die
Temperaturen in den einzelnen Isolationsschichten berechnet.

Wiarmeleitwerte, wie sie in "WAERME" und "HAUS" verwendet werden:

Silber 3974 Styropor 0,325
Kupfer 3668 Araldit 2,136
Aluminium 2043 Trockenes Holz 1,14 - 3,343
Chromstahl 134,6 Pertinax 2,693
Eis (0°C) 20,707 Mineraldl 1,3
Beton 7,429 - 12,071 Rhizinusél 1,681
Glas 6,5 Eisen 743

Wasser 5,386 Quarzglas (0°C) 12,07
Ziegelmauer 3,25 - 8,357 Neusilber 232,1
Glaswolle 0,371 Papier 1,3

Kork 0,325 - 0,557 Kochsalz 32,5 - 65
Trockene Luft 0,238

4



Warmedurchgang

Datenspeicher

00 = Zéhler

01 =

02 =

03 = 1/ k_A wobei N =
04 =

05 =

06 =

07 = 1,00n

08 = q = Verlust = Kcal/h
09 = Fldche

10 = Zwischenspeicher

Anweisungsliste und Beispiel

1.2 KRERHEDURCRGARG

dieLBL "WAERNC®
#2+LBL 62

83 ADV

@RIV

45 CLRG

85 5F 12

B7 e

83 21

83 X108

16 "HRNEYERLUST"
1i FRR

12 CF 12

13 “HRENDE 1-& 7*
14 PRONPT

151 £3

16 7

17 1

18 +

15 §T0 @6

28 510 &7

21 "HOEHE ?*

22 PRORPT

23 “BREITE ?*
24 FROMPT

23 ADY

26 ¥

27 ST0 89

25 “WANDFL"

i

ATOR
“FCHE: *
FIX 3

KT

fARCL ¥
5k Hfes

Jo PRR

37 Fid 8
38¢LEL B0

39 "DiCKE "
48 SF 85

41 ARCL 80
42 *F 7

43 PROKPT

44 AEQ 18

45 "LEITZRHL "
46 RRCL @6

47 R

48 PROMPT

49 XEG 16

51

51 RCL 89
3/

53 5T0 IND @8
34 ST+ 88

33 I5G 83

56 GT0 @8

57 "TEHP WARH 2=
58 PRONPT

Cad Cad md Pole

(13
[ LU SR, S

[P AN
N e

1..

59 EQ 10
66 ST0 18

61 *TEMP KALT ?°
62 PRONPT

63 XEQ 18

64 -

65 ROL 08

6 /

67 510 68

68 “VERLUST = -
69 FIX 2

76 ARCL X

71 "k KCRLAH®
72 PRA

73 Al

74 TENP B =
75 ARCL 18
7k GR.C*

77 PRR

73eLEL 01

79 FIX 8

80 TEWP -

81 ARCL 87

8 "k = "

83 FIx 2

84 RCL 18

85 RCL IND &7
86 RCL 88

87 *

8 -



Warmedurchgang

89 570 18
98 ARCL X
91k GR.C*

LBL"WAERHE
EHD

92 PEA
93 ISG &7

94 47D 81

BEISFIEL: THAERHC

B FlEs

9 ST0P

TEMP3 = KALTE

SEITE

97 510 82 '

98¢LEL 18
99 FI% 3
188 -1

181 ARDT
182 CHS
143 AT ky
184 k= -

185 RDK

186 RN

187 ARCL %
188 FS70 83

/¢ TEMP2

TEMP1
{

HOHE

BREITE
TEMPO = WARMERE SEITE

189 °F B-
116 PRA
111 FI¥ 8
112 END

Bedienung

1.

o (8] B w N
. . . . .

"WAERME

"WAERME" laden,

Anzahl der Schichten eingeben,

R/S

HARMEVERLUST

HANDFLACHE: 1,888 12
DICKE 1 = 8,258 H
LEITZRAL | = 1,208

DITKE 2 = 8,128 H
LEITZAHL 2 = #,258
BiCKc 3 = 8,138 K
LEITZARL 3 = 6,738

TEMP WARM = 906,888
TERF KALT = 169, @06
YERLUST = 988,54 KCAL/H

TENP 8 = 980.88 GR.C
TEWP | = 712,38 GR.C
TEMP 2 = 288,11 GR.C
TEHP 3 = 188,86 GR.C

Drucker einschalten und Programm starten

Héhe und Breite der Wand eingeben, R/S jeweils

Fiir jede Schicht Leitzahl und Dicke eingeben

Beide Temperaturen tippen,

R/S

Ausgabe von Warmeverlust und Einzeltemperaturen in

den Schichten

R/S fir Neustart

|327 Bytes| 47 REG

|SIZE 11

|Peripherie: P X

Die obigen Warmeleitwerte haben folgende Einheit:

Leitzahl = k =

kcal / m-h-°Celsius



Gewichshausheizung

1.3 GEWACHSHAUSHEIZUNG

Die im vorigen Programm behandelte Problematik der Wadrmeddmmung
findet eine praktische Anwendung bei der Berechnung des Wirme-

bedarfs eines Gewdchshauses. In diesem Falle wird ein normales

Gewdchshaus mit Giebel und schrdgem Dach angenommen. Der Winkel
des Daches ergibt sich aus der Breite des Hauses, der Stehwand-
héhe und der Firsthohe.

Datenspeicher

00 = Leitwerk, k

01 = Innentemperatur, ti

02 = AuBentemperatur, ta

03 = Firsthohe

04 = Stehwandhdhe

05 = Ldnge

06 = Breite

07 = Wédrmebedarf in kcal/h = A-Leitwert-(ti-ta)
Bedienung

1. "HAUS" laden, Drucker einschalten und starten

2. Im Dialog alle Daten des Gewdchshauses eingeben,
jeweils mit R/S abschlieBen

3. Nach dem Ergebnisausdruck R/S fir Neustart

"HAUS |384 Bytes| 55 REG |Size 8 |Peripherie: P



Gewichshausheizung

Anweisungsliste und Beispiel

1.3 SEWAECHSHAUSHEIZUNG
B1eLBL “HAUS“
bZ¢LBL B8

B3 FIi 8

84 HDY

@5 “K-RERT?®
%5 PROMPT

#7 ST0 oa

85 ~INNENTERP,?"
89 PROMPT

18 570 81

11 “AUSSENTEMP.?®
12 PRONPT

13 STD 82

14 “FIRSTHOEHE?"
15 PRONFT

ie 370 83

17 ~STEHWAND?*
i8 PROMPT

19 570 @4

26 “LAENGE?"
21 PROMPT

22 570 @5

23 "BREITE?"
24 PROMFT

25 513 86

2b KCL 83

27 RCL 84

28 ¥

29 5T+ Z

38 RCL 86

31 RCL 84

32 %

33 8T+ &

34+

33 RCL 63

36 RCL 84
-

38 RCL Be

39 ¥

46 +

41 RCL 82

42 RiL B4

i3 -

44 Kf2

45 RCL 86

46 2

8

47 7

48 Rz
49 +

38 SERT
31 RCL ¥5
92 %

33 51+ %
54 +

35 RCL 6@
36 *

37 KL 8l
38 RCL 82

35 -

ol ¥

ol 5T0 87

62 XEQ 18

63 - GEWAECHSHAUSH®
64 "FEIZUNG:*

65 PRA

o6 AEQ 18

&7 ADY

68 FIX 1

69 *K - WERT =~

78 ARCL @8

71 PRR

72 “INHENTEMP. = *
73 RRCL 6l

74 *F GR. C*

79 FRR

76 “RUSSENTEMP. = *
77 HRCL @82

78 “F GR. C*

79 PRA

88 FIx 2

81 “FIRSTHGEHE = *
32 RRCL 03

33 'F N

84 PFA

§5 “STEHWANDHOEHE ="
36 “F "

87 RRCL 84

88 “F K-

35 FRA

98 “LREKGE = =

91 ArCL 83

92 “F K"

93 PRA

94 “BREITE = =
95 ARCL 85
9% *F N*
97 PRA
38 XEQ 18
99 ~BEDARF = *
188 RRCL @7
161 “F KCAL/H®
182 PRA
163 XEQ i@
184 CLY
183 FIX &
ige STOP
167 GTO @8
188+LBL 16
189 “sxFxis
116 ASTO X
111 WRCL X
112 ARCL X
i13 ARCL X
114 PRA
115 END
., CAT !
LBLTHRUS !
END 384 BYTES

BEISPIEL: THRUS

GENAECHSHRUSHE TZUNG:

x¥. $ 33

K - NERT = 6,5
INHENTENP, = 28,8 GR. C
AUSSENTENP, = R. C
FIRSTHOEHE = 4.

STEHWANDHOEHE =
LAENGE = 38,88 N

BREITE = 18,68 N

8
N
g n
3,56 N

BEDARF = 87681,19 KCAL/H




2 Mathematik

2.1 DREIECKSAUSSENKREIS

Es ist ein interessantes geometrisches Problem, den Mittel-
punkt und den Radius eines AuBenkreises eines Dreiecks zu be-
rechnen. Die Grinde hierfiir liegen auf der Hand:

Zuerst muB man die Mittelpunkte der Dreiecksseiten berechnen,
um auf diesen die Mittelsenkrechten zu errichten, deren
Schnittpunkt der Mittelpunkt des Kreises ist.

Datenspeicher

00 = X4

01 = Yy

02 = x2

03 = Yo

04 = X3

05 = Y3

06 = ay, Steigung P1 nach P2

07 = b1, Ordinate P1 nach P2

08 = a,, Steigung P2 nach P3

09 = b2, Ordinate P2 nach P3

10 = aM1, Steigung Mittelsenkrechte P1 nach P2
1 = aM2, Steigung Mittelsenkrechte P2 nach P3
12 = bM1, Ordinate Mittelsenkrechte P1 nach P2
13 = bM2, Ordinate Mittelsenkrechte P2 nach P3

14 = x, X-Wert des Mittelpunktes



Dreiecksauenkreis

Bedienung

1. "KR" laden und starten

2. Koordinaten der drei Punkte P1 - P3 eingeben

3. Ausgegeben werden X-Wert, Y-Wert, Radius des Kreises
4. R/S fir Neustart

Die Koordinaten werden folgendermaBen eingegeben:
X-Wert ENTER Y-Wert R/S

Nach der Ausgabe von X-Wert R/S fir den nédchsten Wert und
nochmal R/S zur Ausgabe des Radius.

"KR |207 Bytes| 30 REG |SIZE 15 |Peripherie: -

Anweisungsliste und Beispiel

2.1 DREIECRS-AUSSENERELS

2% - 5z 2
BIeLBL KR 27 ST0 87 53 /
92 “p1* 28 RIN 54 RCL 16
83 XEQ 98 29 570 86 55 RCL B8
84 570 81 38 RCL @2 56 RCL 82
@5 RIN 31 RCL 84 57 +
86 STO 88 32 RCL 83 5§ 2
o7 “P2- 35 RCL &5 59 s
88 XEQ 86 34 XEQ 91 66 *
89 §70 63 35 RCL 82 61 -
18 RDW 3% 62 570 12
11 ST0 82 37 RCL 83 63 RCL 03
12 *p3* 38 XV 64 RCL 65
13 XEQ 00 39 - 65 +
14 ST0 85 49 STG 89 86 2
15 RIN 41 RDN 67 /
16 $T0 84 42 ST 08 68 RCL 11
17 RCL 06 43 RCL 86 49 RCL A2
18 RCL 82 44 XEQ 63 78 RCL 04
19 RCL 8 45 ST0 18 71+
20 RCL 63 46 RCL 88 722
21 XE@ 61 47 XEQ 83 73/
22 RCL 86 48 ST0 11 74
23 * 49 RCL 01 75 -
24 RCL 61 56 RCL 83 7 ST0 13
25 XOY 51 + 77 ROL 12

10



Ausdriicke auswerten

7% - 113 RTN EEISPIEL: "KR

79 RCL 18 114¢LBL 81

88 RCL 1l 113 - CLA
82 “GERRIE" 117 - Pi 7 OAtY

83 X=9? 118 Kkt 2,8808088 ENTER?Y
84 GTO o4 119 XOY 2,8BB8R5 RUN
85 / 120 X=87 P2 7 XY,

86 ST0 i4 121 RTH 4,630088 ENTER®
87 RCL 11 122 %87 4, 808882 KUK
83 123 GTD 82 F3 7 HtY

83 RCL i3 124 -1 3,006888 ENTER1
36 + 125 ST 2 5,680888  RUH
91 FIR 2 126 » %= 2,56

92 =% =" 127¢LBL 82 RUR
93 RRCL 14 128 / Y =3,58

94 PROMPT 129 ENTER® RUH
93 ¥ =" 138 RTR £ =15

95 RECL % 131eLBL 63

97 PROMPT 132 -1

98 “k =" 133 XOY

9% RCL @3 134 %=87

g9 - 135 RTH

181 Xt2 136 1%

162 RCL 82 137

163 RCL 14 138 RTH

164 - 139¢LBL 84
183 12 148 AVIER
186 + 141 FIX 6
187 SORT 142 CLST
188 ARCL ¥ 143 EKD
189 GT0 84 CAT 1
118¢LBL 88 LBL'KR
11 “F 72 Kty END Z87 BYTES

112 PRONPT

2.2 AUSDRUCKE AUSWERTEN
Ein typisches Problem fiir das Studienfach des Autors (Infor-
matik) stellt die Auswertung eines in algebraischer Form ge-

gebenen Ausdrucks dar.

Man kann dieses Problem in Pascal und mit rekursiven Funktionen
l6sen, aber auch mit diesem Programm "INF16".

1"



Ausdriicke auswerten

Der Ausdruck darf folgende Symbole enthalten:

- Die Ziffern von 0 bis 9
- Die Operationszeichen +, -, *
- Klammern

Wobei die Zahlen aber nur einstellig sein dirfen. AuBerdem darf
die zu brechnende Formel nicht ldnger als 24 Zeichen sein.

Das Prinzip des Programms beruht darauf, einen Teilausdruck,
der in Klammern steht, zu berechnen und ihn durch ein Sonder-
zeichen zu ersetzen, dessen ASCII-Wert dem Register entspricht,
in dem der Wert der Klammer steht. Treten in der Klammer Multi-
plikationen auf, dann werden auch sie durch Sonderzeichen er-
setzt und genauso behandelt wie die Klammern. Erst wenn alle
Klammern und Multiplikationen ersetzt sind, werden Addition

und Subtraktion von links nach rechts ausgefihrt. Damit ist

die Klammer ausgerechnet, und das Programm sucht nach einer
weiteren 'Klammer zu'. Wenn keine solche mehr gefunden wird,
ist der Ausdruck fertig bearbeitet.

Datenspeicher

00 = Zédhler fir Sonderzeichen = Klammern
01 - 04 = ASCII-Codes = Klammerwerte

05 = Zahler fir Sonderzeichen = Produkte
06 - 13 = ASCII-Codes = Werte der Produkte

14 = Pointer im ALPHA-REG bei Klammerung
15 = Zdhler fiir eingelesene Zeichen

16 - 40 = ASCII-Codes der eingelesenen Zeichen bis 40
41 = Pointer bei Multiplikation

42 = Summe bei Auswertung in LBL 25

43 = ZIwischenspeicher in LBL 50

12



Ausdriicke auswerten

Anweisungsliste

2.2 FORMELN RUSHERTEH
atelBL "iNFic”
82 “FORMELN"
83 CF &5
G4eLEL B8

B3 S5F 23

#o “FiR*

a7 PURFL

88 CF 25

29 &

16 CRFLAS

il CikG

12 ROK

13 =FORNcL ?*
14 STOP

15 AUFF

1A APPREC
A

i8 570 68
19¢LBL 82
28 CLX

21 SEEKPT

22 GETREC
23 i6

24 510 135

23 62

26 FOSA

27 -1

28 X=Y?

29 GT0 16

36 RIN

31 570 14
J2eLBL. 83
33 RCL 14
34 RROT

35 ATOX

36 LGN

37 CH5

38 ARDT

391

48 ST- 14
41 RIN

42 ROV

43 68

44 #=Y?

45 GT0 85
46 RDK

47 S§T0 TWD 13

481

49 5T+ 15

58 GTD @3
S1+LBL 85

32 RCL 14
31

34+

55 RROT

36 RCL 68

37 XTOR

58 RDN

351

68 +

61 CHS

62 AROT

63 CLX

64 SEEKPT

65 DELREC

ob APPREC

o7 RCL 13

68 1

89 -

78,816

i+

72 CLA

73 §TG i3
74¢LEL e

73 KCL IAD LG
76 XTOR

77 DSk 135

78 G0 Bo

V9 REQ za

88 STD IND B#
81 1

82 5T+ 23

83 670 @2
B4¢LEL 18

85 XEQ 28

8 F1X @

§7 “¥x = ¢
86 ARCL %

89 "F #x

9% RYIEW

I FIX 6

92 STOP
53 670
94¢iBL
95

i
24

161 %=
12 §T0 25

163 RIN

164 i

185 -

186 §T0 41

187 AROT

183 ATOX

189 ATO

i1 ATON

111 KEw 42

112 $T0 IND ¥5
113 RCL 83

114 K108

115 RiL 41

116 CHS

17 1

18 -

119 AROT

128 1

121 §T+ 85

122 610 21
123eLBL 25

124 ATO3

125 4=07

126 CT) 38

127 KEQ 51

126 §T0 42
1290LBL 26

13 42

131 ATOY

{32 %=7

132 510 38

134 ATOK
135 %EQ I
136 $T0 4
137 670 2
{389L6L 3
133 RIL 4
148 RTH
1414LBL 42
142 ¥EQ 56
143 #



Dreiecksuntersuchungen

i§4 RTN 158 XER 51 CAT 1
}250;§§ gé 139 RCL 43 LBLTINF16

6 AEE 168 KO EHD . 317 BYTES
147 + 161 RTH AT EITES
148 RTH 162+LEL 51
149¢LBL 43 163 48 BEISPIEL: T'INFig
158 XEQ 58 164 Z{=Y?
ist - 165 SF @5 XEQ ~IHFig-
152 RIH ) 166 F5? B3 FORKEL ?
i§30LHL 38 167 - 2¥3+{4%2 %2
154 570 43 168 FC7C 65 RUH
155 RCL 2 {69 RCL IND ¥ ¥¥ = DD ¥k
156 ®EE 31 178 EWD
157 X{» 43

Bedienung

1. "INF16" laden und starten

2. Formel eingeben, wobei die Zeichen "kleiner"
und "groBer" die Klammern darstellen

3. Nach Ergebnisausgabe R/S fiir Neustart

"INF16 |317 Bytes| 46 REG |Size 44 |Peripherie: X

Beispiel: (2*3+2-(2*3)+8)*2 = 20

2.3 DREIECKSUNTERSUCHUNGEN

Die Beschaftigung mit Dreiecken ist einer der gréBten Teilbe-
reiche der Geometrie. Deshalb ist ein Programm, das einen
schnellen Uberblick erméglicht, recht sinnvoll. "INF6" macht
es moéglich, nach der Eingabe (Reihenfolge beliebig) der drei
Streckenldngen zu entscheiden, ob das Dreieck:

- gar keines ist

- eine Gerade ist

- rechtwinklig und gleichschenklig ist
- nur rechtwinklig ist

- gleichseitig ist

- nur gleichschenklig oder

- irreguldr ist.

14



Dreiecksuntersuchungen

Am Ende werden die eingegebenen Strecken als Katheten und
Hypothenuse identifiziert ausgegeben.

Datenspeicher

00 = A = Kathete A

01 = B = Kathete B

02 = C = Hypothenuse

Flags

05 = gesetzt, wenn A = B

07 = gesetzt, wenn A?+B? = (?
Bedienung

1. "INF6" laden und starten

2. In beliebiger Reihenfolge die drei Strecken,
d.h. deren Ldnge eingeben

3. Nach Ergebnisausgabe R/S fir Anzeige der Katheten und
der Hypothenuse oder A driicken, um zum Anfang zuriick
zu kommen.

"INF6 [267 Bytes| 39 REG |SIZE 3 |Peripherie: X

Anweisungsliste und Beispiele

2.3 DREIECKSUMTERSUCHURE 17 3=y? 35 “KEIN DREIECK-
18 AEQ @i 36 (Y7

a1¢LBL “IWFa® 15 RCL 81 37 GT0 89

62 "IREIECEE" 28 RCL 8B 38 “GERADE"

B3 5F &7 211 39 X=Y?

B44LBL A 22 870 83 48 GTO 89

85 CLRG 23 RIN 41 RCL 98

86 FIX & 24 W=7 42 Kf2

g “p 25 REQ 61 43 RCL 8l

@8 PROMPT 26¢#LBL 85 44 #fe

89 570 68 &7 CLX 45 +

18 =g ?* 28 X{F 46 FIX 2

i1 PROWPT 29 RCL 82 47 RHD

12 5T0 81 38 RCL o8 48 RLL 82

13 =C %= 31 RCL &1 49 K12

i4 PROWPT 32 =77 56 FhD

15 570 a2 33 5F 85 51 FiZ @

{6 KIH 34+ 32 #=7?

15



Dezimal-Hex-Wandler

53 §F 87

54 X#Y?

55 GT0 86

56 “RECHTH. U,
57 "FCHSCH. -
5% F§7 @5

39 GTO &9
6BeLEL B6

61 “RECKTWINKLIG®

b2 FS? 87

63 GT0 8%

54 RCL 81

63 RCL 82

66 "GLEICHSEITIG-

67 X#Y7

68 “GLEICHSCHENKLIG®
69 X=Y?

78 GTO 89

71 FC? @5

72 "IRREGULRER"
73¢LBL @9
4 FIE 1
75 PRORPT
76 “KRTH R
77 ARCL @R
78 PROMPT
79 “KATH B
8% ARCL @i
31 PRONFT
§2 “HYFOT = =
83 RRLL &2

24 FIx 6

%5 PROMPT

GLEI"

% G0 #
87eLEL b1
86 RIN
89 RCL 82
98 )17
91 RTN
92 §T0 IND &3
93 RIN
94 570 62
95 §T0 85
9 END
CAT 1
LBL" INF5
END 267 BYTES
BEISPIEL: "INF6
R *INFE®
A
2RI
87
2 RUN
5 RN
KEIN DREIECK
¥ES R
a7
3 RUM
B?
3R
L7
4 RUN

2.4 DEZIMAL-HEX-WANDLER

IRREGULAER
KATH A = 3.8

KATH B = 2.8

HYPOT = 4.8
A2

2
E?

2
C?

2
GLEICHSEITIG
KATH H = 2,8
KATH B = 2,8
HYPGT = 2.8
A

i5
B?

i1
c?

KEIN DREIECK

RUH
RUK
RUH
RUN
RUH
RUN
RUN
RUN
RUR
KUN
RUK
RUR

SERT
RUK

SORT
RUK

Sehr hdufig muB man zwischen dezimalem und hexadezimalem Zah-
lensystem umrechnen, und gerade wenn man viele Rechnungen vor-
nehmen will, wird die Unzulédnglichkeit des Programms aus der
Standardprogrammsammlung besonders deutlich. Grund genug also,

ein neues Programm zu schreiben, das mit den Funktionen des

XF-Moduls natirlich wesentlich eleganter sein kann.

Das alte Programm bendtigte 10 bis 20 Sekunden, wdhrend das
neue immer mit rund 6 Sekunden auskommt.

16



Dezimal-Hex-Wandler

Bedienung

1.

Programm laden

2. Umzurechnende Zahl eingeben:

3. Entweder

ins X-REG

ins ALPHA-REG falls hex nach dezimal

IIHEXII

falls dezimal nach hex,

oder "DEZ" ausfihren

4. Falls dieselbe Funktion noch einmal bendtigt wird:
nur die neue Zahl eingeben und dann R/S

"DEZ

| 104 Bytes|

15 REG

Anweisungsliste und Beispiele

2.4 GEZ - HEX WANDLER

dleLBL "DEZ

éZ+LBL a8
83 RLENG
#4 ST0 8@
8,

B6 STG 8l
#7 CF 83
BgeLEL @i
89 38

14 ATOX
i1 AY?
12 &
13 F57
14
13
ib
i7
18
15
8
21
2
23 ¥

24 57+ 81
25 DSE 88

n ey g:‘-
-\
>
o
wn

[ < B BN e 4 |
o LX
-
[~
<

,_
-
>

38 570 @e
JieLBL “HEX"
32¢LEBL B2
33 CF 85

34 CLA
35¢LBL 632
36 16

33 A=47

3 GT0 &4
B INT

4t 9

4z LASTX
43 FRC

44 15

45 =

46 #{=1?
47 SF 85
48 FS? @5
49 43

58 FCIC 65
5155
32+

|SIZE

|Peripherie: X

53 XTOR
54 -1
55 GROT
56 Rt
57 470 83
SBeLBL 84
59 PROMPT
68 GT0 82
61 END
LBL"DEZ

LBL"HEX
EHD

CAT 1

184 BYTES

BEISPIEL: "DEZ UND THEX

CLE

15, bansag

¥ED “HEX"

253, 648608 RUN

AEQ -DEZ"

171608888  +x

17



3 Finanzen

3.1 GOLDMUNZENKALKULATION

Goldmiinzen sind auBer als Sammlerobjekt auch und besonders als
solide Geldanlage beliebt, wobei eine ziemlich klare Abgrenzung
zwischen diesen beiden Bereichen besteht. Der Grund hierfiir
ist, daB gerade die Miinzen, die fir den Sammler (wegen ihrer
Seltenheit) wichtig sind, wegen ihres hohen Preises fiir den
Kapitalanleger nicht besonders interessant sind, da fiir diesen
der Feingoldgehalt im Vordergrund steht.

In diesem Programm soll und kann auch nicht versucht werden,
Kriterien, die fir den Sammler wesentlich sind, wie zum Bei-
spiel Seltenheit und Erhaltungszustand, in die Bewertung mit
eingehen zu lassen. Vielmehr werden mit dem Programm "GOLD"
die 36 meistverbreiteten und international gehandelten Miinzen
mit ihren unterschiedlichen Feinheiten und Gewichten auf der
Basis ihres Feingoldgehaltes verglichen.

Nach Eingabe des aktuellen Bruttopreises einer Miinze erfolgen
Berechnung und formschénerer Ausdruck von enthaltener Mehr-
wertsteuer, Nettopreis, Feingewicht und Grammpreis. Die Gold-
minzendatei umfaBt 108 Register, also sieben Kartenspuren.
AuBerdem wird nur Register 00 als Zdhler verwendet.

In den drei Speichern pro Minze steht jeweils in den ersten
beiden die Bezeichnung mit maximal 12 Zeichen und im dritten
das Feingewicht der Minze. Um diese Datei zu erzeugen, kann man
ein kleines Eingabeprogramm verwenden. "GEIN" fragt automatisch
alle Daten ab und verlangt am Ende die Magnetkarten.
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Goldmiinzenkalkulation

Es ist glinstig, die Werte der zu untersuchenden Miinzen erst

einmal auszudrucken,

sie dann zu ordnen und danach mit mehreren

Programmdurchldufen eine nach Grammpreisen gestaffelte Tabelle
zu erhalten, denn "GOLD" springt ja von der letzten Miinze
(4 Florin) wieder zur ersten (1 Sovereign, neu).

Anweisungslisten

3.1 GOUERUEHZEH
ElecBL "GOLD”

az Rbv

83  GOLDMUENZEREAL®
64 “FRULATIGH®

45 PRA

86 Fia 2

a7 “DRTUM 12 2 ?*
B8 AN

@3 FRONFT

ig ROFF

11 5F 12

12 Fi#

13 OF 12

I4 CF 2t

15 LLK

16 "GOLBAT"

17 SEEKR
g 1,193
19 RERDRY
28 SF &7

-

ed Cab Cod-
I

Gl dad Cad o
=1 wn

[ R SN Ry TV
C LA e ol T e R0 g O

P TR N
o~y

74
73
7%

“BRUTTOPREIS"
PROKFT
ENTERY
ENTERT
:F . -
ARCL X
“FDn"
PRE

13

¥

113

Ed

< HHST
ARCL &
I

fa¥aTuY
rhn

"~ KETTOPREIS -

RRCL &
".’-BH-
PRA
®DK

“FEINGERICHT :

RCL IiD 28
ARCL X

i

l\r Gl
FRA
A
ARCL X

F DM/ e
PR

155 98

570 81

77 G B8

78 END
LBLTGOLE

ERD 278 BYTES

LIES IST DIE VERSION,
BEI DER DIt DRTEI VOH
BAND EIHGELESEN WIRD.

UK DEN KARTEMLESER ZU
BENUTZEH, HUESSEN BIE
ZEILEN 13 BIS 19 DURLH
FOLGENDE BEFEHLE ERSETZT
WcRIER:

BEISPIEL: '"GALE

GOLINYERZERKRLKULAT IS
i7. 2. 54

1 KRUGERREAHND
BRUTTOFREIS - 1214.04DH
HeST : 13%,65DM
HETTOFREIS : 1874,34D¥
FEIMGEMICHT : 21,18 €

#* 39,54 DN/G 4

56 CHHN#F M L
BRUTTOFREIS @ j213.02DH
HHST - 139,33D%
HETTORREIS : 1873.450R
FEINGEWICHT - 31,12 G

** 39,88 DA/G +4
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Goldmiinzenkalkulation

EINGREESUBROUTIHE 87 PROMPT 15 PROMPT
88 RiFF 16 STO IHD &2
Gi+LBL "GEIN" 83 HSTO IND 2 7 13 @@
a2 1,183 18 ISG @b 18 570 @0
B3 5T 88 11 ASHF i% 1,168
#4¢LEL B 12 RSTO IHD A8 26 KEG “WETRX"
85 = gEz. 7* 13 iSh 9 21 ERE
86 ROK 14 “FEIRGEKICRT?"

Datensatz fir Goldmiinzenkalkulation

DER DRTEHSATZ FUER TEOLE 29 DKk CHR & @ 2,88 GF Z8 Fr RARIAH : 5.98 GF
2 RRNT ?.32 68 18 HFL TIERY : £.94 GR
BrZE CrkUHS FEINGE= i EARD ¢ 3065 G 2B SFRS WREN - 5.88 GF
HICHT 1 KRUSERRAHD : 31.18 @R 38 HEX PESGS @ 27,56 Gp
1/Z KRJGERRR : 13,33 GR 2,3 REX FESD @ 1,87 GP
SOVEREIGK . : 7,32 G {74 KPUGER®A : 7.78 GR & MER. PESOE . 1.58 GF
SOYEREIGH M. 1718 KRUGERR : 3,11 GR 1 GES KRON : 28,42 OF
P72 SOVERELR : 186 CH, PcS0 @ 18,28 4F 28 OES KROKE : 6,85 GR
28 US® ERGLE @ 3%, 3% CHI, PESD : 9.15 &R {8 GES KROKWE : 7,83 &R
18 U3§ LIBER ¢ 28 Cnl. PESD : 3,86 GR 4 DES DUKRTE @ 13,76 GR
18 US$ INDIA - 15,84 i@ RUBEL 750 : 7,75 &R i OY% DUKRTE : 3.44 GF
5 U5% LIBERT : 7.52 GF Se COhy KL : 3118 GR % 083 FLORIK - 5,50 GR
5 US$ INDIRH . 7,52 GR Zd WARK DOKE : 7,16 OF 4 DE3 FLORIK : 2,32 GR
28 BFR53 LEGF : 588 GF i# MREE KROH : 3.38 GE

Die Zeilen 50 und 52 von "GOLD" bestimmen die MwSt und gelten
fir eine solche von 14 %. Bei Gesetzesdnderungen ist dies zu
beachten.

Bedienung

1. Datei erstellen: "GEIN" laden und starten, jeweils
maximal 12 Zeichen als Bezeichnung und dann das Fein-
gewicht eingeben, bis die Aufforderung zum Einschieben der
Karten kommt. Dies ist natiirlich nur beim ersten Mal ndtig

Kalkulation: "GOLD" laden und starten, Karten lesen

2
3. Maximal 12 Zeichen als Datum eingeben
4. R/S geht weiter zur ndchsten Minze

5

A verzweigt zum Ausdruck, wo der Bruttopreis einge-
geben werden muB

"GOLD |274 Bytes| 40 REG |SIZE 108 |Peripherie: P C
"GEIN | 66 Bytes| 10 REG |SIZE 108 |[Peripherie: C



Goldpreisverwaltung

3.2 GOLDPREISVERWALTUNG

Wiéhrend im vorherigen Programm Goldmiinzen zu einem bestimmten
einzelnen Zeitpunkt verglichen wurden, erméglicht dieses Pro-
gramm eine langfristige Untersuchung und Auswertung des Gold-
preises.

Grundlage ist die mdéglichst tdgliche Erfassung folgender Daten,
die beispielsweise dem Radio oder dem Wirtschaftsteil der
Zeitung entnommen werden kdnnen:

- Dollarkurs
- Preis einer Feinunze in London (in Dollar)

Diese Daten kdnnen dann etwa einmal pro Monat eingegeben wer-
den, und man erhdlt eine {bersichtliche Monatsauswertung. Auf
diese Weise 1dBt sich die Goldpreisentwicklung ohne weiteres
auch Uber lange Zeitrdume beobachten.

Datenspeicher

Datenspeicher werden nur fir "PRAXIS" mit den entsprechenden
Parametern belegt.

Bedienung
1. "GOLPR" laden und starten

2. Menilisteuerung; Funktionstasten:

A = einlesen

B = schreiben

C = neuen Monat anlegen
D = Daten hinzufiigen

E = Drucken

e = zurilck zum Meni

Die Daten eines Monats stehen immer in einem 81 REG grofBen
ASCII-File, der im Rechner den Namen "GOAS", auf Band die Be-
zeichnung "GOMM/JJ" hat, wobei MM der Monat und JJ das Jahr

ist. Diese Monats- und Jahresangaben missen iberall im Programm,
wo sie verlangt werden, richtig gemacht werden.

"GOLPR |322 Bytes| 46 REG |SIZE 7 |Peripherie: P X Dc
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Goldpreisverwaltung

Anweisungsliste

[ I OO~ SO T
& Lo

S G

- =

LLze

o OB
DU

5 “IN:OUT:N:ATA:D*
1 HR
11 PRoN

7
18 670 8
LBL R

AR N I YRR 1]

1 oGad tag Ced £ed el el Cod paa P PO o o
g Lol Py e 0 X

- TN

N NIN
3 &
v

e

45 FRLL Y

45 "r, 7

22

D% L Ny
TRl O =y

wnoan o Wnoen
LI T A

wn Lo L
W OD =y o

67
o8
69+
76
71

APFCHF

"UdZc = ¢ 7
PROMPT

CLA

Fit 2

RECL &

“p o=

L
APPLHR
GTo o
LBL e
370 o8
FI¥ 6

E

72¢LBL

73
74
73
76
77
78

fLx
SEERPT
GETREC
3F 12
PEd
any

F37 25
PRA
FS? 25
GTD i
SF 25
ADY

} ADY
-

SEERPT
£ls
RHIN X
4 E2

95 5T 83
9% 2 2
57 +

98 370 84
93 LR3TA
186 +

I8l 370 &1

182 158
183 5§75 @z
184 KRGM “PRAXIS
183+LBL 82
186 GETREC
187 FL7 23
188 GT0 83
185 ATOX
118 RT0¥

i1 i3

112 ARGT
113 RRiS
114 REGPLOT
{15 GTh 82
1i6¢LBL 83
117 AY

118 ADY

115 570 a8
128¢LBL 13
izt - mnsdd
122 AGH

123 FROHPT
124 HOFF

125 RETO ¥
126 "H&0*
127 -2

128 AROT

128 “F,GOAS"
138 RTH
131eiBL 11
132 =50RS-
133 5 23
134 PURFL
135 &F 23

136 81
137 CRFLAS
138 EHD
CAT ¢
LELTGOLPR
ERE 322 BYTES



Neuwagenkauf?

Beispiele

BEISFIEL: TGOLPR Y {URITS= £ 2 + #k G5 G k
5;813 l-Zﬁ i a3 ?398 3;3:; T 1RET
Ry o LI 23,7k 1B
#k So54 | ﬁ% 426660 394,50 1052
o n ean amn .. - - 5. 2,6695 394,88 1952
e 2,7388 377,35 1934 fy . . - - i
3 5704 .38 1436 . 8. 2,6833 193,48 10%¢
VST e et 4 7. 2,6850 392,80 (53
& o 7als 1ien 132 te 8. 2,6955 337,18 1843
. 87818 371,58 g P 19, 2,7685 378,20 1837
9, 2,7768 372,75 1813 ! s na 5 veEe o -
18, 2,798 379,18 1633 ! 8. 2,7395 371,85 187§
o 87308 978,16 1954 P 22. 2,7578 373.88 1B43
11. c:7?15 0!3:8& 1634 iz e = .
14, 2,7725 371,28 1029 s 23. 2,8893 378,43 @1
15, 2,7548 373,35 1625 P o ol o e
16, 2:7358 374,38 1825 i Zfe 708 37838 e
. 2i7308 374 23 , 28, 2,7955 371,50 €3S
17. 2.79286 375,65 1837 [ 29, 27835 375,75 1S
21, #,7656 398,35 1052 - e MR
22, 27415 379,15 1639 -
23, 2,7378 378,50 1836 . . MTTE £ Te s
24, 2,7625 375,78 1837 ' - (UITS= BB T
29, 2,7388 385.56 1855 Do w0
38, 2,7325 354,75 {651 Loy | o .

3.3 NEUWAGENKAUF ?

Die Anschaffung eines neuen Autos ist immer eine ziemlich

groBe Investition. Dies trifft in besonderem MaBe zu, wenn ein

Kredit nétig ist, um den Wagen zu finanzieren. In einer solchen
Situation ist es empfehlenswert durchzurechnen, ob und wenn ja

wieviel Geld man sparen kann, wenn man den alten Wagen noch ein

weiteres Jahr féhrt.
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Neuwagenkauf?

Diesen Kostenvergleich nimmt das hier vorliegende Programm "K"
vor und fragt alle Posten ab, mit denen ein privater Autohalter
rechnen muB. Dazu gehdren neben den Betriebskosten, den Versi-
cherungsbeitrédgen und den Reparaturen auch die Zinskosten. Es
wird hier ein Kredit mit jé&hrlicher Zinsanpassung angenommen,
so daB das Zinsaufkommen fir das erste Jahr leicht zu berechnen
ist.

Bevor man das Programm laufen lassen kann, hat man die Méglich-
keit, einen von zwei verschiedenen Modi zu wdhlen:

Modus I : kurz, Printer auf MAN, Zeile 03: CF 21
Modus II: lang, Printer auf NORM, Zeile 03: SF 21

Im ersten Fall erhdlt man nur die Ergebnisausgabe, wdhrend im
Modus II alle Eingaben protokolliert werden.

Datenspeicher

00 = Fahrleistung

01 = DM/1

02 = Zéhler

03 = Gesamtkosten, alt
04 = Gesamtkosten, neu
05 = Laufzeit (Monate)
06 = Summe, Kredit

07 = Abgezahlt (Monate)
08 = Zinssatz

09 = Zéhler

10 = Wert

11 = Kreditsumme

12 = Zinssatz

13 = Laufzeit (Monate)
14 = Monate abgezahlt
15 = Verkaufswert

16 = 1/100 km

17 = \Verischerung

18 = Anmeldung

19 = Reparaturen

20 - 29 = wie beim alten Auto, nur fiir Neuwagen
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Neuwagenkauf?

Anweisungsliste

2.3 AUTORAUF
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Neuwagenkauf?
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Neuwagenkauf?

Beispiel

BEISPIEL: 'K

#ED "K-
RLTES RUTO
KERT?
12663.868  RUHM
KREDIT?
K RUKN
YERKRUF SWERT®
908,88 RUK
L1868 kN7
2.38  RUK
YERSICHERUKG?
935,88 RUM
ANHELDUNG?
£3.88 Rl
REPERRTUREN?
J RU#
REIFEN?
458,08 Rily
EREHSER?
H.88  RUN
HUSPUFF?
4,89 PUK
EINSTELLURG?
75.88  RUH
Bedienung
1. "K" laden,

BODEH, LACK?

R
Pox)
o

ELEKTRIK?
b, 86
RADIOARLAGE?
B84
HEUNRSERN
HERT?
28080, 43
KREDIT?
H
YERKRUFSKERT?
1508, AB

L/1BE K

VERSICHERY

ARAEL DutG 7

2. 1Im Dialog alle Daten eingeben

Modus wédhlen und starten

FRERLEISTURS *
15a0d, 4 Rlk
ksl 7
1,32 RuK
ALTES RUTD HEUWRGEN
SFRIT
Ziil.48 IM 1675,78 I#
WMERTVERLUST
JaBe, 68 IM Sea3z.08 DE

REPREATUREHN

558,88 DK B.Rd I8
AMMELDUHG
5o, 68 [

CE mn T
Coashd R

GESAMT
BE76, 48 TN TE31.72 TN

oM ~ KM
6:37 I &,43 o#

3. Bei Reparaturen reicht R/S um 0 DM einzugeben

4. Am Ende R/S fir Neustart

Der abgefragte Zinssatz ist der Jahreszins, wdhrend die Lauf-
zeit in Monaten erfragt wird.

"K |771 Bytes|111 REG

|SIZE 30

|Peripherie: P
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Fahrtenbuch und Bordrechner

3.4 FAHRTENBUCH UND BORDRECHNER

Die Situation, fir die dieses Programm geschrieben wurde, ist
wie folgt: Man leiht sich am Ort A ein Auto und gibt es nach
einigen Tagen, meist einem Wochenende, am selben Ort oder am
Ort B wieder ab. In der Zeit dazwischen will man die verschie-
densten Informationen festhalten, wie beispielsweise An- und
Abfahrtszeiten in bestimmten Orten oder die Daten eines Tank-
stops.

AuBerdem stellt das Programm im Fahrbetrieb noch folgende In-
formationen zur Verfigung: gefahrene Kilometer, Durchschnitts-
geschwindigkeit, Fahrtzeit, Uhrzeit. Wenn man den Wagen abge-
geben hat, erhdlt man eine ilbersichtlilche AbschluBrechnung,
die alle ndtigen Informationen enthdlt und zur Archivierung
dient.

Datenspeicher

00 = Anfangsdatum

01 - 02 = Startort

03 - 06 = Bezeichnung des Wagens

07 = km - Stand am Anfang

08 = Enddatum

09 - 10 = Endort

1" = getankte Liter

12 = Spritkosten

13 = Startzeit, Fahrtanfang

14 = km-Stand, Fahrtanfang

15 = wenn 0, dann: Anfangszustand
wenn 1, dann: Ende und weiter bei Abrechnung

16 = km-Stand am Ende

Diese Register werden beim Ausstieg aus dem Programm im Daten-
file "S" abgespeichert, so daBR auch ganz andere Programme aus-
gefiihrt werden kénnen, wdhrend die Moglichkeit besteht, spdter
ins Programm "IR" zuriickzukehren.

In dem ASCII-File "K" stehen alle eingegebenen Kommentare. Wenn
man nicht soviele X-MEM-Register verwenden will, muB die GrdBe
dieses Files (Zeile 4) verringert werden.
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Fahrtenbuch und Bordrechner

Anweisungsliste
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Fahrtenbuch und Bordrechner

14¢ CLA

147 Fik 6
148 OF 27
149+LBL 82
138 ST0P
151 670 &2
12Z¢LBL "R®
133 “3*

1% LW

155 SEEKPTA
156 .81s
197 GETRY
158 5F 27
159 RCL {5
168 #=87
11 G0 88
162 PURFL
163 “K*

164 FLSIZE
165 “PRUSCHALE"
166 APPREC
167 *r ?°
168 PRONFT
169 FIX 2
178 = =
171 ARCL X
172 °F I8*
173 RPPCHR
i74 57+ 12
175 4cd 84
176 570 lé
177 KEE 85
178 FIX &
179 §F 12
186 = =

181 RLL &2
182 RIRTE
183 PRA
184 = BIS®
185 PRA
13 © *

187 RTL 88
188 RDATE
129 PRA
19g ADY

191 »  VON:*
132 FRR
133 CLA
194 RRCL 81
195 RRCL 82
30

196 PRA

197 = NACH:-
198 PRR

199 CLA

268 RRCL @9
291 ARCL 18
292 PRA

283 CF 12
284 Ay

&85 Anv

286 {LA

287 ARCL 63
288 ARCL b4
205 URCL 85
218 ARCL 86
211 PRA

212 RDY

213 CLA

214 FIX 8
215 RCL 16
216 RCL @7
217 -

218 EWTER?T
219 ERTER®
228 ARCL 2
221 “F KN * *
222 FIX 1
223 ARCL 11
224 "k L SPRIT"
225 PRA

2% 1 E2
a2t v/

228 RCL 11
229 X0
238 /

231 CLA

232 SF 12
233 ARCL X

234 *r L/108KH-

235 PRA

236 CF 12
237 “KOSTEW : *
238 FIX 2
239 ARCL 12
248 “F D
24t PRA

242 RDH

243 RCL 12
244 XOY
243 7

246 CLA

247 ARCL X
248 “F DK 7 KH*®
245 FRA
256 #

251 SEEKPT
252 ADY
253 ADY
234 5F 25
255¢LBL 63
256 GETREC
237 FC? 25
258 GTO @7
299 PRA
268 GTD 83
261+LEBL 87
262 K-
263 PURFL
264 STOF
269¢LBL 64
266 “KM-STAWD 2*
267 PROMPT
268 RTH
269+LBL 85
278 “LITER ?*
271 PRONPT
272 FIX |
273 =
274 RPPREC
275 =L:*
276 57+ {1
277 ARCL %
278 RPPCHR
279 =DM -
288 PROMPT
281 5T+ 12
282 * DH:-
283 FIX 2
284 ARCL ¥
285 APPCHR
285 RTH
287+LBL 86
288 “ORT 7=
289 AON
298 PROMPT
291 ROFF
29¢ END

LBLIK
LBL™Z
LBL'R

END 654 BYTES



Fahrtenbuch und Bordrechner

Bedienung

1.

2.

IIIR

"IR" laden und starten, wobei rund 170 Register erwei-

terter Speicher notig sind

Standort, Beschreibung des Wagens, km-Stand bei Abfahrt

eingeben
Hauptmeni: "TAN:V@:UHR:KOM:I

Taste A: Tanken
Ort, Liter, DM, km-Stand eigeben
Ausgabe: Verbrauch seit Fahrtbeginn,
nicht seit letzter Initialisierung

Taste B: Durchschnittsgeschwindigkeit
km-Stand eingeben

Ausgabe: km und km/h seit letzter Initialisierung

Taste C: Uhr

Ausgabe: Fahrtzeit seit Initialisierung,

Taste D: Kommentareingabe
eine Zeile Kommentar eingeben

Taste E: Initialisierung
km-Stand eingeben, dies ist immer bei

ginn nétig, da die verschiedenen Berechnungen
(s.o.) diese Initialisierung benétigen, um
richtige bzw. sinnvolle Ergebnisse zu liefern

Taste a: Speichern

Ausstieg aus dem Programm. Man kann nun andere
Berechnungen vornehmen oder andere Programme
laufen lassen. Nach "IR" kommt man mit XEQ "R"

zuriick.

Taste c: Kommentarausgabe

Taste e: Ende der Fahrt
Ort eingeben, Ausstieg automatisch.
Spater Drucker anschlieBen und XEQ "R"

Pauschale, Endkm-Stand, Liter, DM eingeben.

Ausdruck erfolgt.

|664 Bytes| 95 REG |SIZE 17 |Peripherie: P X T Xm
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Auszahlungsplan

3.5 AUSZAHLUNGSPLAN

Dieses Programm erméglicht die finanzielle Untersuchung der
Auszahlung einer monatlichen Zusatzrente aus Kapitalvermdgen.
Die Zinsen werden am 1. 1. fir das letzte Zahr gezahlt, und
der Jahresbetrag der monatlich verbrauchten Summen wird schon
am Anfang des Jahres vom Zinskonto abgehoben und steht zur
Verfiigung. Zinsen, die dieser Betrag erarbeitet, werden nicht
beriicksichtigt.

Datenspeicher

00 = Anfangskapital
01 = DM/Monat

02 = Verzinsung

03 = Zéhler, Jahre
04 = Anfang

05 = Nhkkkkkxkx

06 = Anfangskapital
07 = DM/Monat

08 = Verzinsung

09 = Zéhler, Jahre
10 = Anfang
Bedienung

1. "ZP" laden und starten

2. Im Dialog Anfangsjahr zweistellig, Dauer der Berechnung,
Anfangskapital, DM/Monat, Verzinsung eingeben

3. Nach Ausdruck R/S fir Neustart
Ab dem zweiten Durchlauf braucht man bei der Eingabe nur die

verdnderten Werte einzugeben. Driickt man ohne Eingabe R/S,
dann werden die vorherigen Werte verwendet.

Im Beispiel wurden folgende Daten eingegeben:
85 5 60000 550 5,5

"Zp |352 Bytes| 51 REG |SIZE 11 |Peripherie: P X

32



Auszahlungsplan

Anweisungsliste und Beispiele

3.5 AUSZAHLUNGSPLAN 47 e
GleLEL -2P" 48 PRA

4z CLRG 49 XE@ 28
B3 “weneEy 58 & E-3
84 RSTO 85 51 5 E-6
85 SF 21 52 +
B64LEL 98 53 REGHOVE
&7 FIX 8 S4+LEL 61
@8 XEQ 20 55 CLA

89 RCL 84 56 ARCL 18
16 “RNFANG 7 Xx* 57 sh¥-

11 RYIEN 56 RCL 06
12 570P 59 XE@ 21
13 570 84 66 “Fe=

14 PRY 61 RN

15 RCL 83 62 RCL 88
16 “RIE LANGE ?° 63 %

17 AVIEW 64 XEQ 21
18 5TOF 65 b

19 570 83 66 RDN

28 PRY 67 RLL 87
21 RCL 99 68 12

22 *KAPITAL ?* 63 *

23 AVIEW 78 -

24 STOP 71 ST+ 86
25 STO 08 72 %82

26 PRY 73 -
27 RCL 81 74 387
28 “IN 7/ MONAT ?* 75 GT0 82
29 AVIEN 76 ABS

38 STOP 77 %E8 21
31 $T0 81 784LBL 82
32 PRX 79 PRA

33 ROL 82 88 1

34 “VERZINSUNG ?* 8l ST+ 1@
35 FIX 2 82 DSE 85
36 AYIEM 83 GTD 61
37 STOP 84 ADY

38 570 82 8 1. 1. -
39 PRX 86 ARCL 18
48 FIX 9 87 °F : -
41 RV 88 RCL 86
42 ¥EQ 20 89 RCL 88
43 " JREGESAMTZINS * 9% %

44 “F *ABBAU" 91 +

45 PRA 924LBL 83
46 "HRe 1.1, * . 93 ARCL X

94 “r DH"
95 PRA

96 Xt@ 20
97 ADY

96 ADY

99 Ab¥

188 FIX 6
181 CLST
182 5T0P
183 GT0 84
184¢LEL 28
185 CLA
186 ARCL 85
187 ARCL 85
183 ARCL 85
189 ARCL 85
118 PRA

111 RTH
112418 21
113185
1i4eLBL 22
115 RO
116 28?7
117 670 24
118 RCL 18
115 RDY

128 “BEREITS 19-

121 ARCL X
122 “F -
123 RDN
124 GTD 83
125¢LBL 24
126 23Y
127 %7
18 *+ *
123 #{=v?
138 GT0 23
131 18

132 7

133 670 22
134¢LBL 23
135 ARCL Y
136 END

LBL™2P
END

CAT |

352 BYTES
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Haushaltsbuch

BEISPIEL: "ZP

FrkkREE RO k& : F—— " .
RNFANG ? X3 ANFANG 7 XX ANFRKG 2 ¥
83 ¥¥ 8% Ex 85 xkx
WIE LRNGE 7 WIE LANGE ? KIE LANHGE ?
& hkx I 5 6 k%
KAFITRL 7 KAPITAL ? KAPITAL ?
150888 ¥ 150888 e 158888  *x
I¥ 7 MOKRT ? DA 7 NONAT ? IH 7 MONAT 7
754 P23 1584 EEE 2588 ik
YERZINSUNG ? VERZINSURG ? YERZINSUNG
7,58 kxk 7,08 kEx 7,58 kkx
* ok kER ¥ * bz2 2 *% % *kk
JAXGESAKT+ZINS +RBERU JA*GESAMT*ZINS *ABBAY JAXGESANT*ZING  +ARBAY
HR* 1.1, * * HRx 1.1, # ¥ HR* {.1, * *
$Ek kEEREEE FERRERRRE R ARk kR K ; ek
§5+¢150608% 112568% - 85%150808+ 11258 675 85%15068+ 11258% 18758
Bo*152258¢ 11419+ - 86#143250% 18744% 7256 86*121258% 9344% 20156
87#154669% 1ioBes - 274133934 [R2AA% 78080 87¢111894% 8332* 21668
88157269+ 11795% - 884128193+ 9514+ 8286 28* 89426% §787% 23291
89%168864% 12085+ - 89+119332+« 8934+ 9614 89% 56133+% 496P* 25845
98x153069% 12238% - 9Bx114793+ §3i8x 9698 9@+ 418393% 3A32* 25918
1. 1, 91 : 178771 DA 1. 1. 91 : 183886 DI 1. i, 91 : 15238 IM

3.6 HAUSHALTSBUCH

Wenn man sich einen {Uberblick ilber die laufenden Haushaltsaus-
gaben machen will, dann sind die laufenden Kosten auf verschie-
dene Konten aufzuteilen. Am Ende des Monats hat man dann die
Ausgaben auf verschiedenen Konten stehen und kann so auch
mehrere Monate vergleichen.

Die Aufteilung der Kosten fiir die eingekauften Artikel kann
man beliebig fein machen. Ein Problem ist nur die steigende
Anzahl der bendétigten Speicherregister. Das Programm "HABU"
verwaltet bis zu 64 Konten (eine noch grdBere Anzahl ist nicht
sehr sinnvoll, da die Ubersichtlichkeit der Monatsabrechnung
dann nicht mehr gegeben ist) und ist im Moment auf 50 Konten
eingestellt.
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Haushaltsbuch

Als Beispiel hier ein Teil der Kontenbelegung, wie der Autor

sie verwendet:

Konto-

nummer / Belegung

1 : Brot

2 : Milch, Eier, Joghurt, Sahne
3 : Kdse, Quark

4 Ndhrmittel (Nudeln, ...)

5 Backzutaten

6 . SliRigkeiten, Kuchen, Kekse
7 : Marmelade, Honig, Mus

8 Fett

9 : Zucker

10 ¢ Wurst, Schinken

1" Frischfleisch, Fisch

12 Obst, Sudfriichte, Niisse

13 Gemiise, Krduter, Salat,

14 Obstkonserven

15 Gemiisekonserven

16 Fischkonserven

17 Fleischkonserven

18 Fertiggerichte

19 Gewlirze
20 : Kaffee, Tee, Kakao
21 : Bier
22 : Sprudel, Limonade, Fruchtsaft
23 : Spirituosen
24 Tabakwaren

usw.

Anweisungsliste und Beispiel

3.6 HAUSHALTSBUCH 17 570 8@
o 184LBL C
gio§§;c HRBY 13 RCL 12
2 CLRG 28 CLRS
gﬁ g: ;: 21 5T 12
F ool 28 t
A54LBL 89 gﬁoigg ga
3? ziiﬁanS:L:BUNLB 24+LBL 81
5 o Bn
85 PRONPT §§ %25;70 7
a? ?TP a8 27 CF 22
i?0§g; ?e 26 PROMPY
i 29 FC? 22
12 %KM 38,63 . 2
£a . 38 570 88
13 670 @@ 3 iz
{4¢iBL B 2+
{5 %E¢ 1@ 3 BETRAG 2
8 33 "BETRAG 2
it #ROE 38,83 34 PRONFT

Kartoffeln

35 8T+ 1
36 5T+ IND ¥
37 670 81

45 ARCL 12
46 "

47 PER

48 ADY

49 - -

58 DRTE

51 ADRTE
52 PRA
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Haushaltsbuch

53 CF 12 AEG "HABU~ :
54 ADY EiN:RUS:L:BON: DR HAME
55 13,863 X
56 ST0 88 NRME H3TO
STeLBL 82 RU ONTO
58 -XOHTO - AER ig:g;
59 Fix 8 KONTG 7 KOKTH
68 RCL 9@ 1, 6RAGA% RUK KONTO
61 INT BeTRAL ? KOKTO
62 12 1,950983  RUN KONTD
63 - RONTO 7 KONTO
54 iR 2,800868 PUN KONTD
£5 K:Y? BETRAG 7 KONTO
ot “F * 6. 950888 RUN KONTD
o7 KDH KOHTO % KONTO
63 ARCL ¥ 5.A0AR26  RUN KONTE
89 "k BETRAG ? KONTO 13: @ , 3@
78 ACA 1.ie@06%  RUW KINTO 14: @, @93
71 &F 12 KONTG 7 KONTG 15: @8, B3
72 FIz 2 2, BeanRe RUN .

73 CLA BETRAL 7 °
74 ARCL IND 98 el T ] RUK i
75 ACR Rub
76 OF 12 AERE
77 PREUF

78 156 Ba

79 GTD 82

26 ADY

81 Fi¥ 1

32 “SUMME: -

33 ACA

34 5 12

85 CiA

86 ARCL il

37 ACR

38 UF 12

89 PRBUF

99 FiX o

9 OF 2t

92 GT0 83

93+ BL 18

94 11,6874

35 *IRTEI 7=

9% AYIER

97 .EMD.

LBLHABL
END 235 BYTES

Z28.685.1984

1.
e,
6,93
a, 68
8,83
8,88
8,04
8,80
1.18
c@.@a8
@A
:B,88

=0

W oan

—
S O N LN B ) D e

——
PO -

—
(3]

ooy

SUMME: 18.2
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Dispositions- oder Ratenkredit?

Datenspeicher

00 = Zdhler

11 = Summe

12 = Name

13 - ... = Konten

In Register 12 steht die Bezeichnung, die angibt, um welchen
Haushaltsplan es sich handelt. Dies ist besonders dann wich-
tig, wenn man mehrere Pldne verwaltet. Diesen Namen muB der
Benutzer selbst beim ersten Erfassen von Ausgaben in einer
neuen Kontenliste mit ASTO ins Register 12 speichern.

Bedienung
1. "HABU" laden und starten
2. Hauptmenii: "EIN:AUS:L:BON:DR
Taste A: Einlesen eines Datensatzes
Taste B: Schreiben der Daten
Taste C: Alle Konten und die Summe auf @ setzen

Taste D: Eingabe eines Kassenzettels,
immer Konto und Betrag eingeben

Taste E: Ausdrucken des Kontenstandes

Die Eingabe eines Kassenzettels wird beendet, indem einfach
nur ohne Eingabe R/S gedriickt wird.

"HABU |235 Bytes| 34 REG |SIZE 100 |Peripherie: P C X T

3.7 DISPOSITIONS- ODER RATENKREDIT ?

Wenn man einen kurzfristigen und relativ kleinen Kredit bené-
tigt, ist es durchaus empfehlenswert, die Kosten von Disposi-
tions- und Ratenkredit zu vergleichen. Mit dem Programm "KRED"
kann man den Kostenaufwand der beiden Kreditarten vergleichen.
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Dispositions- oder Ratenkredit?

Das Programm setzt fir die Berechnung der Kosten des Disposi-
tionskredits voraus, daB 40 % der monatlichen Zugidnge bis zum
15. des Monats auf dem Girokonto bleiben und erst dann abge-

hoben werden.

Datenspeicher

00 = Kreditsumme

01 = Anfangsbetrag

02 = Zahlung pro Monat

03 = Zins, Dispositionskredit
04 = Eingdnge pro Monat

05 = Zins, Raten pro Monat

06 = Bearbeitungsgebiihr

07 - 15 = be

Bedienung

1. "KRED" la

legt

den und starten

2. Im Dialog alle bendtigten Daten eingeben

3. Nach dem Ausdruck, wenn "ENDE" angezeigt wird:

A : neuer Druck
R/S : neue Berechnung

"KRED

|893 Bytes|128 REG

Anweisungsliste und Beispiel

3.7 KREDITVERGLEICH

12 FRRA

{3 *  RATEREREDIT

82 5F 2i 154LBL 29
83 5F 21 16 %EG 1
Ai¢LEL A 17 CLRG
85 ALY i3 F

B FI¥ 2 19 -1

@ *  DISPOSITIONS® 51 TONE 9
89 *HKREDIT" % o

18 PR 23 “KREDI
= ooer* 24 PRORPT

38

|SIZE

-
Lo By BV ]
o

+

)

b &}

-1

[at]

-

.

|Peripherie: P X

§T0 88
(=87
670 83
§T0 M
"HTL. ZRHLUNG?"

i FROAPT

570 82

a{=q?

670 89
*DISP,-KREDIT :=
AYIEW

TGHE 6

PSE



Dispositions- oder Ratenkredit?

38¢LBL 81 87 “BEARB.-GEB. %?° 136 RCL 87

39 “2INSSRTZ ?- 88 PROMPT 137 +

48 PROMPT 89 ST0 #5 138 -

41 ST 83 98 RCL B4 139 570 i4

42 %¥8? 91 RCL 63 148 3T+ 88

43 GTD 8z 92 - 141 1

44 "FALLS WERT RICH" 93 18 142 57+ 69
45 “F715. IST* 94 / 143 RCL @8
46 AYIEW 9% 6 144 RCL 63
47 PSE 96 * 145 RCL A8

48 "VERGLEICH UNNOE" 97 RN 146 #

49 “FTIG. " 98 ST0 87 147 *

50 AYiEK 99 15 148 36 E3
31 PSE 180 570 @3 149 7

92 “BRTEN PRUEFEN" 181 1 158 RiL 1@
33 RYIEM 182 570 @9 151 57+ il
54 BEEP 183 RCL @8 152 57+ i2
35 PSE 184 RCL 93 53 1

36 GT0 81 185 * 154 57+ i3
S7eLBL 82 186 3a 155 RCL 13
58 “HTL. EINGAENGE?" 187 * 156 3

39 PROMPT 193 36 E3 157 Xa¥?
60 ST0 64 189 7 156 G470 86
61 RCL 82 118 370 18 i55 8

62 ¥{=\? 111 57+ {i 166 570 13
63 GTC 83 112 8T+ 12 inl 875 @5
64 “MIN=MTL. RATE= 113 1 in2¢LBL 86
65 ARCL 82 114 570 13 163 RIL {1
66 “FDN" 115¢LBL 85 164 57+ 8@
67 RYIEW 116 RCL 82 163 CLZ

68 BEEP 117 RCL 98 166 570 11
69 PSE 118 A(=Y? 167 570 18
78 GTD 82 119 GT0 97 158 GT0 83
7i4LBL B3 128 RCL 84 169¢LEL 97
72 "RATEMKREDIT :- 12i - 178 SF 21
3 AYIEH 122 RCL 87 171 BEEF
74 TOME 3 123 + 172 =DER DISPOSITION®
73 PSE 124 570 8@ 173 “FSKREDIT"
76 ~ZINS/MONATZ?" 125 RCL 83 174 PRA

77 PROMFT 126 * 175 =¥ON
78 570 85 127 ®CL 68 176 ARCL 81
79 %87 128 # 177 =F D W=
88 GTG o4 129 36 E3 175 21

81 “DATEN PRUEFEN" 138 / 179 70

82 RAYICK 131 570 18 188 “FRE"
83 BEEF 132 57+ {1 181 PRA

84 PSE 133 5T+ 182 “HACH -
83 GTC 83 134 RCL 84 183 FIX @
S6+LBL B4 135 RCL 82 184 RRCL 89
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Dispositions- oder Ratenkredit?

183 FIX 2

186 °r MONATEN"

137 PEA

188 =GETILGT.™

189 PRA

198 ~ZINS UND ZINSES”
191 *FZIH5, BEI"

192 PRf

193 = *

194 FIZ {

195 ARCL 83

196 % ="

197 Fii

198 RRCL 12

199 "+ DH."

208 PRA

261 ¥eq 1!

282 RCL 85

203 RCL a3

284 *

205 KL 81

286 1 E2

287 /

268 *

289 LASTE

218 RCL 86

211 #

212
213
214 +
215 “BEIM RATENKREDI®
216 "FT FALLEN®

217 PRR

218 » -

219 ARCL %

228 "F DM AN ZINSEN"
221 PRA

222 "UND GEB"

223 25

224 ATOR

225 "FHREN AN."

226 PRA

227 -ZINSSATZ: -

228 Fix 1

229 ARCL 85

238 FIX 2

E-3

4+ o o+

40

231 "t% PRO MONRT"
232 PRR

233 A8 11

234 F1X 6

235 ~EWDE"

236 PRORPT

237 G70 98

238+LEL 83

235 "BRAUCHEN SIE Ki-
248 "FRRLICH"

241 AYIEW

242 BEEP

243 “EINEW KREDIT ?*
244 AVIER

245 BEEP

246 BEEP

247 GTO 18

248+LBL B9

249 “TILGUNG SOLLTE *
258 “HHOEGLICH"

231 RVIER

252 BEE?

253 “SEIN."

254 AYIEW

255 BEEP

256¢LBL 18

257 “BITTE DATEN PRU®
258 "HEFEN."

259 AVIEN

264 “kRREER"
265 ASTO X
266 ARCL %
267 ARCL X
268 ARCL
269 ADY

278 PRA

271 ALY

27¢ END

CAT 1

LBLTKRED

END 893 BYTES

BEISPIEL: "KRED

DISPOSITIONSKREDIT
ODER
RATENKREDIT

BER DISPOSITIGNSKREDIT
YON 1866@,88 DM WARE
NACH 9 MOHATEN

GETILGT,

ZINS UND ZINSESZINS, BEI
7,7 % = 385,88 DH,

BEIM RATEWKREDIT FALLEN
773,81 DM AN ZINSEN

UND GEBOHREN AN,
ZINSSHTZ: B,8% PRO MONAT




Handelswarenkalkulation

3.8 HANDELSWARENKALKULATION

Dieses Programm {ibernimmt die zahlreichen Rechenschritte bei
der Handelswarenkalkulation und liefert einen formschénen
Ausdruck, der direkt abgelegt werden kann.

Es sind folgende Eingaben notig:

- Artikelbezeichnung, maximal 24 Zeichen
- Bruttopreis, Einkauf in DM

- MwSt, Einkauf in %

- Liefererrabatt, in %

- Liefererskonto, in %

- Bezugskosten in DM

- Handelswarengemeinkostenzuschlag in %
- Gewinn in %

- Vertreterprovision in %

- Kundenskonto in %

- Kundenrabatt in %

Datenspeicher

00 = Bruttoeinkauf, DM
01 = MwSt Einkauf, %
02 = Liefererrabatt, %
03 = Liefererskonto, %
04 = Bezugskosten, DM
05 = HWGKZ, %

06 = Gewinn, %

07 = \Vertreterprovision, %
08 = Kundenskonto, %
09 = Kundenrabatt, %
Bedienung

1. "WAREN" laden und starten

2. Im Dialog alle Eingaben vornehmen

"WAREN |752 Bytes|108 REG |SIZE 10 |Peripherie: P
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Handelswarenkalkulation

Anweisungsliste und Beispiel

3.8 WARENKRLKULRTION

B14LBL “HAREN®
g2+L6L 00

83 XEQ 81

@4 “RRTIKEL 7=

85 RON

85 PRONPT

87 AOFF

83 PRA

89 FIx 2

18 "EINKAUF BRUTTC
i1 k2=

12 PRONPT

13 ST0 98

14 “NHST EINKAUF ?*

15 PRONPT

16 STG 81

17 “LIEFERERRRBATT -
1§ “+% 2

15 PRONPT

28 570 82

21 “LIEFERERSKONTD *
22 ;9

23 PROMPT

24 570 63

25 “BEZUGSKOSTEW -

26 PRONPT

27 50 94

28 “HNGK ZUSCHLAG %
25 o 7

38 FRONPT

31 §T0 @5

32 ~GEMINN % 2

33 PROKPT

34 ST0 66

35 “VERTRETERPROVIS®
36 FION % 2°

37 PRONPT

38 §T0 87

39 ~KUNDENSKONTO % -
46 “H2"

41 PRONPT

42 ST0 83

43 “KUNDENRABATT % -
4

45 PRONPT

46 STO €9

42

47 XEQ 9l

48 SF 12

49 “& EINKAUF: *-
58 PRA

5i CF 12

52 Xe@ 81

53 » BRUTTOPREIS®

34 RCL 98

30 XE@ 82

36 ENTERt

57 *- HMST EiNK. =
58 RCL 81

b} A

66 Atd 82

6l -

5Z °= HETTOPREIS *
63 KEQ 82

o4 EWTERT

65 RCL 82

66 %

67 "- RABATT EINK"
68 XEQ 82

69 -

76 == ZIELPREIS E*
71 KER 82

72 ENTER?

73 RCL @3

74 %

73 - SKONTO EINK®
76 XEG 82

-

7§ "= BARPREIS E =
79 XEQ 82

88 RCL 084

81 -+ BEZUGSKOST. "
82 Xew 92

83+

84 == BEZUGSPREIS®
85 Xe@ 02

86 XEQ 81

87 XE@ 81

88 SF 12

89 "% VERKAUF: *~

98 PRA

91 CF 12

42 XER 81

93 = BEZUGSPREIS®
94 KEGQ 82

95 ENTERt
9 RCL 85
97 %
98 =+ HNGKZUSCHL,*"
99 XEQ @82
186 +
181 == KOSTEMPREIS"
182 2EQ @2
183 ENTERt
184 RCL 96
185 %
186 *+ GEWINN -
187 XEG 82
183 +
189 == BARPREIS ¥ -
118 XE@ 82
111 ENTERt
112 RCL @7
113 RCL B8
114 +
115 570 87
116 1 €2
117 =
118 1 E2
119 RCL @7
128 -
121 ~
122 %
123 *+ SKONTO/PROY"
124 XEg @2
125 +
126 *= ZIELPREIS ¥-
127 XE@ 82
128 ENTERt
129 RCL 89
136 1 E2
131 *
132 1 E2
133 RCL 89
134 -
135 7
136 7
137 “+ KUNDENRAB, -
138 XE@ 82
139 +
148 == HETTOPREIS "
141 XEQ 82



Handelswarenkalkulation

142 ENTERt
143 14
144 %
145 =+ MHST VERK. *
146 XEQ 82
147 +
148 XEQ 81
149 == BRUTTOPREIS®
158 REQ 82
151¢LBL 81
i 52 2232222232222 5
153 “Faeirrkx”
154 PRA
153 RTH
156 GTO 98
157¢LBL 82
158 “F: *
159 1 ES
168¢LBL 83
161 X(=Y?
162 GTO 94
163 *F =
164 18
163 7
166 GTD 83
167¢LBL 84
168 RIN
169 ARCL X
178 PRA
171 END
CAT 1
LBL "WAREN
END 7592 BYTES

BEISPIEL: "HAREN

* SUPER UNTERHOSER  +
EERRE R OR R

#« EIMKRUF : :*

xkdkkkixkk

BRUTTOPREIS: 188,08

- HHST EINK. : 11,58
= NETTOPREIS : 88,58
- RRBATT EINK: 4,43
= ZIELPREIS E: 84,83
- SKONTO EIHK: 1,68
= BARPREIS E : 82,39
+ BEZUGSKOST. : 18,88

= BEZUGSPREIS: 168,39

*k%k F333% 3

* VERKAUF : *

BEZUGSPREIS: 188,39

+ HKGKZUSCHL. 28,88
= KOSTENPREIS: 126,47
+ GEWIHN : 18,87
= BARPREIS ¥ : 138,54
+ SKONTO/PROY: %277
= ZIELPREIS ¥: 144,32
+ KUNDENRAB. : 16,84
= NETTOPREIS : 168,33
+ MWST YERK. : 22,45

= BRUTTOPREIS: 182,88
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4 Druckeranwendung

4.1 RIESENBUCHSTABEN

Mit diesem Programm "STEXT" ist es moglich, ein Schriftband zu
erzeugen, das die gesamte Papierbreite ausnutzt. Dieses Schrift-
band kann dann beispielsweise zu Werbe- und Dekorationszwecken
benutzt werden.

Die Idee, die dem Programm zugrunde liegt, ist recht simpel:

- Der zu druckende Text wird ins ALPHA-Register eingegeben
und dann zeichenweise verarbeitet

- Es wird zu dem LABEL gesprungen, das dem ASCII-Wert
des Zeichens entspricht

- Hier werden die 5 Spaltenzahlen des Zeichens ein-
gelesen (in den Stack)

- Nach dem Riicksprung werden diese Spaltencodes ausgewertet

- Die Codes werden in die ersten 8 FLAGS gebracht, und
bitweise wird an jedem Punkt des Zeichens entweder das
Zeichen 31 (Punkt) oder 32 (kein Punkt) in den Drucker-
speicher geschrieben

Das eigentliche Problem ist nur die Codierung der Zeichen, da
sie ziemlich zeitaufwendig ist. Deshalb wurden auch viele
Zeichen ins Programm aufgenommen, wodurch dieses recht lang
wurde.

Ein Zeichen, das nicht definiert ist, wird dargestellt, indem
jeder Punkt gedruckt wird (LABEL 10). Wie man zusdtzliche Zei-
chen definiert, wird nun,beschrieben: Grundsdtzlich wird ver-
fahren, wie bei der Sonderzeichendefinition mit dem Drucker
(ACCOL).
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Riesenbuchstaben

Anweisungsliste und Beispiel

4.1 SCHRIFTBARE

BleLBL STEXT®
8z 5F 12
@3¢LEL €8

a4 “TEXT 7°
85 AON

@6 PROMPT

87 AGFF
@3¢LBL 01

83 127

18 STG 81

11 ATOX

12 %=8?

13 GT0 &8

14 SF 25

15 AEG IND X
16 FCIC 25
17 XEQ 186

18 ADV

19 ST0 65

28 RON

21 STO 04

22 RIN

23 570 82

Z4 RIN

25 STO 82
26 1,863

27 STO @8
ZBeLBL 82
29 RCL IND 88
38 ROF
31,886

32 3
33¢LEL 83
34 FS?7 IND Y
35 ACCHR
361

3T+

38 FC? IND ¥
35 ACTHR

48 1

41 -

42 ISG ¥

43 GT0 83
44 PRBUF

45 156 98
46 GTO 82

47 GTO 81
48¢LBL 1v
45 127

58 ENTERt
31 ENTERt
3¢ ENTERT
33 RN
J4¢LBL 65
33 83

36 570 @i
37 68

38 ENTER?
39 ENTER?
o6 ENTERT
61 63

62 KTH
634LBL 66
o4 73

63 ENTERt
66 ENTER?
67 ENTERT
68 34

69 RTN
7o¢LBL 67
71 62

72 570 81
73 83

74 ENTERT
75 ENTER?
76 ENTER?
77 34

78 RN
79+LBL 68
86 63

81 570 81
g2 127

83 RCL 81
84 RCL 81
8 62

86 RTH
§7+LBL 69
88 73

89 ENTERt
96 ENTER?T
91 ENTERt
92 83

93 RTH

94¢LBL 78
95 72
96 ENTER?
97 ENTERY
9§ ENTER?Y
99 o4
188 RTH
1a1eLEL 71
182 62
183 STO 8l
184 55
183 65
186 55
187 33
188 RN
189¢LEL 72
116 3
1i 2
11z 3
113 RCL &1
114 RTH
113¢LBL 73
116 8
117 570 81
118 65
119 127
128 &5
121 8
122 RN
[23¢LEL 74
124 2
125 §TO 81
126 i
127 1
126 1
129 124
138 RTH
131¢LBL 75
132 8
133 28
134 34
135 65
136 RTN
137+LBL 76
138 i
139 1
148 1
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Riesenbuchstaben

1411

142 RTH
143¢LBL 77
144 32

145 24

146 32

147 RCL 81
148 RTH
149¢LBL 78
136 16

151 §

152 4

153 RCL 61
134 RTH
159¢LBL 79
136 62

157 5§75 61
138 835

159 ENTER?
168 ENTERt
{51 ENTERt
162 82

163 RTN
164+LBL 88
185 72

166 ENTERt
167 ENTER?
16§ ENTER®
169 48

178 RN
171¢LBL 81
172 62

173 STD 81
174 &5

175 89

176 66

177 6l

178 RTN
179¢LBL 82
186 72

181 76

182 74

183 49

184 RTH
185¢LBL 83
186 56

187 §T0 81
188 73

189 ENTERt

46

198 ENTERt
191 ENTER?
192 3&

153 RTH
194¢LBL 84
195 o4

196 5T0 01
197 127
198 RCL 81
199 ENTERt
286 kTN
281+LBL 85
262 126
283 570 81
284 1

285 1

200 1

287 RCL 61
288 RTN
2089¢LBL 85
218 112
211 570 81
212 12

2i3 3

214 12

215 RCL 8l
216 RTH
ZI7+LEL 87
218 2

219 12

228 2

221 RCL Bi
222 RTN
223+LBL 88
224 99

225 ST @l
226 29

227 8

228 2d

229 RCL @i
238 RTH
231+LBL 89
232 96

233 ST 6l
234 16
235 19
236 1o

237 RTL &1
238 RN
239¢LBL 98

248 67

241 STO 01
242 69

243 73

244 81

245 97

246 RTN
247+LBL 61
248 28

249 5T0 61
258 ENTER?
251 ENTERt
25¢ ENTER?
233 RTN
254+LBL 63
235 32

256 ST 64
257 b4

258 65

239 72

268 48

201 RTHN
202¢LBL 38
263 CLST
264 5T0 81
265 18

206 RIN
267 RDH
268 RTN
269¢LBL 32
278 CLST
271 510 81
272 RTH
273+LBL 44
274 CLST
273 STd 8
6 4
1
B

[ AN W)

279 KTH
28BeLBL 37
281 98

282 §To ol
283 168
284 8

283 19

286 35

287 RTN
28geLBL 29
289 29

298 S70 81
291 a2
292 28
293 52
294 RCL 81
295 RTH
2954LBL 68
297 8

298 STO 61
259 26
380 34

381 63
38z 9

383 RTN
3844LBL 62
385 €5
386 STO 81
367 34
3u8 28

385 §

3ig 8

311 RTH
J12¢LBL 34
313 15

3i4 ST0 81
315 32

36 127
317 32

318 RCL 81
319 RTN
320+LBL 3o
321 18

322 570 81
323 42

324 127
325 42

326 3o

327 RTH
328eLBL 45
329 §

338 STO 8l
331 ENTERt
332 ENTER?
333 ENTERt
334 RN
335+LBL 43
33 8

337 §T0 @i
338 62



Riesenbuchstaben

339 3

348 2

341 RTH
342¢LBL 42
343 28

344 570 81
345 8

346 o

347 §

348 RCL 8i
349 RN
356¢LBL 47
3HL 2

352 $70 81
353 4

354 8

355 1s

350 32

357 RN
336¢LBL 46
359 CLST
368 STO 81
361 3

3b2 3

363 RIN
364 RIN
365 RTK
366¢LBL 48
367 62

368 570 81
369 &9

378 73

371 ENTERT
372 81

373 RIL 81
374 RTH
3754LBL 43
376 8

377 ST0 81
378 33

379 127
368 1

381 8

382 RN
333+LBL 38
384 33

385 570 61
386
387

-
1o

-

388 73
389 49

398 RTH
391eLBL 31
352 b

393 576 @1
394 o5

395 73

39 89
397 182
396 RTH
399¢LBL 52
488 {2

481 57O 81
482 28
483 36

484 127
485 4

486 RTN
487+LBL 33
488 114
489 ST0 81
418 81

411 ENTERT
412 ERTERt
413 ENTERt
414 78

415 RTH
416¢LBL 54
417 3o

418 STO 81
419 41

428 73

421 73

422 6

423 RTH
4244LBL 35
425 o4

426 ST0 81
427 71

428 72

429 88

438 96

431 RTN
4324LEBL 30
433 54

434 570 81

ar 99

435 73

435 ENTERT
437 ENTERT
438 ENTERt
439 RCL 81
448 RTH
4414LBL 57
442 48

443 570 a1
444 73

445 73

446 74

447 o8
443 END

LBL*STEXT

EHD 794 BYTES

BEISPIEL: "STeAT

S
3
HREHNRE
¥
#

BHNHEREE
# O OO® =
B OB =
# O O® =
¥

HERREEE
3
#

CAT 1
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Riesenbuchstaben

Ein Beispiel:
Zeichen Nr. 65

Wert

64 XXX Codezahlen:
32 X X 1 : 63

16 X X 2 : 68

8 X X 3 : 68

4 XXXXX 4 68

2 X X 5 63

1 X X

| 12315 | SPALTENCODEZAHL

Die Codezahlen finden sich in LBL 65, wobei die erste in
REG 01 abgespeichert wird und die anderen in den Stack
geschrieben werden.

Datenspeicher

00 = Zéhler

01 = 1. Spalte
02 = 2. Spalte
03 = 3. Spalte
04 = 4. Spalte
05 = 5. Spalte
Bedienung

1. "STEXT" laden und starten
2. Text eingeben, R/S

3. Falls der Text ldnger als 24 Zeichen ist, weiter bei 2

"STEXT |794 Bytes|114 REG |SIZE 6 |Peripherie: P X
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Biorhythmen plotten

4.2 BIORHYTHMEN PLOTTEN

Uber die Berechnung der Biorhythmusdaten sind schon so viele
Artikel und Programme verdffentlicht worden, daB es hier nicht
nétig erscheint, Grundlagen, Sinn und Unsinn der Biorhythmus-
forschung zu behandeln. Tatsache ist jedoch, daB ein Biorhyth-
mus eine interessante Anwendung fir jeden Rechner ist und daB
die allgemeinverstédndlichen Ergebnisse geeignet sind, einem
Laien Antwort auf seine Frage, was man denn nun mit einem
Computer anfangen kann, zu geben.

Der Vorteil dieses Programmes ist, daB es statt trockenen
Zahlen eine iUbersichtliche Graphik ausdruckt. AuBerdem ist es
fir Taschencomputerverhdltnisse ziemlich schnell, da die Funk-
tionen des TIME-Moduls benutzt werden.

Datenspeicher

00 = -einzufiigender Character (ASCII)
01 = Geburtstag

02 = "******“

03 = Datum

04 = Tage seit Geburt

Bedienung

1. "BIOP" laden und starten

2. Name (max. 24 Zeichen) eingeben, R/S

3. Geburtstag TT,MMJJJJ eingeben, R/S

4. auszudruckender Monat MM,JJJJ eingeben, R/S
5

. fir neuen Durchlauf weiter bei 2.

"BIOP |378 Bytes| 54 REG |SIZE 5 |Peripherie: P X T
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Anweisungsliste

4.2 BIORHYTHMEN PLOTTEN 46 PR 93 ARCL 82
47 XED 82 34 ARCL 82

ﬁfoLBL ~BIOP- 48¢LBL 81 95 ARCL 82

86 49 " . 9% ARCL 82

83 XOF 55 124 57 PRA

qq hidkbod 51 2T0R 98 RTH

63 ASTO A2 52 " 394LBL 83

Bo+LEL 08 53 5F 25 186 STO 88

87 RDY 54 RCL 81 81 RDM

68 ADY 55 RCL 83 162 1,2

89 XEqQ 82 56 DDAYS 183 +

18 FIz 6 57 FL? 25 164 2,4

11 “NAKE ? 53 WEQ 82 185 21

12 AOH 59 FC7 25 186 /

13 PROMPT 68 RIY 187 7

14 ROFF 61 FC? 25 188 INT

15 PKR 62 ADV 189 1§

16 "GEBURTSTAG ?* 63 FCIC 25 1o -

17 PRONPT 64 GT0 80 111 AROT

18 §T0 81 65 STD 84 112 ATOX

19 “HM, JJJJ 7 66 SF 85 113 32

28 PROKPT 67 XEQ 86 114 %=¥?

21 1 E2 68 1@ 115 GT0 84

22/ 69 XEQ 83 116 RDK

23 i 78 SF 86 117 124

24 + 71 XEQ 86 118 ¥=Y?

25 ST0 83 72 42 119 GTO 84

%6 “RB : " 73 XE@ 93 126 31

27 FIX 6 74 SF 87 121 GT0 85

28 RDATE 75 XEQ 86 122¢LBL 94

29 PRA 7 43 §23 RCL 9@

38 FIX 8 77 ¥EQ 83 1244LBL 85

31 XER 82 78 RCL 83 125 XT10R

32 ADY 79 INT 126 Rt

[ 38 i@ 127 1

3418 81 ®yv? 128 +

35 XT0R 5 82 “F - 129 CHS

36 “F = PHYSISCH® 33 ARCL ¥ 138 AROT

37 PRA 84 F - 131 RTN

38 * # = EHOTIONAL® 85 21 132+LBL 06

39 PRA 8 RAROT 133 RCL 04

48 = + = INTELLEKTY" 37 PRA 134 368

41 HELL® 88 i 135 *

42 PRRA &9 ST+ 03 136 F$?C 85

43 ADY 9% T 81 137 23

44 -1 . 9feLEL 62 138 FS7C 86

45 °F I 92 (LA i39 28
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148 FS?C 87

141 33

142 7

143 SIN

144 END

LBL*BIOP

END 378 BYTES

Beispiel

BEISPIEL: "RIOP

ERREREE R R RER R RS
STEFAN
AB - B1.87.19%4

ExEEREFEREY

PHYSISCH
EMOTIONAL
INTELLEKTUELL

+ * -
u onwon

ti'*j't*tl
* ¢4
* j 4+
¥ I
* £
¥ +
£3 ++
b 4

]
—

b
AL O ) O G B Gl P e

i
P E+
j
1
L

—
—

+ + %

bk e s
e ey
-

-

+ *

—
wn
-

i
;
+ + ] ®
i
|
|

[
R ALY 0D ey O
«* "

+
-
*44.
* -+
*

Pl
X

e

L]

;
i

23 4% L

24 +* ¢

23 § i+
26 & [
27 4 H

28 *+ i

29 ¥+ i

38 ¥ i

3 ¥+ | +
T T T 2 2
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Querdrucken

4.3 QUERDRUCKEN

Ein Nachteil des Thermodruckers fir den HP-41 ist ohne Zweifel,
daB nur 24 Zeichen pro Zeile gedruckt werden kdnnen. In vielen
Anwendungssituationen, wie zum Beispiel beim Drucken von Auf-
klebern, empfindet man die Beschrdnkung der Zeichenzahl sehr
schnell als stdrend.

Abhilfe schafft dieses Programm, das Zeilen von bis zu 255
Zeichen Ldnge ermdglicht. Von diesen Zeilen mit (fast) unbe-
grenzter Lange werden 4 Stiick ilbereinander auf den Papierstrei-
fen gedruckt.

Vorteilhaft ist auBerdem, daB die Zeichen des Querschrift-
zeichensatzes in einer 7x7-Matrix definiert werden kdnnen, da
die Abstdnde zwischen den Zeichen durch den Zeilenvorschub
erzeugt werden. Dies bringt aber gleichzeitig das Problem mit
sich, daB die 127 Querschriftzeichen als Sonderzeichen mit
BLDSPEC erzeugt werden missen.

Hierzu schreibt man am besten eine kleine Routine, die bei Ein-
gabe der 7 Spaltenzahlen das Sonderzeichen aufbaut und abspei-
chert. Es entsteht ein aus 4 Karten bestehender Kartensatz,

der beim Start von "QDRU" eingelesen werden muB.

Datenspeicher

00 = 0

01 = Abstand, Zeilen 1 bis 2

02 = Abstand, Zeilen 2 bis 3

03 = Abstand, Zeilen 3 bis 4

04 = DSE-Zihler fiir Zeilenende erreicht (4..0)
05 = Zé&hler fir Zeilen

06 = Eingabezdhler, Zdhler fir Ausdruck

07 = Zé&hler fir Zeichen

08 - 134 = Querschriftsonderzeichen

Speicher 06 wird doppelt benutzt (Eingabe, Ausgabe).
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Querdrucken

Anweisungsliste und Beispiel

4.3 QUERDRUCKEN

a1+LBL “QDRU"
82 CLRG
83 135

#4 PSIZE
85 8,134
86 RDTAX
87¢LBL A
88 SF 25
89 “GTEX"
16 PURFL
11 CF 25
12 58

13 CRFLRAS
14 1,604
15 5T0 86
16 FIX @
7 =g

18 APPREC
19¢LBL 88
28--
21 APPREC
22+LEL 81
23 “ZEILE *
24 ARCL @5
25 °k 7"
26 CF 23
27 CLST

28 AON

29 STOP

36 ROFF

31 F§? 23
32 APPCHR
33 F57C 23
34 GTO 61
35 iSG 85
36 GTO 18

37 GT0 87
38eLBL 12
39 “EBST. ?°
46 CF 22
41 PROMPT
42 FC2C 22
435

44 RCL @85
451

45 -

47 20X

48 STO IND ¥
49 GT0 @8
5@eLBL @7
51 “ANZAHL ?-
5¢ 1

53 PROMPT
54 STO 86
55 S5F 12
S6¢LBL 86
57 ADY

58 CiX

59 ST0 @7
68¢LBL 82
o1 4

62 STO 84
63 S5TD 85
64+LBL 83
65 RCL @3
66 RCL @7
67 +

68 SF 23
69 SEEKPT
78 CiA

71 FC7C 25
72 6T 11
73 GETREC
74 ATOX

75 X#8?
76 GTO 84
77¢LBL 11
78 32

79 ISE 84
88 GT0 84
81 GT0 85
82+LBL 84
83 7
84+

83 RCL IND X
86 ACSPEC
§7 RCL @5
88 1

89 -

98 RCL IND X
91 SKPCOL
92 DSE 85
93 GT0 83
94 ADY

95 1 E-3
96 5T+ 87
97 GT0 82
98¢LBL @3
99 ADY
188 ADY
181 DSE 86
182 GT0 @6
163 CF 12
184 CLST
185 FIX &
186 STOF
187 GTO A
168 END

LBLT@DRU

END 218 BYTES

BEISPIEL: "GDRU

D 0 —
{ 0 =
w I
m A g
r i -
o T m
m — v
= m m
. a =
m
< —
— — m
m m
r‘ w
m o
o
1§ a m
O -
= |
3 m
m —
A oo
~ I m
m m m
— =
¥}
. o
m m
= —
. r. )
I
m

‘19
ITHWIXEW 310

THIE

WWHAQ0dd S3S31QA

d3Nng LH3211930KWA3

=

"LAdIHHD!

3JIM



Querdrucken

Bedienung

"QDRU" laden und starten
Sonderzeichendatensatz einlesen

Zeile 1 eingeben, falls die Zeile lédnger als 24 Zeichen
ist, nach 24 Zeichen R/S und bei 4 den Rest eingeben

Rest der Zeile eingeben oder nur R/S fir Ende der Zeile
Abstand zur nédchsten Zeile eintippen, R/S

Zeilen 2 bis 4 eingeben, wie unter Punkt 3 bis 5

Anzahl der benétigten Ausdrucke, R/S

R/S fiir Neustart

Wird bei 5 nichts eingegeben und nur R/S gedriickt, dann
wird als Abstand 5 Punkte angenommen

Erfolgt bei 7 keine Eingabe vor dem R/S, dann wird nur
einmal gedruckt

In Zeile 50 wird die GroBe des ASCII-Files, der die zu
druckenden Zeilen aufnimmt, bestimmt. Falls man vier sehr
lange Zeilen drucken will, reichen die vorgegebenen

350 Bytes natiirlich nicht aus, und der File muB groBer
dimensioniert werden

Sehr wichtig ist es, darauf zu achten, daB durch die an-
gegebenen Zeilenabstédnde die maximale Breite von

168 Spalten nicht idberschritten wird

Querschriftzeichensatz

Beispiel: Zeichen 65 Spaltensummen:
1 XXXXXX 1 = 65
2 X X 2 = 65
4 X X 3 = 65
8 X X 4 = 127
16 X X 5 = 65
32 X X 6 = 65
64 XXXXXX 7 = 62

| 11213(4{5l67 |
"QDRU |210 Bytes| 30 REG |SIZE 135 |Peripherie: P C X
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5 Spiele

5.1 MONSTER ISLAND

"Monster Island" ist ein Strategiespiel, dem folgende Idee
zugrunde liegt: Der Spieler ist auf einer einsamen Insel ge-
landet, auf der es nichts gibt, auBer zwei tiefen Kratern und
einer steigenden Anzahl von Monstern. Diese Monster versuchen
nun, auf mdglichst kurzem Wege den Spieler zu erreichen. Ge-
schieht dies, hat er verloren. Sein Vorteil besteht lediglich
darin, daB er die Monster, die sich auf ihn zu bewegen, in
die Krater mandvrieren kann.

Datenspeicher
00 = ‘"seed"

01 = Monster-Anzahl = N

02 = Position des Spielers
03 = DSE-Z&hler, tote Monster
04 = 10,0N+5

05 = Zéhler

06 - ... = Monster-Positionen
Bedienung

1. "MONST" laden und starten, mit "seed" im X-REG
2. Anfangsanzahl der Monster eingeben (es werden mehr)

3. Bewegungsrichtung (1 bis 9) tippen, kein R/S

"MONST |513 Bytes| 74 REG |SIZE 20 |Peripherie: X
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Monster Island

Der Zeichensatz im einzelnen

Zeichen:

$1 : P 2082009 37 : 97 98 4 8 16 35 67
@2 : 34 2¢ 8 2¢p 34 @ 62 38 : 38 25 25 38 9 9 6

$3 : 8 42 127 2 48 39 : 0P PP P88

$4 : @ 192 25 17 25 192 @ 49 : 16 8 4 4 4 8 16

@5 1 29 35 33 29 33 39 41 : 4 8 16 16 16 8 4

6 : 11111 65 127 42 : 73 42 28 127 28 42 73
$7 : 8 28 42 73 8 8 8 43 : 8 88 127 88 8

$8 : 127 65 34 54 2¢ 8 8 44 : 488000 @

$9 : 3¢ 33 33 33 33 33 126 45 : @ P B 127 @ @ @

19 : 8 28 62 127 62 28 8 46 : P 12120 QP P @

11 : @ 33 33 18 12 4 2 47 : 1 2 4 8 16 32 64

12 : 1 30 34 34340 9 48 : 62 67 69 73 81 97 62
13 : 127 9 6 4 8 16 32 49 : 28 8 8 8 19 12 8

14 : ¢ 8 1p 28 32 ¢ @ 5@ : 127 3 12 48 64 65 62
15 : 28 8 28 42 28 8 28 51 : 62 65 64 56 32 64 127
16 : 62 65 65 127 65 65 62 52 : 8 8 127 9 1p 12 8

17 : 119 54 99 65 65 65 62 53 : 62 65 64 64 63 1 127
18 : 28 34 34 28 8 4 24 54 : 62 65 65 63 1 3 62

19 : 65 65 127 65 62 @ 8 55 : 4 4 4 4 24 32 127

2¢ : 94 33 33 33 3¢ ¢ 8 56 : 62 65 65 62 65 65 62
21 : 65 65 127 65 62 ¢ 2¢ 57 : 3¢ 32 64 126 65 65 62
22 : 94 33 33 33 30 @ 2¢ 58 : § 249 P 240 ¢

23 : 62 65 65 65 65 62 20 59 : 488086040

24 : 62 65 65 65 62 P 2¢ 60 : 96 24 6 1 6 24 96

25 : 62 65 65 65 65 65 20 61 : @ @ 127 ¢ 127 ¢ @

26 : 62 65 65 65 65 P 20 62 : 3 12 48 64 48 12 3

27 : 125 5 5 63 55 126 63 : 8 ¢ 8 16 32 65 62

28 : ¢ 118 9 121 89 38 @ 64 : 62 1 121 73 89 65 62
29 : p 2 127 8 32 ¢ 65 : 65 65 65 127 65 65 62
3p : 63 66 2 7 2 66 60 66 : 63 65 65 63 65 65 63
31 : 85 42 85 42 85 42 85 67 : 62 65 1 1 1 65 62

32 : 0000000 68 : 63 66 66 66 66 66 63
33 : 8988888 69 : 127 1 1 31 1 1 127

34 : PP DD 20 20 7¢ : 1113111127

35 : 29 2@ 127 2¢ 127 2¢ 2@ 71 : 62 65 113 1 1 65 62
36 : 63 72 72 62 9 9 126 72 : 65 65 65 127 65 65 65
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Monster Island

73 : 28 8 8 8 8 8 28
74 : 62 65 64 64 64 64

64

75 : 65 49 13 7 13 49 65

76 : 127111111

77 : 65 65 65 73 85 99
78 : 65 97 81 73 69 67
79 : 62 65 65 65 65 65
86 : 111 63 65 65 63
81 : 94 33 81 65 65 65

65
65
62

62

82 : 97 25 7 63 65 65 63
83 : 62 65 64 62 1 65 62

84 : 888 8 8 8 127
85 : 62 65 65 65 65 65

65

86 : 8 20 2 34 34 65 65
87 : 65 127 73 73 65 65 65
88 : 65 34 2¢ 8 2 34 65

89 : 8 8 88 20 34 65

99 : 127 2 4 8 16 32 127

91 : 60 4 4 4 4 4 60
92 : 64 32 16 8 4 2 1
93 : 3¢ 16 16 16 16 16
94 : 8 8 8 73 42 28 8
95 : 127 ¢ P B B P @
96 : ¢ 0 @ @ 8 8 28

3¢

97 : 62 33 62 3230 0 @

98 : 31 333529111
99 : 30 3311300 ¢

Anweisungsliste

5.1 HONSTER ISLAND

@1¢LEL "RORST"

82 Si0 88

83 “WIE VIELE AM A"
84 “HFANG?~

85 PROMPT

46 STO 81

87 FIX 2

B6+LEL 88
89 18,88

18 570 82
{1 RCL &}
12 IHT

13 570 43
14 5

15 +

ie | E3

109
141
1p2
13
104
105
106
197
108
19
119
111
112
113
114
115
116
117
118
119
12¢
121
122
123
124
125
126
127

62 33 33 33 62 32 32
301 31333000
2227 2 3428

28 32 62 33 62 ¢ @
33333319131 1
28 8 88 12 ¢ 8

39 33 32 32 32 ¢ 32
3317 15 7 9 17 1
28 8 8 888 12

65 65 73 73 54 0 @
33333535290 ¢
30 33 33 3330 0 @
129353331049
48 22 25 17 30 ¢ @
113352909

63 64 621620 @
24 36 4 414 4 ¢

94 97 97 97 97 @ @
8 54 65 65 65 @0 @ @
54 73 73 65 65 @ @
65 54 8 54 65 @ @

6 12820340 ¢
127 2 12 48 127 ¢ @
@ 2¢ 2¢ 22 28 32 @
88888288

8 16 32 127 32 16 8
127 65 2 12 2 65 127
111127111

24 AE@ 18
25 570 IND @3
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26 13

27 %G 16

28 1 E2

29/

38 ST+ IND @5
31 156 83

32 GTD 8i
33¢LBL 82
34

35 RRCL 82

36 AYIEK

37 TORE ¢

38 RCL 84

35 370 83
4B¢LBL 83

41 5F #3

42 RCL IND @5
43 R=d?

44 GTD @4

43 #E9 11

46 FC?C 83

47 GT0 85

48 TOKE @

45 TOHE @

58 @

51 STO IKD &5
52 DSE 83

53 oT0 84

54 GTO 89
S9¢LBL 85

56 "MGHSTER: *
57 KCL IKD 83
38 ARLL A

39 AYIEW

o TOHE 5

6l PSE

62 RCL 82

63 A=Y?

b4 GT0 @3
65¢LBL 84

66 156 B3

&7 GTD 83

58 “DEIN 25 7
65+LBL B0

78 5F 235

71 RYIER

72 GETKEY

73 3=47

74 GTG 86

58

730K
76 RYIEW
77 XEQ IND &
78 FC2C 25
79 GT0 86
86 ST+ 82
81 RiL @2
82 INT
831

84 2:¥7

85 GT0 83
86 RDN

§7 24

48 W<Y?

89 GT0 88
94 RCL 82
91 FRC

92 .81

93 &7

94 GTD B8
93,13

96 wY?

97 GTO 88
98 RCL @2
99 SF 83
106 ZEG i
181 FS2C @5
ig2 GTO &8
183 RCL 84
184 5T0 83
185¢LBL 87
185 RCL 82
187 INT
188 RCL IND 85
189 IKT

119 ¥=87?
i11 470 e
112 Xed 14
113 RiL 8z
114 FRC

115 1 €2
1i6 =
117 RCL IHE 85
118 FRL
119 1 B2
128 *

121 AEg 14
122 1 E2

123 7

124 ROL 2
123 +

125 570 IRD 8%
127+LBL 16
128 156 83
129 G470 67
138 GTO 82
131+LBL 65
132 “YERLUREN"
133 RYIEW
134 TONE 8
135 TOHE 2
136 TOKE &
137 GT0 68
138¢LBL 83
139 “GERONKEN"
148 AYIERW
141 BEEP
142 BEEF
143 ,5

144 37+ @1
145 GTD 88
1464LBL 14
147 23¥7
148 479 12
149 3KY?
i58 G674 13
151«iBL 13
132 RTH
133+#(BL 12
134 1

133 -

136 67O 15
157¢LBL 13
138 i

i39 +

ief 5T i5
lel¢LBL 18
i6¢ RCL B8
163 FI

iog +

163 12
166 FEC
i67 STH o8
icf *

185 1

176 +

{71 InT
172 KIN

173¢LBL 11
174 3,856
175 ¥=Y?
176 RTH
177 RDN
178 4,85
179 %=¥?
188 KTN
181 ,&1
182 +

183 %=Y?
184 RTH
185 LASTY
i8c +

187 ¥=Y?
188 RTH
139 1

198 +

191 ¥#=Y?
192 RTH
193 .81
194 -

195 X=Y?
196 RTH
157 LRSTX
198 -

199 %=Y?
288 RTN
281 1

202 +

283 ¥=Y?
284 RTN
285 ol
286 +

287 X=Y?
288 RTH
285 LRSTY
218 +

211 X=v?
212 RTH
213 RDN
214 7,86
219 X=Y7
216 RTH
217 RIN
2ig 13.86
219 X=Y?
228 RTN
221 .81



Monster Island

222 +
223 %=Y?
224 RTH
223 LASTX
226 +
227 ¥=Y?
228 BTN
229 LASTX
238 +

231 3=¥7
232 RTH
233 LASTR
234 +

235 X=Y?
230 RTH
237 1

236 +

239 #=Y7
248 RTH
241 81
242 -
243 ¥=1?
244 RTH
245 LRSTX
246 -

247 2=17
248 RTH
243 LRSTX
258 -

251 ¥=Y?
252 RTH
253 LASTX
234 -

255 R=Y?
256 RTN

o on
-

[V I O S I O I ]

C)

ZoJeLBL 32
264 -1.81
263 RTH
2664LBL 53
267 -8l
203 RTH
2694LBL 54
27e .99
271 RTH
2724LBL 62
273 -1

274 RTH
275¢4LBL 83
276 @

277 RTH
278+LBL o4
79 i

228 RTN
ZB1eLBL 72
282 -,99
283 RN
284¢LBL 73
283 .81
286 RTH
287+LBL 74
283 1,81
289 END

LBLTHOKST
EHID

CAT 1

513 BYTES

Beispiele

BEISPIEL: THONST

Pl
REQ "HONST®
HIE VIELE AM ANFANG?
4,88 RUM
b - 19,88
HONSTER: 18,82
MOHSTER: 11.88
MONSTER: 18,64
DEIN 246 7
0K
hu - 9,83
HOMSTER: 2,83
HONSTER: 18,83
NOHSTER: 9,65
DEIH 26 ?
JK
DU : &,88
HUNSTER: 3,84
HONSTER: 9,88
HOHSTER: 8.8
DEIN Zu5 7
0K
By - 7,89
HONSTER: 7.85
RONSTER: 8,853
HONSTER: 7.87
DEIR 206 7
14
TN Y3
HONSTER: 7.89
HONSTER: 6,83
BEIN ZuG 7
4K
bi - 3,89
HONSTER: ©.83
HONSTER: 3,89
YERLOREH
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Tennis

Spielfelder

MONSTER ISLAND:
POV VS

N\

~\1 2345 67 8 91911213 14151617 18 19 2¢
1
: Bewegungsrichtung:
IA
5
6
7 7 ? 9
: N
9 be—5—>6
19 ™
1 1 2 3
12
13
14
15
TENNIS: TIC-TAC- TOE:
NN AN~
T
! 2 1 2 3
3 A
o ! 4 5 6
3 A
7 8 9
1 2
1
5.2 TENNIS

Das Programm "TENNIS" simuliert einen Satz in einem Tennis-
Einzelmatch. Es informiert detailliert iber den Spielverlauf
und verlangt Eingaben beziiglich des Standpunkts im Feld, der
Schlagstdrke und des Zielpunktes. Wie gesagt wird nur ein
Satz gespielt. Man kann einen Ball nur dann verpassen, wenn
die eigene Position und der Auftreffpunkt des Balls addiert 5
ergeben, also 3 und 2 oder auch 4 und 1.
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Tennis

Datenspeicher

00 = ‘“seed"

01 = Punkte, Spieler
02 = Punkte, Rechner
03 = 1. Aufschlag

04 = belegt

05 = 2. Aufschlag

06 = Schlag

07 = Spiele, Spieler
08 = Spiele, Rechner
Bedienung

1. "TENNIS" laden und mit "seed" im X-REG starten
2. Dialog ohne R/S

3. am Ende R/S fir neues Spiel

"TENNIS  |783 Bytes|112 REG |SIZE 9 |Peripherie: -

Anweisungsliste

5.2 TENNIS 26 ST0 8l 41 §T0 82
21 570 @2 42 "FEHLER®
81eLBL "TEWNIS® 22+LEL 81 43 TONE &
HZ FIX B 23 188 44 TOMNE &
83 = TERKIS® 24 AEQ B8 45 AYIER
B4 RYIEW 23 570 84 46¢LBL B2
85 BEEP 26 “RUFSCHLAG 77 47 189
do AYIER 27 ZER C 48 ¥ER 8B
U7 BEEF 28 570 83 43 570 84
83 “HUR EIK SATZ- 29 ¥E@ 07 S =2, SERVICE -
8% AYIEK 38 FEIL 85 31 RER T
18 TOHE 9 GT0 81 52 ST0 €5
i1 PSE RIiti 33 &EQ 87
12 TONE 3 2 4 FEI0 83
13 “{=HART 2=L0B" ==Y? 39 570 @82

Lol 0ad Cad Gl ol Cal a) Gad
IR = SRURG I SN I S
[}
hnal
(2]
wn

14 AVIEW :
15¢(BL B it

16 CLRG FS7C 65
17 $T0 08 56
18¢LEL 39 RCL 84
19 8 48 X7

61



Tennis

62 76

63 RCL 94

64 ~DOPPELFERLER®

63 RY?

b6 TGNE &

67 A7

68 TOKE S

69 R3Y?

78 GTO {3

7i+LBL B3

72 g8

73 AEQ B8

§5
*SEHR GUT, ASE"

-~

7

3

7o H¥?

7 G610 12
8 RCL 83
g 2

<

s B Y |

7
7
36 X=Y?
8l
§2
83
84
8
86
&
it
83
98
91 “RUFSCHLAG Ok*
92 7

93 AYIEM

[<r]
=
P <Y -
= [~ ~ BT [~
[~ (-~ (G ) [~
oo wn

LA B B g B i R O, <)
~4
[yl
[~}
wn

OO EN e o T

94 =RETURH UNHDEGLI®

93 “FCH®
96 KY7
97 GT0 12

98 "SERYICE RETURNI®

95 “HERT"
188 AYIEK
181 TOKE 2
182+LBL 86
183 4
184 XEQ 84
185 1
185 +
187 IHT
188 ENTERT
189 *POSITION 7+
118 %ER ©

62

i+

112 5

113 =VERPRSST, POS, -
114 ARCL Z
115 ¥=¥?

ile GT0 13
117+LBL 89
118 ~SCHLAG »*
119 XEg €
128 570 85
121 2

122 ¥=¥?

123 5F 86
124 RIK

125 KER 87
126 FS?C 85
127 GTO 89
128 =ZIEL 7°
129 ®E@ C
138 STO 84
131 1g#a

132 ¥EQ 843
133 FS? 86
134 81

135 FCIC B
136 81

137 17

138 &T0 18
139 4

148 XER 88
141 =1~

142 ¥EQ 88
143 “FSCHLECKT®
144 AYIEW
145 =AUS*
id46 2

147 55v7

148 “NETZFEALER"
143 GT0 13
156+iBL 18

1

152 XE@ 88
133 “HGHT"
154 AYIEK
133 4

3¢ AEQ 28
157 INHT

135 RCL 84
139 +

166 5

161 "PRIHA SCHLAG"
162 2=Yy?

i63 RAVIEW

164 X=Y?

163 BEEP

166 “KONNTE ICH NICH®
167 "FT KRIEGEK"
168 X=y?

169 670 12

178 1e@

171 XEG @8

172 RCL @6

173 2

174 8=Y?

175 SF 85

176 RIH

177 RDH

178 F3? 85

173 84

188 FC?C @9

181 74

182 X>¥?

183 670 11

184 ~§-

185 XEQ 88

186 *FSCHLECHT®
187 R¥1EW

188 4

189 XEQ 8@

196 =RUS*

191 2

132 X¥?

153 “KETZFEHLER"
[944LBL 12

195 AYIEW

156 BEEP

197 1

198 5T+ 61

199 GT0 14
2BpeLBL 11

281 "N*

282 XEQ 68

283 ~HGUT"

284 RAYIEK

285 GT0 86
ZBe+iBL 13

287 RYIEW

288 TOKE &
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289 TOKE @
218 TOKE 9
211 TONE 7
212 156 82
213+LBL 14
214 “PUHKTE: *
213 ARCL 81
zig b - ¢
217 ARCL 82
218 AYIEK
219 PSE

228 RCL 81
22l 4

222 ¥=1?
223 186 87
224 PSE

225 8=1?
226 GT0 13
227 RCL 82
228 #=1?
229 15G 838
236 G70 8l
231+LBL 15
232 "SPIELE: *
233 RRCL &7
234 k- -
235 ARCL B8
236 RAYIEM

242 ISE 84
243 RCL 88
244 (Y7
245 DSE B4
245 RCL 83
247 RCL 97
248 DSE 84
24% 70 85
258 GT0 A
201+LBL 65
232 -

253 ABS
234 ¢

235 Ri7?

236 GT0 A
257 RCL 87
258 RCL @8
239 “ICH HABE"
268 AVT

261 =Dl HAST*
262 “F GEHONKEH®
263 BEEP

264 BEEP

263 PRORPT
26b RCL 68
267 GTO B
268+LBL 87
269 |

274 =17

271 RTH

272 RIN

273 2

274 X=1?

275 RTH

276 SF 85
277 RTH
278+¢LBL 88

279 "HEIN SCHLAG 157"

288 °F °
281 KTH
282¢LBL ©
283 OF 22
284 AYVIEW
235¢LBL D
286 PSE
287 FC? 22
288 GTO D
289 RTN
290+LEL 89
291 RCL 8@
292 PI

293 +

294 Xtz
293 FRC
290 570 a8
297 #

298 EHD
LBLYTENNIS

END 783 BYTES

Beispiel
PI
XEQ "TEHKIS"
TEHKIS
TENRIS

HUR EIN SATZ
1=HRRT 2=L08
RUFSCHLAG 7

i
SERVICE RETURKNIERY

PGSITION 7
{
SCHLRG ?

1
ZIEL 7
JEIN SCHLAG 15T G
HEIN SCHLAG IST G
FOSITIOR ?
SCHLAG ?

i
ZiEL

t

=

iT

DEIK SCHhﬂu IST GCT
o i

DEIN SCHLRG IST GYT

PRIAR SCHLAS

KOGHNTE ICH WICHT KRIEGEM

PUNKTE: | - &
RUFSCHLAG 7
FeH

LER
. SERYICE ?
2

SERVICE RETURNIERT

PUSITION 7
i
SCHLAE ?

!
i

63
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ZIEL 7

5
DEIN SCHLAG IST GUT
PRIMA STHLAG

KONNTE ICH NICHT KRIEGEN

PUNKTE: 2 - @
AUFSCHLAG ?

1
SEHR GUT, ASS
PUNKTE: 3 - ®
AUFSCHLAG ?

1

AUFSCHLAG OK
RETURN UNMOEGLICH
PUNKTE: 4 - &
SPIELE: | - @
RUFSCHLRS 7

i
SERVICE RETURNIERT
POSITION 7

SCHLAG 7

[

ZIEL 7
DEIH SCHLAS IST GUT
HEIN SCHLAG 15T GUT
FOSTTION 2

2
SCHLAG 2

§
ZIEL 7

§'.

DEIN SCHLAG IST SCHLECHT

fus
PUNKTE: 8 - |

64

RUFSCHLAG 7

FEHLER
2. SERVICE ?

9

SERVICE RETURNIERT
POSITION 7

i
VERPASST, POS. 4
PUNKTE: & - 2
AUFSCHLAG 7

i
SERYICE RETURNIERT
POSITION 2

|
VERPRSST, POS. 4
PUHKTE: @ - 3
RUFSEHLAG 7

i
SERYICE RETURNIERT
PUSITION 7

4
SCHLRG 7

i
ZIEL ?

7

DEIN SCHLRG IST GUT
HETH SCHLAG IST GUT
POSITION ?
SCHLAG 7
2Ict ?

3
DEIN SCHLRG IST GUT
REIN SCHLAG IST GUT

FOSITION 2

1
SCHLRG ?

{
ZIEL 7

3§
LEIN SCHLAG 1ST GuT
FRINR SCHLAG

KONNTE ICH HICHT KRIEGEH

PURKTE: 1 - 3
AUFSCHLAG 7

1
AUFSCHLAG OK
RETURN UNMOEGLICH
PUNKTE: 2 - 3
AUFSCHLAG ?

{
SERVICE RETURNIERT
POSITION 7

2
SCHLAG ?

{
ZIEL 7

DEIN SCHLA
HEIH SCHLA
PO5ITIOR 7

1
G IST GUT
G 15T GUT

1
SCHLAG 2

2
ZIEL 7

4
DEIN SCHLAG IST SCHLECHT
NETZFEHLER
PUKKTE: 2 - 4
SPIELE: 1 - i

RUFSCHLAG 7



Tic-Tac-Toe

5.3 TIC-TAC-TOE

Dieses Spiel ist nicht gerade neu, aber trotzdem interessant,
auBerdem ist der wesentliche Aspekt am Programm "TIC", daB es
die Ziige des Spielers speichert, die diesem zum Sieg verhelfen.
Man kann den Rechner also nicht zweimal auf dieselbe Weise
schlagen.

Bei diesem Brettspiel besteht das Spielfeld aus neun Feldern.
Der Spieler und der Rechner legen abwechselnd einen Stein auf
eines der Felder. Wenn drei Steine in einer Reihe liegen, die
demselben Spieler gehoren, hat dieser gewonnen.

Datenspeicher
00 = Zdhler, Unentschieden, "Push"

01 - 09 = Feld 1 bis Feld 9
0 = Frei, 1 = Spieler, 2 = HP
10 = "seed"
11 = Anzahl, Zige im Spiel
12 = Anzahl, Zige im Spiel, Gegner
13 = Ziige des Spielers
14 = Spielnummer
15 = Zdhler, Spielnummer
16 = belegt
17 = Kontrollspeicher
18 = Zdhler, Spielgewinne durch HP

19 = Z&hler, Spielgewinne durch Spieler

20 - 144 = Gewinnziige des Spielers in bis zu 25 Spielen
Flags

05 = Testflag, ob Zugzwang besteht

06 = verwendet, um ersten Zug festzulegen
Bedienung

1. "TIC" laden und mit "seed" im X-REG starten
2. Zug als Zahl von 1 bis 9 eingeben
"TIC | 740 Bytes|106 REG |SIZE 145 |Peripherie: -
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Anweisungsliste und Beispiel

5.3 TIC-TAC-TOE

AleLBL "TIC”
a2+LEL A

83 F1x @

#4 CLRG

85 CF 85

gy CF 86

87 -TIC-"

83 AVIEMW

89 TONE 2

1e “FTAC-"
11 AYIER

12 TOKE &

13 “FTOE*

{4 AYIER

15 TOHE 9

io TONE 9

i7 570 18
18¢LBL 15
151

28 RIL 14
21 +

22 23

23 ¥OV

24 3=1?

25
26 570 14
v
258

23¢LBL 16

38 STO IND ¥
3

-
3

"

[Nl

I

Cad Cad g
[= 2 N Y |
8 Cr Y QT oRss
— ey w={ 0
S oS m
[T
M e O

F57 b6

RYIER

FS?C &

Gi0 18

SF 85

41 "Dy BEGINNST™
42 RYIEW

43 PSE

44¢LBL 17

43 LK

[ZY 7N ]
[~ RN

£ fad
[ Y -

66

CH FAHGE AN-

46 “DEIN ZUG 7=
47 PRORPT

48 570 13

45 CF 85

36 1

31 RGY

g2 #Y?

33 5F 83

5% 9

33 R{Y?

36 5F 65

57 RCL IKD ¥

58 ¥8?

39 SF 83

68 “UNZULRESSIG"
61 FE7 83

62 RVIEW

63 F&? @5

64 TONE @

83 F57 83

58 STO IND i3
69 X9 B8
781

71 8T+ 1

72 57+ 12

73 ROL {4

-1
-
-

76 RCL 12
7+

78 14

79+

8@ RiL 13

81 570 IKD ¥
82 FS? 83

83 GT0 11

84 RCL 11

85 9

86 X=V¥?

87 GT0 11
ageLBL 1B
391

98 510 13
9i+LBL 19

92 RCL IWD 13

93 @7
94 GT0 28
95 1
96 STO IND 13
97 AEQR 08
98 F5? 65
93 510 27
188 @
181 STD IND i3
182¢LBL 28
183 1
184 37+ 13
185 RCL 13
186 18
187 X=Y?
188 GT0 19
189 i
ilg 570 i3
1i1¢LBL 21
112 RCL IND i3
113 X+8?
114 GTO 22
115 2
116 570 IWD i3
1i7 XEQ 88
118 F57 85
119 &T0 12
126 @
121 ST0 IND 13
122¢LBL 22
123 1
124 57+ 13
125 RCL 13
126 18
127 ##¥?
128 GT0 21
129 RiL 14
138 i
131 X¥=Y?
132 670 &5
133 570 13
134eLBL 23
135 CF 83
136 RCL 12
137 1 €3
138 7
139 1
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146 +

141 570 13
142¢LBL 24
143 RCL 15
144 §

145 #

146 RCL 13
147 +

148 14

149 +

158 RCL IND X
151 RCL 14
132 3

152 *

154 RCL 12
135 +

196 14

197 +

158 RCL IHD X
199 XOY

168 RDN

161 R#Y?

sz SF 85
163 x#1?

164 GTO 14
163 ISG 13
166 GTO 24
167 1

168 ST- 13
169 RCL 15
176 5

171 *

172 RCL 13
173 +
174 15
175 +
176 RCL
177 §70
178 %=87
179 GTO 14
188 RCL IND i3
181 %=97

182 670 12
183¢LEL 14
184 RCL 15
185 1

186 +

187 570 15
188 RCL 14

IRD X
13

183 X#¥?

198 GT0 23
191¢LBL 23
192 ,573916342
193 ST0 16
1944LBL 26
195 18

196 XEQ 1@
197 5

198 X3v?

199 G670 13
288 RCL 16
281 1e

282 *

283 ENTERt
284 FRL

283 STO 16
28 RIDN

287 INT

288 570 13
289 RCL IND X
2l x#@?

211 &0 2o
212 G710 12
213¢LBL 13
213 9

215 Xe@ 1@
216 5T0 13
217 RCL IHD X
218 RX#@?

219 670 13
220+LBL 12
221 1

222 ST0 IND 13
223eLBL 27
224 “HEIN 2UG: -
225 ARCL 13
226 RYIEW

227 BEEP

228 AEG do
229 F57 83
238 670 i1
a3 1

232 RCL 11
233 +

234 570 11
233 9

236 A#Y?

237 670 17

238¢LBL 11
233 ROL 17
248 X=8?
241 6T 29
42 i

243 K#Y?
244 GT0 28
245 *ICH GERIHNE®
240 AVIEW
247 BEEP
248 BEEF
249 TONE 9
258 TONE 9
a3 1

252 5T+ 18
253 GT0 38
234¢LBL 28
235 “DU GEHIHMST"
236 HYIEM
£37 TOHE @
258 TONE £
239 1

208 5T+ 19
261 GT0 32
2p2eLBL 29
263 * # PUSH =*
264 AVIEW
265 TONE 5
26b TOKE 4
267 TiNE 7
268 1

269 5T+ 68
270+ BL 38
273

272 510 15
273¢LBL 31
274 RCL 14
273 5

276 #

277 RCL 15
278 +

279 14

238 +

251 8

282 STD THD ¥
283 DISE 15
284 470 31
285 1

280 5T- 14
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287+LBL 32
288 “NOCHHAL J/N2"
289 RON
298 PROHPT
291 AOFF
292 ASTO X
293 =J*

294 ASTO ¥
295 X=V?
29 GT0 15
297 Iy -
298 RRCL 19
299 “F:-ICH
380 ARCL 18
381 kP, "
382 ARCL 88
383 PROKPT
384 RCL 18
385 GTO A
IB6eLBL 18
387 RCL 18
388 PI

389 +

3ie Xt2

311 FRC

3i2 ST 1@
313 *

34 1

39+

316 IKT

317 RTH
Ji8+LEL B0
319 OF 85
328 RCL 85
321 8T 17
322 ¥=6?
323 G0 85
324 KCL @i
323 A0
326 X&Y7?
327 GT9 82
3 RCL €9
29 XY
38 K2Y7
331 GTO 82
332¢LEBL B!
333 5F 85
334 RTH
335¢LBL 82

INENENE
fo R

4

68

336 RCL 82
337 KGY
338 X=Y?
339 GTO 83
348 RCL &7
341 RGY
34z %=1?
343 GTO 61
344¢LBL 83
345 RCL a2
34n ZOY
347 K272
348 GTO w4
349 RCL 08
358 ZOY
351 %=Y?
352 G670 &1
333¢LBL 84
354 RIL 84
355 XOY
356 X#Y7?
357 G0 85
358 RCL &6
359 X=¥?
358 GT0 B
361¢LBL 83
362 RCL 81
363 ST0 17
364 X=67
365 GTO &7
3b6 RCL 82
367 2OY
308 RA2Y?
369 GTG 86
378 RCL 83
371 RGY
72 A=Y?
373 GTO &1
374¢LBL 86
375 ROL 84
376 XY
77 Ke¥?
378 GT0 87
379 RCL @7
338 X=Y?
381 GTO 81
38z¢LBL 87
383 RCL @9
384 570 17
385 X=a?

386 GTO 89
387 RCL 83
388 XY
389 X#y?
398 GTO 62
331 RCL 86
352 20N
393 R=Y?
354 670 @l
395¢LBL 88
3% RCL 67
397 RO
398 Z#y7
399 GTO 89
488 RCL 6§
481 2O
482 ¥=Y?
483 GTD 81
4B4¢LBL 89
485 #

466 STO 17
487 EKD

LBLTTIC

END 748 BYTES

BEISFIEL: "TIC

TIC-
TIC-TAC-
TIC-TRC-TOE
DU BEGIHHST
DEIN 2U5 7

HEIN Z2UG: 4
BEIN 26 ?

MEIN Z0G: 3
DEIN 2UG 7

MEIN 20G: 1
BEIR 206 ?

DU GEMIHNST
{GCHHRL J/H?
H

ﬁU 1:ICH &0, @

XEE “TIC-

wn

-4

KUK

RUR

RUN

RUK

RUN
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5.4 MINED OUT

"Mined out" ist ein Strategiespiel, bei dem der Spieler die
Aufgabe hat, ein 15 x 15 Felder groBes Minenfeld zu iliberqueren.
Er startet an der Position 14,008 und muB die Position 1,008
erreichen, wobei in den Reihen 14 und 2 keine Minen sind.

Der Spieler kann sich in vier Richtungen bewegen: nach oben
(Taste 8), nach unten (Taste 2), nach rechts (Taste 6) und

nach links (Taste 4). Bei jedem Schritt wird neben der aktuel-
len Position auch die Anzahl der in den vier umliegenden Fel-
dern liegenden Minen angezeigt. AuBerdem besteht ein Zeitlimit,
in dem er das Minenfeld durchquert haben muB.

Der Schwierigkeitsgrad des Spiels 1dBRt sich in weiten Grenzen
beeinflussen:

Zeile 13 : Zeit pro Runde (hier 15 min)

Zeile 15 : Anzahl der Minen am Anfang

Zeile 115 : Zeitverkiirzung bei ndchster Runde

Zeile 117 : Anzahl der zusdtzlichen Minen

Datenspeicher

00 = "seed"

01 = Zeit pro Runde

02 = Anzahl der Minen

03 = Position

04 = Zéhler, Minen

05 = Anzahl der Minen auf den angrenzenden Feldern
06 = Zwischenspeicher

Bedienung

1. "MINES" laden und mit "seed" starten

2. Bei der Positionsanzeige Richtungstaste driicken

Nach dem Programmstart wird die Anzahl der noch zu vertei-
lenden Minen angezeigt. Dieser Vorgang dauert eine Weile.

"MINES  |379 Bytes| 55 REG |SIZE 7 |Peripherie: X T
"MIFEL  |197 Bytes| 29 REG |SIZE 1 |Peripherie: P X
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Anweisungslisten und Beispiel

5.4 HINEFIELD

B1¢LBL "HINES®

82 CLRG
83 5T0 88
a4 "NI*
85 3F 25
86 PURFL
87 48

88 CF 25
89 CRFLAS
18 5F 27
1I4LBL A
12 XEQ 31
13 415

14 510 81
15 35

16 STO 62
174LBL B8
18 14,006
19 570 83
28 RCL 02
21 $T0 84
22¢41BL B
23 11

24 XEG 38
2 3

2% +
27 1
2 X
29 2
3 +
31
2/
13+
S
3
3 DELCHR
3? L

38 INSCHR
39 VIEW 84
46 TSE 04
41 670 81
2,

43 SETSH
44 RUNSH
450LBL B2

70

46 RCLSK
47 RCL 81
48 A(=\?
49 GTO 14
38,

51 370 83
52 RCL 83
53 SEEKPT
54 1,008
35 X=¥7
56 GTo 16
57 RDH

98 INT

39 LASTX
o8 FRC

81 1 E3
62 %

63 CF 85
o4 AEG 27
65 RIN

bE XEQ 27
67 FS7C @5
68 410 15
89 GETREC
79 ATOX
71 42

72 A=Y?
73 67D 13
741 E-3
75 XE@ 28
71

77 AEG 28
78 CLA

79 FIX 3
86 ARCL 83
81 b "
82 Fi¥ 8
83 RRCL 85
84 FIX s
g5 F 7
86+LBL 83
37 RYIER
88 TONE 9
89 GETKEY
98 TONE S
91 X=a7
92 470 83

93 XEG ING %
94 5T+ 83
93 870 @2
So+LBL 14
97 “ZEIT VORBEI"
96 AYIEW
95 JOHE B
186 PSE
181 TOHE 2
162 GTO A
183+LBL 15
164 TOHE 9
185 “exi KINE sxx-
186 AYIEW
187 BEEP
168 GT0 R
109+LBL 16
118 BEEP
111 “GESCHRFFT*
112 AVIEW
113 PSE
114 BEEP
115 3 E-3
1i6 §T- &1
17 3
116 §7+ 82
119 GTC 88
128¢LBL 27
121 135
122 3=Y?
123 SF 63
124 RIH
125 1
126 ¥=Y?
127 SF 85
128 RIN
129 RTH
138+L8L 28
131 ST0 86
132 RCL @3
133 +
134 XEQ 29
133 RCL 83
136 RCL 86
137 -
138 AE@ 29
139 RTH
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146¢LBL 29
41 SEEKPT
142 GETREC
143 RTOA
144 42

143 X=Y?
146 ISG 85
147 CLA
148 RTN
143+LBL 38
156 RCL 88
131 Pl

132 +

133 A2
154 FRC
155 §70 88
156 #

157 INT
158 RTH
159¢LBL 31
168 "KI*
161 CLFL
16¢ -

ie3 *F *
164 16
165¢LBL 32
166 RFPREC
167 DSE ¥
168 70 32
169 RTN
178+LBL 53
171 -1

172 RTN
173¢LEL 62
174 -1 E-3
175 KTH
1764LBL 64
177 1 E-3
178 RTN
179¢LBL 73
180 i

181 EKD

LBLYHINES
END

SUBROUTINE ZUM DRUCK DES
SPIELFELDES: "HIFEL

61+LBL “HIFEL"
82 35

83 CLA

84 XT0R

83 ATOA

# ETOR

87 ETOR

63 XTDA

#9 ATOR

18 RSTO 88
11¢LEL 88

12 RDY

13 ALY

i4 = S
i3 *F 1*

16 PRA

it 1 3 g -
18 *F 3°

15 PRA

28, ¢ lxekkksd FEkkg"
21 “pewe

FRR

3ER 18

24 ¥EQ (@

25 AED 1@

FL R

27 XER i1

25 SER 18

29 #E@ 18

36 XEQ 1@

31 XEw 1@

3z g

13 XE4 i

34 aEQ 18

35 AEG 1@

3o REG 18

37 HER 18
38 " |Sxskxiidibihrt

39 “heen
44 PRA

41 ROV

42 ADY

43 470 28
44¢LBL 18
45 * &
46 GTG 12
47¢BL 11

[ V)
Cal P

43 “h+-

49+LBL 12

94 ARCL &6

31 ARCL @8

32 95

33 XT0A

4 ke

35 ACA

36 PREUF

37 RiH

38 END
LBLYHIFEL

END 3

b ]
(=l

YTES

[

BEISPIEL: THINES
P
REG “KINES"
14,885 :
13,888 :
12,888 :
11,885 :
12,885 :
12,889 :
11,889 :
16,889 : 17
*¥% FIHE #%x

IR

)

i -~ . U T )
LS BTG RPN S ]

CLA

DAS SPIECFELE:
1 1
i 5 8 3
[EEdEsEk BRkddsE
¥ _ . *
¥ . *
b S *
S *
¥ . *
¥ ol *
E *
¥ e t
18%____ . __ x
* %
E S *
E S ¥
¥ *
{ SkkkikrrbiokkkkRk

A
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5.5 PLANETENLANDUNGEN

"Planetenlandungen" gehért zu den Standardspielen fiir jeden
Rechner. Das Programm "LAN" zeichnet sich aber dadurch aus, daB
es einerseits die Moglichkeit bietet, auf acht verschiedenen
Planeten zu landen, und andererseits neun verschiedene Bewer-
tungen der Landung oder des Absturzes bereitstellt.

Datenspeicher

00 = Rechenkonstante des Planeten
01 = Geschwindigkeit

02 = Geschwindigkeit

03 = Dbelegt

04 = Dbelegt

05 = kg/sec

06 = Planetengravitation

07 = Dbelegt

08 = belegt

09 = Hohe

10 = Treibstoff

11 = belegt

12 = Zeit

13 = Dbelegt

14 = Aufschlagsgeschwindigkeit
Bedienung

1. "LAN" laden und starten
2. Einen der Planeten aussuchen (z.B. "ERDE" R/S)

3. Am Ende R/S fiir neues Spiel

"LAN |1067Bytes|153 REG |SIZE 15 |[Peripherie: -
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Anweisungsliste

5.3 PLRNETEHLANDLNGEN
BieLEL “LAH®
82 CLRG

83 Fix 8

B4 % LANDUNG -
#5 BEEP

#6 AVIER

87 PSE

25 “FLANET ?*
#9 RON

18 PRONFT

il ROFF

i2 ASTO 2

13 %E& IND ¥
14 570 96

15 RN

16 570 86

17 36

18 /

19 570 &7

26 S@RT

21 1 E2

22 %

23 INT

24 175

25 ¥Y?

26 RO

27 5T &9

28 3%

25 %

38 INT

31 iE4

32 X(Y?

33 R

34 570 18

35 RCL 85

b LN

7 Z@

35 7

33
46 i

[ Y]

-
™
S

46 ST0 83
47+LBL @8
48 “HOEHE: *
49 1

36 RCL 89
31 XY?

32 SF 85
33 F57 83
3% 1 E3

39 F57 @3
36 ¥

37 ARCL %
51

39 FC2C 85
68 “HK"

61 “H¥"

62 AYIEW
63 P5E

64 PSE

63 = ¥ ¢
o6 ARCL 81
67 “F KM/H"
o8 AYIEHW
69 PSE

78 PSE

71 “FUEL: *
72 HRCL 18
73 “HKG®
74 AVIEW
75 PEE

76 = KG # SEC 7"

77 TOHE 8
74 CLA

75 PROWPY
&8 570 @5
81 X=8?
§2 GT0 8t
83 x(@?
84 GTO0 @2
85 iad

86 R(Y?
87 GTD 82
83 RCL 18
§9 RCL @5
58 7

91 18

9z e

93 RO
94 570 @3
95+LBL 81
96 RCL 83
97 RCL 83
98

99 57- {8
188 RCL 82
181 570 13
182 RCL 83
163 ST+ 12
184 RCL &7
185 RCL @9
186 *

187 &CL @&
188 -2

169 %

f1e 7~

1i1 570 84
112 RCL &7
113 57+ 84
114 RCL 835
115 RCL 68
116 *

117 15 €3
118 RCL 18
115 +

128 #

121 ST- A4
122 RLL 84
123 RCL &3
i2d4 %

125 RCL 8¢
126 +

127 570 82
128 RCL 8%
129 ST0 11
136 RCL 62
131 RCL 81
132 +

133 -6458
134 7

135 RCL 83
136 #

137 57+ 8%
138 RCL 82
139 ST0 81
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148 RCL 89
141 A(B?
142 670 84
143 RCL 18
144 #{=87?
145 GT0 83
{46 GTU 68
147¢LBL 82
148 “FEHLER*
149 RYIEM
158 PSE

131 "EIRGABEG-1ga"
152 AYIEH
153 PSE

134 GT0 66
155¢LBL 83
156 KCL &i
157 Ri2

158 RCL &9
159 RCL 87
168 5658
161 *

162 *

163 +

164 SERT
163 ST i%
165 "KEINE EWERGIE™
167 AVIER
168 PFSE

169 “NACH =
178 RRCL 12
171 *+ SEC*
172 AVIEW
173 PSE

i74 RCL 14
175 HBS

176 25

177 =

173 9

179 7

138 RCL 89
121 *

182 1 E4
183 *

184 RCL 86
185 7

186 LK

187 57+ 1€
188 GT0 63
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189¢LEL 64
198 RCL 11
191 28

192 RCL 84
133 *

194 7

193 Ags
196 SERT
i97
193
19%
268
28
282
283 370 14

284 1o

285 RCL 83

286 -

287 S5T- 12

288 GT0 85
209¢LEL “MERKUR*
218 294

211 2825

212 BTN

Z13eLBL “VEWUS®
214 g2

215 5185

216 ETH

217¢LEL “ERDE*
21§ 95t

219 8371

228 RTN

Z221¢LBL “HOKD*
222 162

Z;? i738

4 £TH

SeLBL "MRRS"
374

e ore
-
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-
—
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[£%] I'\'l

[ O R
-4 O LN

KTk
GLBL *YESTR"

$ERE

fa) G T

' o
[
-
-
wn

[}
(=2
b
=
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R I U R U O U L

37¢LBL ~URANUS"

£33 942
235 6269
248 RTH
2414LBL "HEPTUN"
242 1368
243 7208
244 RN
243¢LBL 83
246 TOHE 8
247 TOHE 7
248 TOKE ©
249 RCL 14
258 ABS
251 2d

232 BY?
253 G0 19
254 RDK
255 1ud
236 X7
257 &T0 11
258 RIN
259 258
208 Y7
261 G610 12
262 RDN
263 5 E3
264 Xi17
265 670 13
266 RDN
267 4999
268 R(Y?
259 &T0 14
27A+LBL 8o
271 RIN
a2 i

273 Y7
274 670 15
275 RIH
27 5

277 A7
278 GT0 16
279 “BISSCHEN HAFT-
288 RYIER
231 PSE
282 TOKE 4
283 TOHE 3
284 GTG 83
285+LBL 97
286 RDM
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287 38

288 XY7?

289 GT0 17
298 ROH

291 45

292 X0¥?7

293 G0 18
294 "KEINE UEBERLEEE"
295 “HHDEN"
296 AYIEH

297 TONE &
298 BEEF
299¢+LBL 88
388 RCL 14
361 RBS

382 “AUFSCHLAG: =
383 FIX 2

384 RRCL X
385 F KK/H®
385 AVIER

387 BEEP

388 PSE

389 BEEF

3i8 FIx 6

31 -ZEIT: -
312 ARCL 12
3i3 "k SEC-
314 FIX 4

315 FROUGPT
316 GTO “LAH"
3i7+LBL 18
318 =DU BIST GELAKILE®
319 "HT-

326 RYIEH

321 TONE 2
322 PSE

323 GT0 6o
324¢LBL 11
325 *DU BIST ABGESTU"
326 “HERZT®
327 RYIEK

328 PSE

329 TUNE @

338 GTO 87

331eLBL 12

332 =DU WURDEST AiSGe
333 “HELOESCHT*

334 AVIEM

335 TOHE 8

336 TONE @

337 PSE

338 GTO 88

339¢LBL 13

348 “DU HAST EIREN W-
341 “HEUEK"

342 AVIEW

343 PSE

344 “KRATER ERZEUGT™
345 AYIEK

3db TOKE &

347 TOHE 8

343 TOKE @

349 PSE

358 GTO 88

351¢LBL 14

352 “Di HAST DN FLA"
333 "HNETER"

354 AVIER

395 PSE

396 “RNGEBOHRT.*®

397 AYIEW

358 BEEP

339 BEEP

Jo8 GTO 88

3o1eLBL 15

362 “GUT AUFGESETZT -
363 - PRINR®

304 AVIEK

365 TOHE 8

366 TONE 7

367 PSE

368 GTO @8

3n3+LBL i6

378 “WICHT SCHLECHT"
371 AYIEW

372 TOHE &

373 TOHE 4

374 PSE

375 6T 88

J7o+LBL 17

377 *LU WIRST KICHT -
378 “FHEHR"

379 RYIEM

388 PSE

381 “STARTEH KUEMHEN-
382 AVIEW

383 TOME 2

384 TOKE 2

383 PSE

386 GTO &g

3B7eLEL 18

388 “DU BIST YERLETZ"
389 “HT,-

338 AYIEH

391 PSE

392 “RAUMSCHIFF BREK"
333 "HHT"

394 AYIEK

393 TOHE 2

396 TONE 1

397 PSE

398 GTO 88

333 END

LBLTLAN
LBL "HERKLR
LEL"YERUS
LBLTERBZ
LELTHORD
LBLYHRES
LBLTYESTA
LELTSHTURK
LBLTURARUS
LBL "HEPTUH
END 1857 BYTES
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Superhirn

5.6 SUPERHIRN (Mastermind)

"Superhirn" ist ein bekanntes Intelligenzspiel, bei dem es
darum geht, eine vierstellige Farbkombination zu erraten, in
der sechs Farben vorkommen dirfen. Doppeltes Vorkommen soll
aber ausgeschlossen sein.

Wahrend viele Programme diese Farbkombination als mehrziffrige
Zahl realisieren, ist es im Programm "SUP" mdglich, mit den
richtigen Farben ("GELB", "BLAU", "ROT", "ORANGE", "GRUEN",
"BRAUN") zu arbeiten.

Datenspeicher

00 = T"seed" 03 = schwarz, Wertung
01 = Versuche 04 = Zdahler

02 = weiB, Wertung

Bedienung

1. "SUP"laden, "seed" eingeben und starten

2. viermal die Farbe des jeweiligen Versuchs tippen,
dann R/S

3. R/S am Ende fiir Neustart

"SuPp |412 Bytes| 59 REG |SIZE 5 |Peripherie: X

Anweisungsliste und Beispiele

5.6 SUPERHIRK i5 CLFL 3
. 16 RPPREC 32 R=Y?

D' IS S -
i {7 4 33 “BLAU"
p C.L;E 18 570 84 34 RDN
bl 15¢LEL B 352
il 26 REL 08 36 4=Y7
83 6 25 21 PI 37 "GELB*
57 PURFL 2+ 35 RON
o5 CF 25 &3 e 393
bt 24 FRE 48 ¥=Y?

16 CRFLAS &5 ST0 o8 41 “GRUEN®

11+LBL 28 %6 42 RO

PR, 28 INT =Y?

o 29 Y=67 45 *ORANGE"
32 “RO7" 46 RIN
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Superhirn

475 -
45 %= g; Z=v? BEISPIEL: "SUF

49 "BRAUR" 93 GT0 18 .
3 SEekpT u- ot . .eUE‘
52 POSFL i VERSUCH 7

53 87 97 CTi -87 BLFN_J ) RUN
54 GT0 8! SgeLBL a6 YERSUCH ?

55 APPREC 99 “bp - RUI - RUN
56 DSE 04 100 DSE & VERSUCH 7

57 G0 81 Bl CT0 8 ORANGE RUN
S8eLEL B2 LBFoLEL B7 VERSUCH 7

91 183 ROl 63 BRAUK RUN
68 ST+ 81 104 Xeg? 0 %

61 165 GT0 89 VERSULH 7

62 STO 82 186 2 BLAU RUN
63 STO 83 187+LBL 88 VERSUCH 7

64 1,864 188 XT0R GELB RUN
65 STO B4 189 *F = YERSUCK 7

§64LBL 83 118 DSE ¥ ROT RUN
67 = VERSUCH ?* 111 £T0 08 VERSUCH ?

68 RO {12416 89 GRUEN RUN
69 TONE 9 113 TONE 9 GO00

78 PRONPT 114 AVIEW YERSUCH 2

71 AOFF 115 TOKE S GRUEN Rk
72, il6 PSE YERSICH ?

73 SEEKPT 117 PSE RIT RUK
74 POSFL 118 CTO 82 YERSUCH ?

75 ¥{=8? 1194LEL 16 BLAU RUK
76 GTO 85 126 EEEP YERSUCH 7

77 RCL 84 121 TONE & GELE RUN
78 INT 122 TONE & 000X

79 %=Y? 133 *  FERTIC- VERSUCH 7

89 GTO 84 124 AVIEW GELE RUN
811 i25 BEEP YERSUCH ?

82 ST+ B2 176 CLA ROT RUN
83 GTO 5 127 ARCL 81 YERSUCH 7

B44LBL 4 128 *F YERSUCHE" GRUEN RO
85 1 129 PRONFT VERSUCH ?

86 ST+ 83 136 GTO 8@ BLAU RUN
87¢LEL 85 131 EHND FERTIG

88 1SG 04 CAT 1 4 YERSUCKE

89 GT0 83 LBL"SUF

99 RCL 83 EHD 247 BYTES
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Adventure

5.7 ADVENTURE

"Textadventures" sind beliebte Spiele fiir jeden Co
fiir die Moglichkeiten des HP-41 ist "ABENII" schon
gute Implementierung. Insgesamt sind ilber dreiBig

tersuchen, um den unterirdischen Raumhafen zu erre
Wortschatz ergibt sich aus den Eintrdgen in der zu
den Datei, die beim Start des Programms einzulesen

Bei " ? ? sind ein oder zwei Worte mit R/S am Ende
Leerzeichen dazwischen als Befehl einzugeben. Wenn

nur aus einem Wort besteht, muB ein Leerzeichen am

Beispiel: Um zu sehen, was man bei sich hat, gibt
Moglichkeiten: "INVENT_ oder "SAG_INVENT.

Datenspeicher

00 - 27 = Datei, in der 21 = "seed"
28 = erstes Wort

29 = zweites Wort

30 - 41 = 12 Zeichen der Eingabe
Bedienung

1. "ABENII" laden und mit "seed" starten

2. Befehle eingeben
"ABENII |1877Bytes|269 REG |SIZE 42

Anweisungsliste

3.7 AOYENTURE
BielBL "RBERII"
82 *  HBEW Ii-
83 AYIEW
24 BEEP
B3 BEEF
a6 F
87 .
88 “DRTED ?*
B9 AVIEM

78

18 XROM 36,83

{1 ROl

iz S0 21

i3+LBL 26

i4 @2

13eLEl 27

ie CF IND 2

17OISG ¥

18 G670 &7

19 =ICH WACHE AUF*
20 AYIEW

mputer, und
eine recht

Orte zu un-
ichen. Der
erstellen-
ist.

und einem
der Befehl

Ende stehen.

es folgende

|Peripherie: C

21+LBL Be

22 ¥E@ 28

23 “BETT. FALL®
24 ARCL 24

25 “rIN DECKE™
26 AVIEHW

&7 PSE

28 "UND ®

29 RRLL 19

38 FC? 19

31 AYIEM
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58 ARCL 24 ig@ F37 8% 158 GT0 16
51 *FIST 2 181 GTO @4 i51 670 i3
32 ARLL 27 igz F57 11 {524LBL 16
53 °F DURST- 83 470 85 133 Betr
34 ¥=Y? igs FS7 1B 154 757 16
55 670 14 185 GT0 23 155 670 17
96 RDH i85 GT0 81 156 F57 {7
i3 187 eLEL 82 157 610 17
35 CLA 183 XEG 48 138 478 i3
39 ARCL 19 18% CiR 159+LBL 7
68 °F REISST® 118 ARCL &F 168 XE5 48

61 #=77 i1 =k, SHKP® 161 “YERLASSENE DRSE-
oz G710 14 > RYIEH 162 i#

L 163 ZEd 47
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165 +

S
O el Gl
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b6 fRCL 24 & 166 AEE 37
67 "FSCHLREGT AUF - T8z 167 FL? 86
65 “HIPF* 7 88 168 &70 i3
65 ¥=77 0 a7 169 F57 B
78 GT0 4 7 18 178 G70 83
71 CLA T g6 171 F57 11
72 RRCL 24 2 570 82 172 570 18

73 “HGEHT AUF" 1234061 173 ¢T0 13

74 AVIEW 124 KEB 1744LBL 85
73eLBL 81 125 CLR 175 XEQ 48

76 COF 25 6 ARCL 26 176 “TUENENTAL®
77 £ 28 “F, FELSEH" 177 AYIEN
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182 GT0 85
183 F57 &9
184 GTO B4
185 F5? 1@
186 G700 82
187 F57 88
188 GTO 1@
189 570 85
198+LBL 86
191 XEQ 48
192 "PALHENHAIN"
193 RYIER
194 PSE
195 ZEQ 38
196 AEQ 39
197 FC? 65
198 G710 85
199 757 83
26¢ G700 83
281 FS7 11
282 GTO @2
263 GT0 85
ZodelBL 07
285 XEG 48
286 "GEBIRGE™
287 RAYIEK
288 PSE
289 Xeq 36
21@ Xeq 39
211 FC? 86
212 &TD &7
213 F57 18
214 GT0 83
215 F57 89
216 GTO 82
217 G670 &7
Z18¢LBL @8
219 XEQ 44
228 “STEINBRUCH*
221 AYIEM
222 PSE
223 XE9 38
224 KEG 35
225 FC? 86
226 GG 88
227 FS7 89
228 &T0 8%
223 F57 11
238 G0 &7
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231 GT0 88
232¢LBL 89
233 ZEQ 48
234 “EBEHWE"
235 AYIEM
236 PSE
237 At 36
238 XEQ 39
239 FC7 B
248 GTO B9
241 FS7 8B
242 GT0 68
243 F57 L}
244 GTO 83
245 G706 89
24p+LBL 18
247 AEG 48
248 U~
243 ARCL 23
258 AYIER
251 PSE
252 AEq 38
253 AR 38
254 FC? @b
255 6710 18
2% F57 18
257 GT0 85
238 F57 68
259 GTD 11
Zo8 FS57 @9
2ol GTO 84
202 F57 1
263 G710 13
264 6T 1@
Zo5eLBL 11
266 XEG 48
267 “RU"
268 ARCL 25
269 “+ BERGHUF"
270 AVIER
271 PEE
272 XEG 3@
73 KE@ 38
74 FC? 86
73 670 I
276 F5? 85
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288 F5? 1@

281 670 13

282 670 11
283¢LBL 12

284 ZEQ 48
285 "RU"

286 ARCL 25
287 “F, HUEGEL. TAL®
288 AYIEW

289 PSE

296 XEQ 38

291 HEg 38

292 FC? 86

293 670 2

294 F57 86

295 670 15
29 F57 89

297 T 1

298 757 18
299 &T0 13
386 F57 11

381 670 13
382 470 12
383+LBL 15

364 “fu=

385 ARCL 25
366 =+BRUECKE"
387 AVIEW

388 PSE

389 3

318 Xed 47

it 2

3i2 "HIT LUECKE. fBS*
313 “+TURZ"
314 ¥=v7

15 675 14

316 XEQ 48
317 “WALED, VIELE *
318 ARCL 16
319 “HN®

328 RYIEM

321 PSE

322 CLA

323 RRCL 28
324 °F BESCHREDIGT"
325 RYIER

326 PSE

327 CLA

328 ARCL 17

325 °F YOW -
338 ARCL 18
331 -

332 AVIEW

333 PSE

334 "ANGEGRIFFEN"
335 AYIEW

336 PSE

337 BEEP

338 TONE &
339 TONE @
348 TINE &
341 TOME 9
342 TOHE 8
343 *UND VERNICHTET"
344 AVIEMW

345 PSE

346 CF 17

347 CF 28

348 XEQ 3@
249 FT? 82
338 670 13

3531 F5? 1

352 670 18
353eLBL {3

354 “HCHTUNG *
335 HRCL ie
356 “HN"

397 HYIEM

358 PSE

359 TOME ¢

Job TONE &

361 TUNE &

362 CLR

353 ARCL 2@
3n4 “F 2ERSTOERT"
365 RAVIEM

366 PSE

367 LLR

363 RRCL 17
369 “F VERRICHTET"
378 6T 14
371eLBL 16
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375 AEG 48
379 “EINSARER KALL-
388 RCL 22
381 A8 37
352 FC? Be
d83 470 19
384 FC7 18
385 GO 19
3B6+LBL 28
387 Xtd 48

388 “TUNHWELEIHGANG. -

389 “HLEITER"
398 AVIEW

391 PSE

332 A 48
393 FC?
394 5106 2
395 FL2
33 6T 2
397 4

398 REQ 47

331

498 -LEITER BRICHT-
48] #=Y?

482 6T} 14

4u3+LBL 21

484 ZEDL 44

485 =GANG®

486 AVIEM

487 PSE

488 XEe 38

489 FC? 68

418 G0 21

411 F5? &9

412 GT0 23

413 FC7 18

414 £70 21

415¢LBL 22

416 3Eh 48

417 -UBAHRGLEISE"
418 AVIER

419 FSE

428 KE& i

421 FC7 88

422 GT0 22

423 F57 1l

424 470 21

423 F37 88

426 510 24

[»n]
o5 fo) W =

427¢LBL &3

428 “DECKE gRICHT E£1-
429 "HR"

436 GT0 14

431¢LBL 24

432 JED 48

433 -TUNHEL YERSCHUE"
434 “+TTET®

435 RYIEW

436 PSE

437 XEQ 3@

438 757 Bd

439 GT0 25
448 FC? B8
441 GTO 24
442 F3? 68
443 670 22
444¢LBL 2
445 FL7
446 GT0
447 BEEP
448 *EXPLOSIGN"

445 AVIEH

456 EEEF

451 XE@ 48

452 "UNTERIREISCHE R-
433 ~HUTHEN®

454 AVIEM

433 PSE

436 “RAUMHAFEN, HERE"
457 °FERE®
458 RYIEH
45% PSE

468 “RAUMSCH
461 AVIEW
4p2 PSE

463 "ALLES KLAR riER"
404 AYIER

405 BEEP

466 = HBEN III®

407 AYIEK

458 BEEP

463 STOP

478 GT0 26

471+LBL 28

472 816

473¢LBL 29

474 CF IHD ¥

475 ISE &

o

o

Fait e
£

HIFFE OK.®

476 GTG 28
477 “ICH SEHE:-
478 AVIEW
473 TONE 9
488 PSE
481 KN
482+ EL 1@
483 AOK
484 =
483 PRONPT
486 ROFF
487 ASTC 29
488 ASHF
485 41.835
49& RXE@ 35
491 ARCL 29
492 35,829
493 AEE 35
494 3n, 841
495 STO 29
4% * *
497 ASTO &
495 CiA
495¢LBL 31
588 RCL IND 29
S8t X=Y7
S8z G0 32
583 RRCL X
384 ROH
a85 Is6 29
585 610 3
587 G670 3
SAgeLEL 3
o989 ASTO
518 CLB
it i
312 §T+ 2§
S13eLBL 33
514 ARCL IHD 29
315 I8G 2¢
Sis G760 33
317 A5T0 29
318 .816
219 RCL 23
526 AEE 34
321 .8i6
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523 AEQ 34
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528 FC? 24
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531 RTN
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335 RiH
S536¢LBL 34
537 RCL IND ¥
535 2=Y?

535 SF IND 2
548 X=Y?

541 RTH
547 EDK
343 ISG ¥
544 G670 34
545 RTH
S4b6¢LBL 35
547 ASTO 25
S43¢LBL 16

49 = -

558 RRCL 28
531 RSTO 28
532 RSHF

953 A5TG IND ¥
594 DSE ¥

599 GT0 36

356 CLR

537 RTH
S38eLBL 37

359 AVIEW

568 F3E

581 CLA

962 ARCL &

563 *F TOTE *
o564 HRCL 15
563 "kHK®

566 RYIEK
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a4 FC7 17 623 AVIEH Wortschatz
575 KTH 624 PSE
576 “RCHTURG RIESEH* 625 "E55EN -
577 ARCL 16 626 RRCL 23 DER DATEWSATZ:
578 "FR® 527 “F TRGE"
579 AVIEK 628 FC7 24 Eai= =GER"
588 PSE 629 AYIEM KBz= “KLETT"
581 RTH 636 RTH R@3= “FEUER=
282¢LBL 33 631+LEL 43 E84= “NiRH-
583 F(? 87 532 "HEINE ° R85= “KIRF*
584 RTH 633 AECL 14 Rég= =SENDE-
585 FC7? i7 634 *F:" EB7= “FAHR®
586 RTH 635 AYIER E@88= “FRRGE"
587 CLA 636 PSE R#89= “HORL"
588 HECL 28 637 .82 rig= =SUED*
589 °F RECHT EINSHM” 630¢LBL 44 Ril= =057"
598 AYIER 639 CLA Ri2= =WE3T"
591 P5E 645 ARIL IKD % Ei3= =RAUF"
592 2 641 RYIEK kid4= =RUNTER"
393 RCL 23 f4¢ PSE RI5= "WORTE*
394 437 643 156 % Rib= =IHVENT"
595 RTN 644 GTH 44 Ei7= "KRTZE"
596 “EIK GESCHLOSSER™ 645 RTH Rig= "EiDb1-
397 "HES SYSTEK" hAbeLBL 14 R19= “LASER"
598 AVIEW 647 BYIER k28= “SEIL"
399 PSE 645 P3E R21= =JEEP"
668 RTH 649 *ICH BIH TOT* Kz2= 8,193978
bH1+LEL 48 €58 AVIEM R23= 21,668000
68z .3 631 % R24= 4,208808
6H3 57- 22 632¢LBL 45 R25= =*TUER °
684 RCL 23 633 TONE IWE = R25= ~TGRAHH"
bES X287 634 DSE 2 R27= ~WUESTE"
oée GTO 28 633 GT0 46 R28= “HUNGER®
687 "ESSEH ALLE, 656 STOP
688 ARCL 27 657 GT0 28
689 GTO 14 656¢LEL 47
6iBeLBL 41 699 RCL 21
611 "ICH HABE:* 668 FI
612 AvIEi 661 +
613 PSE bz X2
614 CiA 663 FRL
615 i7.82 b6d STO 21
6ihelBL 42 663 #
cif F57 IWD & bo6 [HT
613 ARCL IHD ¥ 667 1
619 F37 IHD % 665 +
628 °F °© 665 END
621 i85 & CAT |
622 GT0 42 {BLTRABEKII

ERD 1877 BYTES
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Space Invaders

5.8 SPACE INVADERS

"Space Invaders" ist eines der dltesten und bekanntesten Com-
puterspiele. Auf dem Drucker wird eine recht anschauliche Dar-
stellung des Spielverlaufes wiedergegeben: oben die "Invaders"
und unten das Raumschiff des Spielers. Immer nach dem Ausdruk-
ken des Bildes hat der Spieler einige Zeit lang Gelegenheit,
sich zu bewegen oder zu schieBen. Er kann aber nur dann, wenn
der USER-Modus aktiviert ist und wenn die Position angezeigt
wird, eine der drei folgenden Funktionstasten driicken:

A = nach links fahren
E = nach rechts fahren
C = feuern

Das Raumschiff des Spielers kann nur dann getroffen werden,
wenn er am Ende der Zeit, in der er sich bewegen und schieBen
kann, an einer der Positionen steht, die nach "SCHUESSE" ange-
zeigt wurden. Diese Zeit wird von einer Angriffswelle zur
anderen immer kiirzer.

Datenspeicher

00 = "seed"

01 - 23 = 23 "Invaders", deren Position

24 = Entfernung Verteidiger - Pos. 1

25 = Entfernung Verteidiger - "Invaders"

26 = Punkte

27 - 28 = Zdhlern bis die "Invaders" eine Reihe tiefer
gesetzt werden

29 = Trefferzdhler, DSE

30 - 33 = vier Schiisse

35 = Zdhler, Schiisse

Bedienung

1. "SPACE" laden, "seed" eingeben und starten

2. Funktionstaste dricken, nur wenn USER ON und Position
angezeigt
3. R/S fir neues Spiel
"SPACE |436 Bytes| 63 REG |SIZE 35 |Peripherie: P
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Space Invaders

Anweisungsliste und Beispiel

5.5 SEACE INVADERS 4 ©T0 83 53 ISE 25
Pty 48 REL 24 95 10 12
B2 ox INVGIERS o 490LEL B4 S64LEL BE
b 5 21 56 37 97 30,633
il 51 ACCHR SgeLEL 14
o ot 52 RIN 99 RCL IND &
e 53 ISE X 189 RCL 24
§8 STO 88 4 60 1t 1
B3 Fix 8 28 182 +
i6 16 3 ACCHR 183 2=Y7
ot 57 PREUF 184 GTO 12
12 amY 98 24 185 RN
U5eLBL 82 53 LA 186 RIN
14 BEEP BE+LEL B 197 156 &
i5 11 t‘} “rET 143 570 14
s 62 ISE 4 189 G0 81
s 62 510 5 {1B4LEL 18
- &4 PRA 111 RCL 88
s 31 §5 CF 21 11z Fl
20 510 20 66 “SCHUESSE " 113 +
ey 67 RYIEW 114 2
21 2 g TOHE 9 ii9 FRC
e 69 30,833 i15 ST3 86
24 £T0 IND ¥ 78 510 34 117 24
25 150 ¥ 7I#LBL 3 118 *
o a 72 XEQ 18 09 1
o 73 §T0 IND 34 128 +
o 74 VIEN & 121 INT
o 75 TONE 5 22 RTH
EobL o 76 TONE 5 1234060 11
e NTE - - 77 TONE 4 124 = -
32 ARCL 26 g? TOHE & 125 RCL IND %
33 FRA 9 I5G 34 CH
34 1,230 89 GT0 86 £ L
35 4E0 11 81 SF 21 128 RDH
o 82 RCL 27 123 56 ¥
e 83§70 28 136 G5 if
e 5 moa 84 SF 27 131 FRBUF
oy §54LEL 67 132 RTH
e 3 XEE 13 1T30LBL B
e 87 PSE 134 RCL 24
4 o0 12 85 PSE 135 %=87
o o G9eLEL 52 136 §T0 &5
i an 98 DSE 28 1371
:; gg; . 31 §TD 67 138 57- 24
92 CF 27 139 G0 83
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Space Invaders

j4GeLBL E
141 23

142 RCL 24
143 ®=Y7
144 GTL 89
145 1

146 5T+ 24
147 570 8%
idgeLBL C
149 RCL 24
198 1

151 +
152 RE
153
194
135
156
157
156 STO IKG T
139 i&#

168 87+ 2¢
i6l DSE 2%
162 GTG B9
163 XEG 18
i64 18

165 #

)
]
-

—
=
L=
el

[ - ]
H
Vs

Cad LY
Py

{he “BONUS : *

167 RRCL 4
168 57+ 26
i85 CF 27
178 CF 21

171 AYIEK BEISPIEL: SPACE
172 5F 21
173 G0 82

i749LBL 13 # INVADERS =
175 “PUS.: -

176 ROL 24 PURKTE : &

177 1 TEEFAF

175 + EXNFEREREIEREE
179 RECL X

igs CF 21

181 AVIEW

182 5F 21

183 RTH

184+#LBL 12

183 5F Zi

186 * DU WURDEST ¥YER® i

187 “FHICHTET.® ERRERERRRRE R R AR R R R RS F R F
158 AVIEW PURETE : 788
189 BEEF FEXXEIFEX

198 TONE @& Y¥EEE

{51 TORE
192 TOHE
193 TONE
194 “PUKK
195 ARCL
196 AYIEH
197 RCL @8 4

198 EKE FREEREEREERER ST R ERF ST
CAT ¢ PURKTE : {288

[ B LR~

.
E:
-
5

LBLTSFRLE
ERD

&

REkEEREERETEE N EERFEFEIRY
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Space Chase

5.9 SPACE CHASE

Mit "Space Chase" enthdlt auch diese Programmsammlung eines der
sogenannten SchieBspiele. Das Programm bietet dem Spieler eine
fiir Taschenrechnerverhdltnisse recht ansprechende Graphik und
zahlreiche andere Effekte, wie man sie von professionellen
Videospielen her kennt. Hierzu gehdren beispielsweise die Ton-
effekte und die Gewdhrung von Bonusschiffen.

Die Idee des Spiels ist eigentlich recht simpel:
Der Spieler sitzt in seinem Raumschiff und verfolgt andere
Raumfahrzeuge oder Meteoriten (um das Spiel pazifistischer zu
machen). Wenn er sie eingeholt hat, kann er sie durch einen
SchuB seiner Laser-Kanone zerstdren. Der Spieler fliegt mit
einer Geschwindigkeit von 1 bis 6 Einheiten pro Anzeige des
"Screen", wdhrend die anderen Objekte nur mit einer Geschwin-
digkeit zwischen 1 und 3 fliegen. Wenn der Spieler sie aber
tiberholt, verliert er sein Schiff. Die Objekte werden folgen-
dermaBen dargestellt:

als Minuszeichen, wenn Distanz grdéBer 15

als Pluszeichen, wenn Distanz zwischen 10 und 15
als "Mannchen", wenn Distanz kleiner 10.

Datenspeicher

00 = '"seed"

01 = Position X,YY

02 = Anzahl, Schiffe - 1

03 = Eigengeschwindigkeit

04 = Punkte

05 = Position, Feind

06 = Geschwindigkeit, Feind

07 = Distanz

08 = erlaubte Schleifendurchldufe pro Welle
09 = Zdhler innerhalb der Welle

10 = Zédhler, Schleifen

11 = Feuerwahrscheinlichkeit

12 - 13 = "Screen" =" (_)_

14 = Iwischenspeicher

15 = Zwischenspeicher

16 = Punkte seit letztem Bonusschiff
17 = Zahler, Wellen

18 - 19 = Zwischenspeicher, "Screen"
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Space Chase

Die Schwierigkeit des Spiels 1&Bt sich recht leicht verdndern:
Zeile 65 : erlaubte Schleifendurchldufe
Zeile 348 : Punktezahl pro Raumschiff

Immer wenn "Screen" angezeigt wird, sind daneben ein oder zwei
Zeichen, die die Richtung angeben, in der sich das andere
Schiff befindet. Dies &dndert sich erst, wenn der Spieler es in
der Mitte des Fadenkreuzes hat. Die Flags 0 bis 4 zeigen an,
wie viele Schiffe der Spieler noch hat.

Immer wenn "DANGER" angezeigt wird, feuert das feindliche
Schiff, und der Spieler muB ausweichen. Tut er dies nicht und
fliegt geradeaus, indem er beispielsweise Gas gibt oder bremst,
wird sein Schiff zerstdrt. Man kann also nicht gleichzeitig

die Richtung und die Geschwindigkeit &ndern. Immer nach einem
AbschuB ist die Eigengeschwindigkeit automatisch wieder 0.

Bedienung

1. "CH" laden und starten, wenn man kein TIME-Modul hat,
die ersten Zeilen (TIME FRC) l6schen und vor dem Pro-
grammstart "seed" eingeben.

2. In der Pause mit angezeigtem Fadenkreuz und USER-Modus
an, Funktionstaste dricken:

Taste 11 = oben

Taste 21 = unten

Taste 23 = links

Taste 25 = rechts

Taste 13 = Gas geben, Geschwindigkeit + 1

Taste 15 = bremsen, Geschwindigkeit - 1

Taste 41 = "Phaser" feuern, nur wenn Distanz < 10

3. Am Ende R/S fir neues Spiel

"CH |784 Bytes|112 REG |SIZE 20 |Peripherie: X T
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Anweisungsliste

5.9 SPARCE CHASE 47 ROk 95 {5 143 ARCL iZ

BLOLEL 45 XTOR % XEQ 99 144 ARTL 13

2 TIFE 49 2T0R 37 18 145 2

83 FRC Se ?Eq‘]ri 98 + 146 ARGT

#4 CLRG 31 33 99 STG @7 147 ASTO 18

85 370 e 32 KTOR i8d 5 145 HSHF

5 CLEEYS 53 AVIEK ) 181 %E§ 95 149 RSTD 19

67 “COSHIC CHASE® 3 RSTO 42 18z 2 156 FS7C 18

& RYIEM 35 RSHF 183 + 151 6T0 18

33 TONE 9 56 RSTO 13 184 537G 11 132 4

{1 TONE & 58 2 186 REL &3 154 ABS

12 TONE 8 59 570 @2 187 RLL 86 155 #3y7

13 TONE 3 68 7 1gg - 156 6T 16

i4 TONE 3 ol (o 1?'}' 57- @7 157 CLA

i5 =g 62 FIX @ 116 RCL 87 158 ARCL 18

6 11 63 @ {11 "HO DBISTAHCE" 159 ARCL 19

i§ e 63 5T 16 113 470 {5 161 LASTY

13 21 66 570 17 114 CF i8 162 -

2% FASH &7 1 E2 115 CLR 163 AROT

51 QA" 68 ST 83 ile 3 164 CHS

32 13 B9+LBL Bl 117 &708 165 STo IS

33 PRSH ?M ﬁCL 8 118 RCL 81 i66 GT0Y

35 15 _?2 ? ) 126 i E2 168 RCL 87

97 =i 74 3 iZ2 RCL 83 17@ 5To 87

25 PRSH 76 57- @3 124 1 E2 172 £33

3 R TT+LEL 82 a5 = 173 GT0 688

1 25 78 1 126 a:y? i74 43

3 PRSH 79 510 83 137 1= 175 470 89

33 P 88 7,85 128 5=Y7 176¢4LBL 67

34 4 81 &T0 81 {23 - - 177 1

35 PRSH 82 13 136 2277 178 GT0 9

36 CLA 83 AE@ 99 131 3 i79¢LBL 85

38 ATR 85 18 133 INT 1814LBL 89

39 XT0A 86 KEQ 99 134 RCL €5 182 XT0A

4 ST 87 1 135 INT 183 ®RCL 15

41 4@ 38 % 136 16¢ 1

45 RN 98 3 138 A(Y? ISb AROT

44 XTOR 91 REE@ 9% 139 137 RSTO 18

45 41 92 1 148 X=17 188 ASHF

d6 ¥T08 93 + 141 = 189 ASTH 1%
94 ST 86 142 - 198¢LBL 18
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191 CF 89

192 RCL I

193 RE@ 99

194 X7

193 470 84

196 “* DAKGER *-
197 RAYIEH
138 TOKE 3
199 TOHE 8
268 28

Z81 5T+ i6
262 5F 89
263¢L6L B4
284 CLA
283 HRCL 18
285 ARCL 19

287 SF &7

268 RVIEW

289 TONE 9

218 PSE

211 PSE

212 OF &7

213+LBL 28

214 "HIT BY MIWE"
215 FS7C 89

216 G706 15

217 DSE 18

218 o706 83

219 "*TIMc SPENT#"
228 RCL 985

221 570 18
222¢LBL 15

223 AVIEW

224 TONE @

225 TONE @

226 TONE &

227 PSE

228 %+ PHOODN *+-
229 AYIEW

238 TONE

231 TONE 9

232 TOHE ©

233 TOHE o

234 CF IND 82

23 1

236 5T- 82

237 RCL 82

238 +

239 XOR7?

248 oTG a2

241 =+GAME OVeRs"

242 AVIEW
243 TORE 9
244 AY¥YIEW
245 TOKE 35
246 “SCORE:
247 RIL 16
248 RCL 64
249 +

238 ARCL ¥
251 BEEF
252 Fi¥ 6
253 PRONPT
254 GT0 @4
255¢LBL 0"
2% CF 27
257 CF 83
258 81

259 5T+ 8
208 GTO 28
ZoielBL "U”
262 CF 27
203 CF 8%
264 ,#1
205 57- 41
266 GTD 28
267¢LEL "GA”
268 LF 27
269 RCL 83
278 %

271 A=Y?
272 6T 28
273 1

274 5T+ 43
273 GT0 28
Z76eLBL "BE"
277 COF 27
278 RCL 82
&5 i

288 x=Y?
£31 670 28
282 57- &3
283 GT0 28
284¢LBL “L"
285 OF 27
286 CF @9
267 1

288 57- 81
285 GT0 2e
298¢+LBL “R-
291 OF 27

292 CF a9

293 1

294 57+ 81
293 GTh 26
296¢LBL P
297 F57 @S
298 GTO 28
295 OF &7
Jée TOHE @
381 TOKE @
382 TURE
383 TOKE
384 TOKE 2
385 RCL @i
386 RCL 85
387 KY?
388 70 28
389 RCL &7
316 16

311 A<¥?

) Fale

J Ca) G el Ce) el g G

322 AEQ 85
323 TONE @
324 b

325 XEf 83
326 TOKE 2
327 &

328 ZER 83
329 TONE &
338 TONE 8
331 TONE
332 TONE 7

341 57+ 1o
342 “WAYE -
343 ARLL 17

344 “F LORK"
345 AVIEW
346 TONE &
347 TONE 7
348 RCL 16
343 5 E3
358 X7
351 GTY 81
352 5T+ B4
353 §1- i&
354 i

335 57+ @2
356 SF IHD B
357 ~*BONUS
358 AVIEH
339 TONE #
368 TOHE @
361 TOKE 9
362 TONE @
303 570 8!
3o4eLBL 85
305 4

Job RROT
367 ATOE
308 RCL 2
359 K104
378 -5

371 AROT
372 AYIEW
373 KTk
374eLBL 99
375 RCL 08
376 PI
7+

378 itz
FRE
570 @8
*

INT
END

Cod Gnd Ged Cod L) i
OO S Q0 0 -y
(LR

2

LBL"CH
LBL™O
LBL™Y
LBL™5H
LBLT&R
LBL™L
LBL'R
LBLTP
END

2
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6 Sonstiges

6.1 WORTSYNTHESE

Mit dem Programm "WSYNT" ist es moglich, kinstliche Worte zu
erzeugen. Es besteht die Méglichkeit, Wortanfang und/oder Wort-
ende vorzubestimmen. Synthetisiert werden zum Beispiel so
schdone Worte wie REPENP, ALNUDIRT oder ALYDGURT.

Anwendungsmdglichkeiten fiir dieses Programm ergeben sich iiber-
all dort, wo es darum geht, neue aber nicht unbedingt sinnvolle
Begriffe zu prédgen wie zum Beispiel in der Werbung bei der

Namensgebung eines neuen Produkts.

Datenspeicher

00 = ‘"seed"

01 = Wortanfang

02 = Wortende

03 = Wortezdhler

04 = Zdhler, Buchstaben

05 = 6,0 nn

06 - ... = nn zu findende Buchstaben

Bedienung

1. "WSYNT" laden und mit "seed" starten

2. Falls erwiinscht, Wortanfang eingeben, sonst nur
Korrekturtaste und R/S

3. Falls erwinscht, Wortende vorgeben

4. Buchstabenanzahl der zu erzeugenden Worte vorgeben
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Wortsynthese

5. Anzahl der gewiinschten Worte eingeben

6. Am Ende R/S fir Neustart
"WSYNT |234 Bytes| 34 REG |SIZE 30 [Peripherie: P X
Bei der Wortsynthese wird die Buchstabenverteilung in der
deutschen Sprache beachtet, und die Buchstaben werden ihrer

Hiufigkeit entsprechend verwendet.

Anweisungsliste und Beispiel

6.1 WORTSYRTHESE 33 RCL 85 GooLEL B2
GI4LEL “HSYNT* 34 5TO 94 67 ~111SSSTTTDODHE®
@ TIRE 33¢LbL 87 68 RTH

83 Fri 36 4 69+LBL 83

a4 ST0 68 7 %EQ 18 70 “HARAVULLCCGGHM
#5eLEL &9 35 XEQ IND ¥ 71 RTH

86 “WORTAHFRNG- 33 14 72+LEL 04

87 XE§ i1 48 REd 18 73 *D0BZHFKYP.IYENE®
98 ASTO 81 411 74 RTH

5 "KORTENDE" 42 - 75¢LEL 18

18 XE@ 11 43 ARCT 76 RCL 89

11 ASTO 82 44 ATO0X 77 71

12 + 45 Cik 78 +

13 ENTERY 4 AT0R 79 K2

14¢LEL 85 47 RSTO IND 84 83 FRC

15 RDM 48 156 84 81 570 66

16 *MORTLAENGE ?* 43 GT0 €7 82 &

17 PRONPT a8 CLa §3 1

13 x¢=\? 51 RRLL 61 54 +

19 §T0 85 52 RCL 85 85 INT

28 5OV 53 ST0 84 & RTH

1 - S4eLEL 83 87+LBL 11

2z 5 S5 ARCL IKD @4 88 “F 7¢

23+ 56 156 84 89 AON

74 1 E3 37 GT0 98 99 PROMPT

35 7 38 ARCL B2 91 AOFF

3% & 59 PRA 92 WLEHG

7+ €0 DSE 83 93 EHD

2§ ST0 85 61 GT0 85 Lar ¢
29 “HORTZAHL 7* 62 GT0 83 LBL"HSYNT

30 PRONPT 63+LBL 81 END 234 BYTES
31 $T0 83 64 *EEEEEHNNNHRRRR

320LBL 86 63 RTN
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Bundesligatabelle

DIES 157 EINE PROGRAMK= BEISPIEL: THSYHT

YERSION, DIE AW AWFANS

EINE ZUFALLSZAHL DEH ALRTHEIRT ALETOGIRT

TINE - MODUL ENTMIMNT. ALYINIIRT ALKIDUIRT

WENH DIESES MORUL WICHT ALGTREIRT ALKOHEIRT

ZUR YERFUEGUKNG STEHT, ALLIEGIRT RLZUPNIRT

HUSS NATUERLICH VOR ALHONCIRT ALRDWEIRT

PROGRAMMSTRRT EINE SEED ALADXEIRT ALEHERIRT

EINGEGEBER KERIEM. ALLRELIRT ALECLKIRT
ALEKXRIRT ALIJGKIRT
ALIRYTIRT ALESIGIRT
HLDOHNIRT ALASTKIRT

6.2 BUNDESLIGATABELLE

Ein nutzbringendes Programm, das man jede Woche verwenden kann,
ist die Berechnung und der Druck der Bundesligatabelle. Es ist
lediglich die Eingabe der Spielergebnisse des aktuellen
Spieltages ndtig, um die neueste Tabelle mit den wichtigsten
Informationen (Tore, Gegentore, Pluspunkte, Minuspunkte) zu
erhalten.

Datenspeicher

00 = 10,09905

01 = Z&hler, indirekte Adresse
02 = frei

03 = frei

04 = frei

05 = 1. Mannschaft

06 = 2. Mannschaft

07 = Tore 1.,2.

08 = Tore, geschossen

09 = Gegentore

10 - 99 = Daten: Pro Mannschaft :
Name, Name, Tore, Tordiff, Punkte
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Bundesligatabelle

Bedienung

1. "BUN" laden und mit angeschlossenem Drucker starten

2. Spieltag eingeben

3. Hauptmenii:

Taste A:

Taste B:

Taste C:

Taste D:

Taste E:

"IN:OUT:ER:NEU:DR

Einlesen einer Tabelle von Magnetkarte,
drei Karten einschieben

Abspeichern der bearbeiteten Tabelle aus
Magnetkarten

Ergebniseingabe eines Spieltages

bei " ?" Name der ersten Mannschaft und
bei " ?" Name der zweiten Mannschaft
jeweils drei Zeichen lang eingeben

Bei "ERGEBNIS?" x,yy eingeben, wobei:

X Tore 1. Mannschaft
yy Tore 2. Mannschaft z.B.:2:3 = 2,03

Da Fehler unter Umstdnden fatal sein kdénnen und
die ganze Tabelle verfdlschen kdénnten: In die-
sem Fall lieber die Tabelle neu laden und die
Ergebnisse noch einmal eingeben. Ende der Ein-
gabe mit Taste A bei der Abfrage der Mann-
schaften, wobei aber vorher der ALPHA-Modus

ausgeschaltet werden muB

Tabelleneingabe

bei : "VEREIN ?" den Namen mit 12 Zeichen ein-
geben und u.U. die 12 mit Leerzeichen auffiillen.
bei : "TORVERH ?" x,yy eingeben, wobei

x = Tore, yy = Gegentore

bei : "PUNKTE ?" x,yy eingeben, wobei

X = Pluspunkte, yy = Minuspunkte

Tabellenausdruck

Leider hat das Programm aber einen kleinen Schonheitsfehler:
Wenn ndmlich eine Mannschaft mehr als 99 Gegentore bekommt,

dann wird die

Anzahl der von ihr geschossenen Tore um eins er-

hoht und die Z&hlung der Gegentore beginnt wieder bei null.
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Bundesligatabelle

Dieser Seiteneffekt auf die Anzahl der geschossenen Tore muB
von Hand berichtigt werden. Zum Glick bleibt die Tordifferenz
als wichtigeres Vergleichsmerkmal beim Sortieren aber unbeein-
fluBt, und da die 99 Gegentore nur am Ende einer Saison auf-
treten kdnnen, fallen sie kaum ins Gewicht.

"BUND |589 Bytes| 85 REG |SIZE 100 |Peripherie: P C X

Anweisungsliste

6.2 BUWDESLIGATABELLE 35 WDTRY 71 RiL 88
,,,,, 36 CT0 88 72 5TG 81

ui#ﬁB-ﬂ:duHu I7+LBL A1 734LBL 87
82 5F 21 35 RCL 89 74 tawas
83 §”V A 39 “LiG4-BATET 7 75 ARCL IHD B
& * BUNDESLIGR® 48 RYIEW 76 -3
o ora 41 KT 77 AROT
N 420LBL © 75 RSHF
2; é;y'; 43 TONE 9 79 RCL 86
i 44 = 9 88 570 ¥
i% ;F a 43 HOR 81 x=Yy7

9 9F & 46 PRONPT 82 GT0 &5
2} SPICLTARG 2= 47 RETG 85 83 ISG 81
15 PEORPT 48 - 84 GTO @7
13 -iﬂ 45 PRONPT 83 GT0 9%
li ﬁgET ) 5§ ROFF Go+lBL R
15 RRCL 51 ASTG 66 §7 ¥Ed 18
géﬁx 52 “ERGEBKIS 7~ 83 GTO 48
1?7 Pk 53 FRUKPT §9+LBL 83
15 ALY 54 ST @7 98 SF 81
15 0F 21 55 RIL @8 91 RCL 7
28 15,89%85 56 §T0 1 52 FRE
21 510 &b SPeLEL B3 93 LRSTY
cc » 35 "w¥sc 94 INT
23 ZOF 59 ARCL THD & 95 1 £2
24+LBL B8 68 -2 3 7
25 <IN:DUT:ER:HEU: D" 61 AROT 97 RO
2 “FR* 62 ASHF
27 PEONPT 63 RCL @5 gg &ﬂka
28 G0 88 64 ASTO ¥ me ¥
25¢LBL & 65 #=Y7 570 87
36 XEW @1 66 CTO 84 1@“0 BL 24
31 RBTRE 67 IS5 81 163 2
32 670 #a 68 GT0 &3 184 T+ 21
J34LEL B 69 GT0 99 i
34 XEd @i 78¢LBL B6 186 ST+ IKD 61
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Bundesligatabelle

167 KT

163 570 v

189 LASTX

118 FRC

11 1 E2

112 *

113 £T0 89

ii4 -

131

116 5T+ 81

117 RIN

118 5T+ IWD 8i
119 1

128 5T+ Bl

121 RCL 88

122 RCL 83

123 =1,81"

124 (Y7

123 2~

126 R3¢7

127 =, @2"

128 AHUR

129 ST+ IND 81
136 4

131 &1- 8l

132 F57C &l
133 6T C

134 GTD #6
135¢LBL T

136 16

137 ST0 81
138+LBL 15

139 “YEREIN 7~
148 AN

141 PROKFT

142 AGFF

143 A5TO IND 81
i4d |

145 57+ 81

146 ASHF

147 ASTO IHD @1
148 “TORYERH., ?-
149 57+ a1

158 PRONPT

151 STG IHD #i
132 1

133 57+ 61

134 RIH

155 IHT

136 LRSTH

157 FRC

138 1 EZ

159 #

168 -

161 STO IND &i
162 1

163 &7+ 81
164 “PURKTE 7=
165 PROAPT
toe 3T IKD 81
le7 1

168 &7+ 81
169 GT0 15
17@eLBL H

171 Xedq 19
172 GT0 98
173¢+LEL 18
174 RCL B8
175 5 E-3

176 -

177 570 a1
17g¢LBL 11
179 RCL 81
186 4

181 SF 85

182 GTO 13
183+LBL 1o
164 RCL &1
185 2

186 +

187 RCL IHD ¥
188 2V

139 3

198 +

191 RCL IND ¥
192 30Y

193 RDH

194 £3Y?

195 GT0 14
196 ¥(Y?

197 670 12
156 RCL ol
193 2

2umeLEL 13
8i +

282 RCL IND X
283 570 85
£84 RIN

265 5

2u6 +

2687 RCL IWD R
2858 570 85
289 IKT

218 RCL 85
211 INT

212 #Y?

213 GT0 14
214 X377

215 6T 12
216 RIL 8¢
217 FREC

218 RCL 85
219 FRC

228 #{Y?

221 GTo 12
222 W7

223 GT0 14
224 FS?C 65
225 GT0 18
226¢LBL 12
227 CF 85

228 156 81
229 470 11
238 F57C @B
231 GT) 18
232 KTH
233+LBL 14
234 SF B8

235 RCL @1
236 INT

237 ENTERt
238 ENTERT
239 5
248 +
241 1 E3
242 7

743 +

244 5 E-6
245 4

246 REGSWAF
247 GTO 12
248¢iBL E
249 5F 21
258 RCL 68
251 570 81
252+LBL 28
253 CLA
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Game of Life

254 ARCL IND B!
255 1

236 §T+ 81

257 ARCL KD 61
256 124

259 XT0R

268 1

261 5T+ 81

262 RCL IHD @1
263 INT

264 RRCL ¥
265 "

266 LAST

267 FRC

268 1 €2

269 +

278 ARCL X

271 124

272 {TOR

273 2

274 5T+ 01

275 RCL IND 81
276 INT

277 ARCL %
218 “k:*

6.3 GAME OF LIFE

279 LRSTY
280 FRC
281 1 EZ2
232 %

283 HRCL
284 PRR
289 4

286 5T- Bl
287 156 81
288 GTO 78
28% ADY
298 RIY
291 ALY
292 ALV
293 RV
294 CF 21
295 G0 28
296¢LEL 937
297 = FEHLER"
298 AYIER
295 BEEP
368 GTO 88
381 EKD
LELTBUNE
END 989 BYTES

Beispiel

BEISPIEL: 'BUKD
ENDE DER SAISON 8384

BUNDESIL IGH
SPIELTAG 34

¥FB STUTTu. i79:33:88:2

HSY 175:36148:
BEGLADEACH  182:45148:
BAYERN MUEN 194:41147:
BREMEH 179:46145:
FCKOELN  178:57138:
LEVERKUSEN 158:58134:
BIELEFELD  148:49]33:
BRAUNSCHUEIGi54:69132:
UERDINGEN  166:7913
HANKHEIK  i45:58!3{:
KRISERSLANT. 153:69133:
BYB DORTRUNDIS4:55130:
DUESSELDORF 163:75129:
YFL BOCHUM 158:7@128:
FRANKFURT  145:5127:
OFFENBACH 148 £58)19:
NUERNBERG  138:85114:

wm-:uwws.#-_;‘qwmmmm

_,.

R

. T Ga) e O

=3 as

= RN ]

35
48
41
4%
34

Das "Spiel des Lebens" ist in seiner urspringlichen Version ein

Brettspiel fir eine Person.

einer Gesellschaft von Zellen von Generation zu Generation.
Die Zahl der Zellen ist fest und wird durch ein K mal L Felder
groBes Rechteck (das Brett) beschrieben. Jede Zelle befindet
sich im Zustand "tot" oder "lebendig". Der Zustand einer Zelle
Z der i+1-ten Generation kann aus der i-ten Generation und den
folgenden Regeln bestimmt werden:

1. War Z in der i-ten Generation tot und hatte Z genau drei

lebendige Nachbarn, wird Z zum Leben erweckt.
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2. MWar Z in der i-ten Generation lebendig und hatte weniger
als zwei lebendige Nachbarn, so stirbt Z an Vereinsamung;
hatte Z zwei oder drei lebendige Nachbarn, so {berlebt Z;
hatte Z mehr als drei lebendige Nachbarn, geht es an
Uberbevélkerung zugrunde.

Die drei Programme "INF15", "INF15A", "INF15B" stellen drei
recht dhnliche L6sungen dieses Problems dar. Sie unterscheiden
sich im wesentlichen nur in der Form des Ausdrucks und der
Schnelligkeit der Berechnung.

Alle Programme arbeiten in der Grundversion mit einem Feld der
GréBe 10x10 und machen sich folgende Besonderheit zunutze, die
nur fir ein Feld dieser GroRe gilt:

i ist eine Zeile, j ist eine Spalte,

Fij ist eine der Zellen und entweder 0 oder 1.

Zi ist die i-te Zeile, z.B. : ,0101010101
Fir i = 1 bis 10:

Si = 11,1 * (Zi-1 + Zi + Zi+1) ergibt die Anzahl der Zellen
auf dem 3x3-Feld

Ti = Si - Zi Anzahl der Nachbarn

FiJ = 1 wenn: Sij = 3 oder Tij = 3

Fij = 0 sonst.

Datenspeicher

00 = Si’ Zellen im Y9er-Feld
01 = Ti’ Nachbarn

02 = Generationszdhler

03 = Zé&hler, innen

04 = 7,016

05 = Zdhler, auBen

06 = 0

07 - 16 = Daten, I, alt

17 = 0

18 - 27 = Daten, II, neu

28 = 0

29 = Sonderzeichen bei "INF15B"
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Bedienung

1. Eines der drei Programme laden und starten

2. 10 Zeilen der 0-ten Generation eingeben:

In der zehnten Spalte entstehen, wenn sie belegt werden

soll, Fehler.
"INF15 |234 Bytes|
"INF15A |210 Bytes|
"INF15B |277 Bytes|

Anweisungsliste

&.3 GANE OF LIFE

B1eLBL “INF15®
@2 “LiFE"

83 SF 12

84 GIV

35 b dEkkxs
85 -4

87 AROT

a3 PRA

@9 CLRG

18 7,816

11 ST 84

12 570 &3

13 CLX

14 ROV

15 CF 12
16¢LBL B8
171

18 +

13 =REIHE *
28 FIZ 8

21 GRCL X

22 "k

23 FiZ @

24 PROAPT

25 PR

o FIX @

27 570 IKD 85
é5 RIN

29 ISG B3

38 GTO 69

98

34 REG
30 REG
40 REG

|STZE
|SI1ZE
|S1ZE

31 5F 12
J2eLBL 81
321

34 ST+ 82
5.

36 RRCL @2
kv

38 ABY

33 ADV

48 FRA

41 RCL @4
42 570 @5
43¢LBL 82
44 RCL 85
45 RCL IHD X
46 STO oé
47 RIK

48 i

43 +

56 RCL IND X
51 ST+ 86
52 RO

2

<

RCL IHD X
5T+ @
1i.1

5T+ aa

RCL B&

FRC

STD 8@

62 RCL IHD @3

wnot o en Ln Lo
LB~ ~ Y =S BE I~ N, R

(-0 -2

30
30
30

,01...

|Peripherie: P X
|Peripherie: P X
[Peripherie: P X

63 -

o4 FRC
63 570 &1
66 CLA
67 18

§6 X=Y?
89 GTO B4
98 “Ha*
91 GTO 85
92¢LBL B4
93 “H1®
94¢LBL 06
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85 DSE 83
96 470 83
37 ANUN
95 1 E18
93 /

188 RCL 83
181 11

ig2 +

183 XY
184 STO IND ¥
185 “F *
1854LBL 83
187 RTOX
198 32

189 X=Y?
{1@ &T0 @7
111 RDH
112 49

113 ¥=%7?
1id “Fs-
115 X#Y?
11 “k-*
117 570 85
1iG¢LBL &7
119 PRR
128 ISG 83
121 GTC 82
122 18,88761
123 REGMOYE
124 G706 81
125 END

LBLTIHFIS

ERD 234 EYTES

BEISPIEL: TIKNFIS
EINFACHE YERSION

skkk LIFE sk#

&,88006A040
9, 668060000
#, 856008040
@, 900000608
#,806001 108
#,08061 16528
9, 8600801 060
4, 800808084
i1, 080000048
4, B806HEAGY

x¥¥
k¥
¥¥
¥x
%%
**¥
*¥}
x4
¥kx
¥
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B1+(BL “INFISH"

62
é3
a4
a3
b
a7
85
CH}
is
i1
12
13
i4
15

17
15
19
28
i
22
23
24
23
26
a7
28
29
32
3i

*LIFE
§F 12
ADY
ok
-4
AROT
FRA
CLRG
7,816
570 84
§T6 @5
LK
Ay

CF 12

16+LBL @3

i

+

“RETHE
FIS §
RRCL X
-'_ ?u
FIE 9
PROMPT
PRY

FIX 8
510 TR @5
RN

16 85
610 98
5F 12

Ja+LBL 81

33

ol sl
RtV IS DR, e

ol Gl

38
35
48
41

=
<

i

5T+ 82
ARCL @2
"i-- un
fADy

Aoy

PRR

RCL 84
5T 85

43¢LEL 82

44
45
4
47
48
49

RCL 85
RCL IHD ¥
570 e
RIN

i

+

100

56 RCL IND ¥

51 ST+ 88

52 RIN

532

54 -

55 RCL IND ¥

56 ST+ B8

57 11,1

55 5T+ 4a

55 RCL 3@

66 FRC

61 5T0 @3

62 RCL IND 65

63 -

84 FRC

65 570 61

§6 CLA

67 16

66 STO 83

65+LEL 13

70 18

71 5T+ @9

72 5T+ @i

73 ROL @9

74 FRC

75 ST0 98

76 LRSTY

77 INT

78 RCL B

79 FRC

80 ST0 &1

81 RIH

82 LASTX

83 INT

54 3

85 &

8 G

87 KC
A

96 “Ha-
91 GTO @5
92¢LEL B4
93 “ti-
94¢LBL 86
93 DSE 82
45 GT0 83
97 GHUK
9% 1 Ein

99 7

188 RCL 85
181 11

182 +
183 ROY
184 STO IND Y
185 PRA
1#6 156 83
18?7 &To &2
88 i8,6878!
185 REGNOVE
118 G0 81
111 END
LBL"INF15R
END

BEISPIEL: TINFISH
SCHHNELLE YERSION

dokk LIFE %

8, 8paaRedaE
&, Beaneaaan
LR EET
6, 0606080060
o,8808061 148
@,88891 1800
&, 000091085
6, ddanEdnaR
B, B00a0aA6E
4, daeaaneag

i.
BeEOEBROBGE
HEaEBaEERRE
gubBaoeLaa
HERaEBEa0GE
UBE81116G68
egGalBonaR
BaGEliadne
BEOBEeaER

oy
o
=
@
=
&
@
=

1

0

sgpoaRGE

Ay}
=
&
=
-
[y
A
A AR R AR A

&
o
=
[un]
i)
ot
N
DA IA AR AR A AR A

]
=
=
]
=
[y
=

DA IO A I DA A B A

E 223
*¥F
*t¥

LEd
Lz %3
ki
E22 3
ik
iEx
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dielBL “INFi3B"
#2 "LIFE®
83 5F 12
@4 ALV

BS “F #kEREx T
#o -4

87 RRDT

83 PRR

89 CLRG

i@ CLST

i1 38

12 BLDSPEC
13 4i

14 BLDSPEC
15 89

16 BLDSFEC
17 93

18 BLDSPEC
19 89

26 BLUSPEC
Zi 41

22 BLDSPEC
23 3B

24 BLDSPEC
25 570 29
26 7,816
27 570 84
28 STO @5
25 CiL3

38 RbY
HCF 12
32¢LEL 88
331

34+

35 “REIHE *
36 FIX 8
37 ARCL 8
kI
IS FIX 3
45 PROMFT
41 PR

42 FIX 8
43 5T0 IND 85
44 RN

43 IS5 a5
46 GT0 88
47 §F 12
48+LBL 8l
49 |

98 5T+ 82

R B

52 ARCL 62
33 ck.-

54 AV
35 A
36 PRA
37 RCL 84
38 5§70 89
J9¢LEL 82
68 RCL 93
61 RCL IND ¥
62 5T0 o8
63 RIN

b4 |
65 +
66 RCL IND ¥
67 ST+ B
68 RIH
89 2
76 -

71 RCL IHD &
72 5T+ B8
73 1.1
74 ST+ @8
73 RCL oe
76 FRC
77 5TO @e
78 RCL IWD &3
79 -

§8 FRC

81 570 &1
82 CLA
83 18
84 5TG @3
83¢LBL 83
8c 1&

&7 ST+ 08

88 5T+ 8l
49 KCL 86
98 FRC
91 STG 06
92 LH5TA
93 INT
94 RCL @i
95 FRC
9 570 61
97 KK
28 LASTY
99 INT

e 3

181 #=Yy?
162 GTG 84
183 RCL 2
184 2=v?
185 670 @4
186 “Hg"
187 G7G 8o
legeLBL B84
149 v
1igeLBL 85
111 DSE 83
112 GT0 83
113 ANUN
1i4 1 E18
15 7
116 RCL 83
117 11
118 +
119 2Oy
128 ST IND Y
A B
122¢{BL 83
123 CF 83
124 ATOX
125 32
126 A=Y?
127 &70 87
123 REN
129 43
138 X=Y?
131 5F 5
132 F57 85
133 RCL 29
134 F57 85
135 ACSPEC
136 95
137 FL2C 85
138 ACCHR
139 GT0 85
148+LBL 87
141 PREUF
142 IS5 685
143 GT0 82
144 15, 8878{
145 REGHOVE
146 GTO a1
147 EHID
LBLINF13E
il 277 BYTES
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BEISFIEL: ‘INF15E

SPEZIRLYERSTON

kkk LIFE #a
8. 88sqae0a *ix
¢,B06aA00RE Wk«
0,00BAEARAR  tx
#,806800008  *x+
&,080001188 Tk
4,086811888  des
§,028BB1068  s4x
§.000088388  xkx
6, BoanABARR *r3
#,Be0aRgaRe ¥Ek

1.
s __
———
= xe

W ___
e m__@___
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Beispiele
YERSION TINFIS

*kk | IFE 3
b, 8608a8508 ik
§,BBe8naAAR 22
f,a80u0a008 ¥k
#,988660506 EES
6,06B8001188 e
f,0868] 1966 ik
&, BBeg1 ARG *3%
6,060000088  wsx
0,580066808  wee
B, GEOEEABAE  sx

1.

——— =k ———

—_—————— ——

————kH————

—_———— o ———

————fk————

—_——— e ———

——— sk ———
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6.4 TEXTVERARBEITUNG

Aufgrund der recht kleinen Tastatur ist der HP-41 zwar nicht
gerade préadestiniert fir die Textverarbeitung, andererseits
will man aber auch solche Méglichkeiten ausnutzen. Das Programm
"TEXTE3" bietet eine Fiille von leistungsfdhigen Funktionen zum
Bearbeiten von Texten.

Die einzelnen Funktionen des Programms stehen in mehreren
Blocken auf der Kassette und werden am Anfang alle als Unter-
programme nachgeladen. Wenn man weniger Speicher zur Verfiigung
hat, kann man nur die Funktionen landen, die man im Moment be-
nétigt.

Datenspeicher

00 = frei

01 = einzufigende "_", bei "RAND"

02 = DSE-Zdhler, Leerzeichen, bei "RAND"
03 = 32

04 = Position des 1. "_", bei "RAND"

05 - 09 = frei

10 - 13 = Zwischenspeicher fir ALPHA REG

14 - 17 = zweiter Zwischenspeicher

Bedienung

1. M"TEXTE3" laden und starten, die anderen Programme werden
mit "READSUB" nachgeladen

2. GroBe des Arbeitsfiles im X-MEMORY angeben

3. immer bei " ? ?" ein Befehlswort eingeben, R/S

"M hat die gleiche Funktion, wie das Driicken der
ENTER-Taste im USER-Modus, man gelangt zur
Abfrage des Befehls

"NEU" Anlegen eines neuen Arbeitsfiles

"LIES" Einlesen von Band

"SCHREI" Schreiben auf Band

"LOEXM" das Arbeitsfile wird geldscht

"LOEDC" das Arbeitsfile wird auf Band geldscht
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"INPUT" Texteingabe, Anfiigen in/an das Arbeitsfile

"EINFUE" Einfiligen von Text hinter der angegebenen
Zeilennummer

"ERSETZ" Ersetzen eines gesuchten Wortes durch den
angegebenen Ersatz

"SUCH" Suche nach dem angegebenen Wort oder Textteil

"RAND" Randausgleich (dauert eine Weile)

"WANDEL" Zeichenumwandlung (dauert auch)

"DRGANZ" ganz ausdrucken

"ANZEIG" nicht drucken, sondern anzeigen

"FREI?" angezeigt wird die GroBe und der belegte Raum
im Arbeitsfile

"DRTEIL" nur einen Teil des Textes ausdrucken

"LOEBLO" einen Textblock ldschen

"PRDIR" "Directory" der Kassette ausdrucken

"MITTE" Mittenausgleich

Bei den Funktionen "INPUT" und "EINFUE" wird die Eingabe been-
det, indem man einfach ohne Eingabe R/S driickt. Durch den Pro-
grammaufbau mit globalen "Labels" ist es besonders einfach,
weitere Zusatzfunktionen zu implementieren, da man nur ein
neues, von den anderen Funktionen unabhdngiges Programm zu
schreiben hat und es mit seinem Namen aufrufen kann.

Nun noch einige Bemerkungen zur Funktion "WANDEL":

Alle Buchstaben, die ohne vorhergehenden Doppelpunkt sind,
werden in die entsprechenden Kleinbuchstaben umgewandelt.
AuBerdem ist die folgende Sonderzeichenoption eingebaut:

Nach einem Pfeil (SHIFT ENTER) kann man den ASCII-Code des
Sonderzeichens dreistellig eingeben oder ein Zeichen verwenden,
dessen Code ein LBL XX entspricht, in dem der Code des Sonder-
zeichens steht. Vorhanden sind in dieser Programmversion die

im Beispiel verwendeten Sonderzeichen (letzte Textzeile).

Wenn man eigene Zeichen definieren will, muB man das numerische

LBL nach Zeile 68 in LBL "WANDEL" einfiigen, wobei zuerst das
LBL, dann der ASCII-Code und dann GTO 05 stehen muB.
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Anweisungsliste

6.4 TEXTVERARGET

BieiBL “TEATEZ
8z 57 27

83 °R*

a4 41

85 PHSH

#6 “LIES"

#7 READSUB
#8 ~SUCH"

#9 READSUB
ta “HARDcL"
11 RERDSHE
12 "DIRGAHZ"
13 RERDSUB
{4 “RITTE"
15 RERDSUB
16 XEQ =HEU"
I7eLEL “H"
{B¢LBL @8

19 SF 21

[a]
[~

RHF
Py
AOR

CL

5TopP

26 ROFF

27 RSTO %

28 XE@ IHD %
29 GTO 88
JBeLEL *HEU"
31 “GROESSE ?°
32 PRONPT

33 5F 25

34 T

35 PURFL

3o CF 25

37 CEFLAS

35 KN
39¢LBL -A-K"
46 RETO 18
41 ASHF

42 ASTO 11
43 ASHF

44 HETO 12
43 ASHF

46 RSTD 13

PO P B e
[0 [ W F B RS

47 RTH
4GeLEL “H-R”
49 CLA

58 ARCL 18
51 ARCL it
52 ARCL 12
33 RARCL 13
34 RTH
S5+LEL “HA"
36 “HAKE ¥
37 AOH

38 STOP

59 ROFF

66 RTH
61+LEL "HD"
62 “WiRT 7*
63 AN

64 ST0F

&3 ROFF

6o EKD

Bl+LEL “LIES"
B2 KER "HA"

83 "h T

84 GETRS

€5 RiN

B6+LEL “SCHREI"
87 CLR

88 FLSIZE

B9 KEQ “HR"

18 CREATE

1 oH,"

12 -2

i3 AROT

14 SAYERS

15 RTH

16#LBL "LOERH"
17 7

18 CLFL

19 RTH

209LBL “LOEIC"
21 XEB “NA*

22 PURGE

23 RN

249LEL “IHPUT"
Z50L6L 81

2 SF 25
27 ¢F 22
260LEL 20
29
38 AN

31 5T0P

2 AOFF
FL2C 23
RTH
RELPT
INT

Cad il Cad Ca)
(SR VI - SR I STV 8

N <)
1 4 .

s

B Y P R TN R T |

o
i B or

T e T

.. RO g BP
A ey

DR = I~}

W —

"]
[ B ]

T
-
m

XD

INSREC
F&7 25

it

6T e

[ S A .
[, I T T I I

= o

“*EEIk PLATZ®"

43 CF 21

49 A¥IER

98 F3E

51 8F 21

32 RTH

S3¢LBL “EINFLE"
54 5F 83

55 “ZEILE ?*

56 PRURPY

57 SEEKPT

98 GTO 81
S59+LBL "ERSETZ"
66 XEO -HO"

61 XER “H-H“

62 “ERSHTZ 7
63 HON

64 STOF

85 ROFF

65 ASTD 14

67 HSHF

63 ASTO 15

89 AsHF

78 ASTH 1s

71 HSHF

72 6570 i7

73 CLX

Ta¢LBL 82

75 SEEKPT

o JEE “H-A"

7 POSFL
5 X(8?
79 KTN

g6 HLEHG
81 DELCHR
8z CLA

83 ARCL 1
34 ARCL 1
85 ARCL 16
96 ARCL 1
87 INSCHR
83 RCLFT
89 INT

98 1

91 1

........

! B B B
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BieLBL =3UCH"
62 XEQ “WO®
43 CLX
gi¢LBL 08
#3 SEEKPT
Be POSFL
#7 Aa7
85 RTN

83 FIZ @
18 TONE 9
i1 PSE
FIK 6
IRT

i

+

16 GTO 88
17 RN
18+LBL “RAND“
19 3z

28 STO 83
2‘ oF

22 FI% @
23 CF 85
24 CF 20
254LBL &0
26 APPREC
Z7eLBL 81
28,

29 SEEKPT
3B 3=

31 RSTO Y
32 GETREC
33 DELREC
34 A5TO X
35 £=Y7
36 5F 25
37 x=7?
38 RTH

35 24

46 HLENG
4 -

42 ¥=87
43 5T 86
44 5TG 61
45 RCL 23
46 POSH
47 A@?
42 GT0 @5
43 ST0 84

—— e
wn e el op
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# RROT
RTOK

Z 19
AT0R

i CLX
XE& “R-R"
XEQ “K-A"
S7¢LBL @2
58 RTOY
59 4=8?
68 GT0 83
51 RCL 83
62 -

63 X=9?
64 ISG Y
85 FIRX &
66 RIN

67 GT0 82
68¢LEL 83
&9 RON

78 A=B7?
71 SF 63
72 1

73+

74 570 8z
73 ZE@ “H-R"
76 15

77 POSH
/i

73+

88 AROT
81 RCL 81
82 RCL 82
33/

34 INT

§3 57- 81
36 1

§7 57- B2
83 RIN

§9 AEq 87
93 FS?C 83
91 GTC 85
92¢LBL B4
93 RCL 83
34 POSH
95 1

9% +

57 RROT
98 RCL 81

NN en own en
P T I DL B~ X

wnen
oy N

99 RCL 82
186 /

181 INT
tee 57- @l
183 AER &7
184 DSE @2
165 GT0 84
186+LEL 83
187 19

i8¢ PO3A
189 AROT
118 aTdx
Hi k-
11z RCL 84
113 ¢

114 +

115 CHS
116 AROT
117 GTO 86
115¢LBL &7
119 X=87
i28 RTH
i2l RCL 83
122+(BL 88
123 XTOR
124 ISE Y
125 GTO 88
126 END

81¢LBL “HAMDEL
g2 ¥
BI+LEL 88
#4 APPREC
@ .
g6 SEEKPT
E? u:u
83 AST0 Y
#5 GETREC
1@ DELREC
11 A5TO X
12 #=Y?
i3 RTH
14 ALENG
13 ABS
f6 CF 83
17 CF 8%
15¢LBL 81
15 85
26 ATOX
21 FS2C 86
22 GT0 83
23 #y?
24 GT0 82
25 58
26 ROV
7 ¥
28 LT @2
29 32
30 FS2C 85
31 CLX
§T+ Y
0¥
XTOR
GTD &84
+LBL 82
F57C 85

w

£ G Gl ) Gad Gad Cad
fS"-.ao:-wmm&t}ﬁj.'

£
(2]
G M0 e o D

3% en
ST
o

R ad =
)

-
_
B

-4 )N T n

44
45 94

46 *OY

47 R=¥?

48 SF 86
49 X7

56 XTo
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51 GTO 94
S2+LBL B3
53 §F 25

54 GTO IRD X%
95 48

9% §7- ¥

3 1 E2

58 5T 2

59 ANUN

68 ST+ T

61 Rt

62 ATOX

53 ATOX

64 K(» 2

63 470

66 2

67 8T- L

68 GT0 B4
b9¢LBL 46
78 33

71 GTO 85
7eeLBL 44
73 39

74 GT0 85
75¢LBL €3
76 M

77 GTO 83
764LEL 35
79 3¢

88 GTO 85
3i1+LBL 68
32 48
83 GT0 85
gdelBL 6
85 41

86 GT0 85
87¢LBL 73
38 124

89 &T0 85
9p¢LBL 32
91 31
92¢LBL 83
93 ATOA
94elBL 94
95 CF 25
9 DSE L
97 GTo &1
98 FS7C 85
59 “k:-
188 TG B8
181 END

-
r
<

8ieLBL “DRGRRZ"
82 5F &
gisLel 81

84 5F 25

65 CLE

86 SEEKPT
#7+LEL B3

8§ GETREC

83 FC? 23

16 KTH

11 F&7 83

12 RYIERW

I3 F57 &5

14 PSE

15 F57 &7

{6 PRR

I7 F57 86

18 ALENG

19 F57 86

28 +

21 GT0 ow
22¢LBL "RHZEIG"
23 SF &3

24 COF 21

25 GTO 81
264LBL “FREI?"
27 5F 86

25 COF 21

24 ¥E@ 81

O

/

CLA

FLSIZE
*GROESSE: -
FIX 8§

ARCL 2

TOHE 8

38 RYIER

39 PSE

48 "BELEGT: *
41 ARCL ¥

42 TONE 9

43 AVIEM

44 PSE

45 FIX 6

46 RTH

47¢LBL "DRTEIL"
48 5F 85
49¢LBL 82

ol fad Gl ol Cad S Cal Gl
[RXEN

-J e A S Ca

58 “¥ON ?°
51 PROKPT
32 5F 55
33 SEEKFT
54 FC7 25
35 GT0 82
36 “BIS ¥
57 FROMPT
38 F57 %6
59 GTE 84
bE+LBL 83
61 GETREC
62 FU7 23
63 RTH

64 PRA

65 RCLPT
66 INT

67 A=Y?

o8 RTH

69 RIK

78 GTG 82
T1+LBL B4
72 -

73 ABS
741

750+
7o¢LBL 85
77 DELREC
75 FC? 29
79 RTH

86 U5E 3
81 GTG 83
§2 RTH
§3¢LBL “LOEBLD"
84 SF @6
85 GT0 82
86#LBL “PROIR"
87 DiR

§8 EHD

BieLBL "RITTE"

8z ="

#3+LEL 82

#4 APPREC

85+LBL B8

éo .

7 SEEKPT

#g -

#3 RSTG Y

16 GETRE

11 DELREI

12 ASTG

13 =¥7

14 RN

15 24

16 RLERG

i7 -

ig %

i3 6

28 2
i
I

672 Ot

z

e L)

L=l ]
o~

o

%]

21 7/
&2

57
3

26 32
27¢LBL 81
28 X10A

32 CHS

33 AROY
34 &70 82
35 ERD
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LBLTTEXTES
LBL H
LBLTHEY
LBLTA-H
LBLTH-R
LBLTHA
LBL W

ENE 196 BYTES

LBLTLIES
LBLTSCHRET
LBLTLOEXH
LBL"LOEDC
LBLTINPUT
LBLTEINFUE
LBLTERSETZ

END 249 BYTES

LBLTSUCH
LBLTRAKD

END 218 BYTES

LBLTWAKDEL

ENE 192 BY

LBLDRGANZ
LBLTANZEIG
LBLTFREI?
LBLTBRTEIL
LBLTLGEBLG
LBL*FRBIR

ERD 215

LBLTHITTE
END 5]
.ENL. 83
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BEISPIEL: TTE{TEZ

<DIES 15T EIN :TESTY.
Tiies 15t ein Test:

Bies 15t ein  Testd

HIER WU

EIHE
DEMONSTRRT 10N
BES
MITTELRUSGLEIZHS,

HIER HUH

EINE
DEMOHSTRATION
IicS
MITTELRUSGLEICTHS.

HIER HUN
EIRE
DERONSTRATICH
BES
DIES IST EINE EINFUEGUNE
WITTELAUSSLETCHS,

HIZR HUN
RINE
DXRORSTRATION
BES
BIXG 1ST EIHE EINFUEEUHG
BITTELRUSGLEICHS.

HI

—t 01

? iR
E

m rn

DEHONS

~4

N
RATION
IES
DIES 15T EINE EINFUEGUN
KITTELAUSGLEICHS.

DIES 15T EIWE ETHFUEGUHG
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Wenn man 24 Zeichen lange Textzeilen eingibt, dann kann es im
Betrieb des Programms dazu kommen, daB oft das akustische

Signal "ALPHA-REG voll" ertont, da die zu verarbeitenden Zeichen
vorne aus dem ALPHA-REG mit ATOX ausgelesen und hinten ange-
hdngt werden. Dies ist aber nicht weiter schlimm, da man in
diesem Fall Flag 26 16schen kann, um den Ton zu verhindern.

"TEXTE3 [190 Bytes| 28 REG |SIZE 18 |[Peripherie: P X (Xm) Dc
"LIES |248 Bytes| 36 REG |SIZE 18 |Peripherie: P X (Xm) Dc
"SUCH |218 Bytes| 32 REG |SIZE 18 |Peripherie: P X (Xm) Dc
"WANDEL |192 Bytes| 28 REG |SIZE 18 |Peripherie: P X (Xm) Dc
"DRGANZ |215 Bytes| 31 REG |SIZE 18 |Peripherie: P X (Xm) Dc
"MITTE | 65 Bytes| 10 REG |SIZE 18 |[Peripherie: P X (Xm) Dc

6.5 NASA-UBERLEBENSTEST

Dieser Test wird oder wurde (angeblich) von der NASA benutzt,
um die Tauglichkeit von Astronauten zu testen. Die Situation
ist die folgende: Das Raumschiff des Spielers ist auf der son-
nenbeschienenen Mondseite notgelandet und das Basisschiff ist
noch 100 km entfernt. Es ist nicht mit sofortigen Suchfliigen

zu rechnen, deshalb muB die Entfernung zu FuB zurickgelegt
werden. Von der Notausristung des Raumschiffs sind nur noch
einige Gerdte intakt. Von diesen Gerdten und Objekten muB der
Spieler diejenigen aussuchen, die ihm am wichtigsten erscheinen
und sie zuerst auswdhlen. Hierbei sind Funktionalitdt in der
momentanen Situation, Gewicht und Platzbedarf zu beriicksichtigen.

Datenspeicher
00 = Punktezahl des Spielers

Bedienung
1. "NASA" laden und starten

2. Bei den Abfragen "PLATZ 1" bis "PLATZ 15" immer eine
Bezeichnung eines der Gegenstdnde eingeben, wobei der
wichtigste zuerst genannt werden muB.
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"NASA

Die Bezeichnung muB ein Teil der ausgedruckten Objekt-
beschreibung sein und darf nur einen der Gegenstédnde

spezifizieren, da mit POSFL gesucht wird.

Anweisungsliste

6.5 NASA UEBERLEBENSTEST

Gi1eLBL “HASR-

82

23

29
18
3

2

32
33
34
33

36

Fix 8

CRFLRAS

“NASR TEST®
RPFREC

ADY

RD¥

§F 12

PRE

CF 12

RDY

“NOTLAKDUNG AUF -
*FSOHREHBE="

PRA

“SCHIENENER HOWD®
“FSEITE."

FRA

*DAS BASISSCHIFF®

6 *F IST*

PRA

186 KM EHTFERHT®
*F UHD HUSS*

PRA

“2U FUSS ERREICH®
“FT WERIEH."

PRA

"2 98L GASFLASCH™
“FEH  02¢

APFREC
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|804 Bytes|115 REG

78
71
72
73
74

|SI1ZE 1

*15 L WRASSER"
AFPREC
SEXTANTKARTERON"
“FDPOSITIOR®
fPPREC
*YAKUURYERPACKTE®
*S ESSEN"

fPPREC

“UKK FUNKGERAET *
*H+ SOLARZ."
RPPREC

*15 K WYLOHSEIL®
APPREC

1. HILFEKRSTEN *
“FSPRITZEN"

¢ RPFREC

*SEIDERFALLSCHIR™
“HH 36Ht2"

RPPREC
“GUHRIFLOSS €02 -

" "HRUFBLASFL"

APPREC
“LEUCHTRAKETEN"
RPPREC

*2 REVOLYER 45E°

) .}_Rn

APPREL

“1 KARTON TROCKE®
“FHRILCH*

APPREL

*TRAGBARE HETZUH®
ni_l'l'u

RPPREC
“HAGKETEORPASS®
APPREC

*1 SCHACHTEL STR-
“FEICHHGELZ"
APFRELC

|Peripherie: P X

73+LEL 88

76 =INTRKTE GERAETE"

77 ks

78 ADY

7% ADY

86 PRA

81 AbY

82 ALY

a3 g

84 8

§5 SEEKPTH
86 ,1384868812
87 ¥EQ 18
8¢ , 111281309
89 XER 18
99 , 1482188785
91 XEG 19
92 AIV

93 ADY

34 ADY

95 ALY

9% 8

47 ST0 66
98 1,813
95¢LEL 81
188 8

181 SEEKPT
182 RDN

183 IRT

184 LASTY
183 XOY

186 "PLRTZ *
187 ARCL 2
183 *F ¥
183 RON

118 PRORPT
111 ROFF

112 POSFL
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113 IWT
114 -

115 fBS
116 5T+ Bg
117 RIH
118 I56 X
119 GT0 81
126 25

i21 REL 80
122 #(=Y?
123 70 82
124 23

125 X7
126 GTO 83
127 45

128 RCL 88
129 8=Y?
138 GTO B4
131 56

132 %577
133 G706 85
134 GT0 85
135+LBL 19
136 3

137 2OV
138¢LBL 11
139 in@
148 *

141 INT
142 SEEKPT
143 GETREC

{44 FER

145 ADY

146 RDH

147 LRSTH

148 FRC

143 LSE ¥

138 470 11

151 RTH

152+LEL 82

153 = SEHR GUT*
134 6T 89
155¢LBL 23

156 = GUT-
157 GT0 89
158¢LEL 84

159 =NOCH DURCHSCHHI®
168 “FTTLICH"
161 GTO 83
162¢LBL 85

163 *GERADE NOCH UER-
164 “HERLEBT"
165 GTO 29
1664LBL 86

167 = TOEDLICH-
168¢LBL B3

169 PRONPT

178 GT0 @&

{71 EHD

CRT 1

LBLTHASH
ERD 884 BYTES

Beispiel

HRSA TEST

NOTLRHDUNG RUF SOHHEHEE=
SCHIEWENER WOHDSEITE.
DAS BASISSCHIFE IST

188 KK ERTFERKT UMD WUSS
ZU FUS5 ERREICHT KERDEN,

Lial

INTAETE GERRETE.

1 SCHACHTEL STRETCHHOELZ
VAKUUMYERPACKTES ESSER
15 B HYLOKSE]
SEIDERFALLSCHIRK 38Mt2

TRAGBARE HEIZUNG

(]

REYOLYER d45ER

1 KRRTOH TROCEEHKILCH

2 5aL GRSFLASCHER 02
SEXTAKTKARTENOREPOSITION
GUHHIFLOSS COZ RUFBLASFL
HAGHETKORPRSE

15 L HASSER
LEUCHTRAKETER

1. HILFEKRSTEHW SPRITZEH

UK FURKGERAET + SDLARZ,

11



7 Anhang

7.1 BAUANLEITUNG ZUM MODULZUSAMMENBAU BEIM HP-41

7.1.1 Vorbemerkungen

Bei der Vielzahl der fir den HP-41 erhdltlichen Module und
Peripheriegerdte stoBRt man recht schnell an die Grenzen des
Systemausbaus, die durch die 4 Ports vorgegeben sind. Eine
Moglichkeit, dieses Problem zu l&ésen, ist die Anschaffung eines
Portextenders, wie der vom Corvallis-Team. Er bietet 7 Steck-
pldtze, und auBerdem sind die dort eingesetzten Module batte-
riegepuffert. Der Nachteil liegt aber darin, daB der Preis
400,- DM betrégt.

Eine andere Mdglichkeit ist der hier beschriebene Bau eines
Doppelmoduls, der kaum Kosten verursacht und ebenfalls freie
Ports schafft. Auch die Batteriepufferung ist méglich

(siehe 7.1.7).

Einzelheiten zum Umbau

Der Umbau ist an sich recht einfach, verlangt aber einiges
Fingerspitzengefiihl und Loterfahrung. Der LO6tkolben sollte
méglichst klein sein, und die tblichen Regeln beim Umgang mit
CMOS-Chips sollten beachtet werden.

112



Bauanleitung

7.1.2 Gehduse 6ffnen

Die Module lassen sich folgendermaBen recht leicht &ffnen:
- Griff herausziehen

- Bei (:) Schraubenzieher ansetzen und vorsichtig das
Gehduse aufbiegen

- Bei (:) an den Seiten nachhelfen

Das Gehduse darf nicht splittern, denn eines der beiden
Oberteile braucht man ja spdter fir das Gehduse des Doppel-
moduls.

®
A\

TIME

OFFNEN EINES MODULES

7.1.3 Kontaktleiste entfernen

Ist das Gehduse offen, dann kann man das lose darin liegende
Modul herausnehmen.

/ KONTAKTLEISTE

L1222/ 2/ 2 /1~

lé//ll ////1 7 @

| =/

MODUL OHNE GEHAUSE CHIP

Im hinteren Teil befindet sich die Platine mit dem vergossenen
Chip, davor die Kontaktleiste. Mit einer kleinen Printzange
kneift man bei einem der zwei Module bei C) die Kontakte
durch. AnschlieBend werden sie abgeldtet, wobei man sich zwi-
schen den einzelnen Lotvorgdngen Zeit lassen sollte, um den

Chip nicht zu idberhitzen. 13



Bauanleitung

AuBerdem sollten die Lotzeiten an den einzelnen Anschliissen
recht kurz sein, denn die durchkontaktierten Lotstellen ver-
tragen nicht viel Wdrme, bevor sie sich von der Platine l&sen.

7.1.4 Zusatzmodul einsetzen und anschlieBen

Wenn alle Kontakte entfernt sind, werden beim anderen Modul
bei (:) abisolierte, dinne Drahtstiicke (Ldnge: einige cm)
angeldtet. Auf der Unterseite des ersten Moduls befestigt man
ein Stick beidseitiges Klebeband und klebt es auf das zweite.

Nun werden die Verbindungsdrdhte auf einige Millimeter Lédnge
gekiirzt, zu den Kontakten des aufgesetzten Moduls hiniibergebo-
gen und wiederum abgekniffen, so daB sie genau bis zu den Lo6t-
punkten reichen.

Wenn man sie dort anlétet, sollte man sie zur Kihlung mit einer
Kombizange festhalten, um nicht gleichzeitig die Ldtstellen an
C) zu zerstoren.

AuBerdem dirfen diese Verbindungen nicht viel hdher werden
als der Kunststoffblock, durch den die Kontakte fiihren.

7.1.5 Probelauf

Jetzt wird das Gehduseoberteil aufgesetzt und das noch offene
Modul in einen der Ports eingesetzt.

L&Rt sich das Gehduse nicht ganz zusammendriicken, so ist dieses
zu diesem Zeitpunkt noch nicht ausschlaggebend.

Man schaltet den HP ein und fihrt einige Funktionen der beiden
Module aus.

Alle 0K ? Hoffentlich!

Falls Fehler auftreten, kann dieses eigentlich nur an Kurz-
schlissen oder fehlerhaften Verbindungen liegen.

7.1.6 Gehduse bearbeiten

Auf den Griff des Moduls kann man entweder ganz verzichten

(in diesem Falle bleibt aber ein Schlitz an der Modulriickseite
offen), oder man bearbeitet ihn folgendermaBen mit einer Laub-
sdge: Man sdgt das innere Stiick heraus, so daB nur noch ein
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schmaler Rand bleibt, der um die Platine herum angepaBt und
fest eingeklebt wird.

Wenn sich nun das Gehduse nicht ganz schlieBen 1dRt, so kann
dies eigentlic¢h nur daran liegen, daB die Drahtverbindungen
gegen das Gehduseoberteil stoBen. In diesem Fall kann man eini-
gen Raum gewinnen, indem man den Gehdusedeckel so lange aus-
schmirgelt, bis er paBt.

Am Ende wird das Gehduse zugeklebt, wobei zu beachten ist, daB
einige Kleber (z.B. UHU) das Kunststoffmaterial des Gehduses
auflésen. Aus diesem Grunde ist es wichtig, wenig Kleber zu
verwenden.

7.1.7 Tips

Modulkombinationen

Das Doppelmodul des Autors arbeitet seit Anfang 1984 fehler-
frei und besteht aus X-FUNCTIONS- und TIME-Modul.

Andere Kombinationen sind ebenfalls mdglich.

Eine Ausnahme sind vielleicht zwei X-MEMORY-Module, was aber
noch nicht untersucht wurde.

Software-ROMs untereinander und mit XF und TIME zu koppeln,
diirfte aber problemlos sein.

Da der Leistungsbedarf der Module sehr gering ist, bietet sich
eine Batteriepufferung an, die recht einfach zu implementieren
ist.

Parallel zu den beiden Kontakten, die das Modul mit der Versor-
gungsspannung versorgen, lotet man eine 6-V-Minibatterie an
(mit Diode zum Entladeschutz) und befestigt sie mit doppel-
seitigem Klebeband.

Da der Platz im Gehduse aber recht eng ist, gibt es kaum eine
Méglichkeit, ein Doppelmodul zu puffern.
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Vieweg Programmbibliothek Mikrocomputer
Herausgegeben von Harald Schumny

Band 14:

Lineares Optimieren

Maximierung — Minimierung. 1984. VIII, 97 S. mit 11 HP-41-Programmen von
Herbert Mai. 16,2 X 22,9 cm. Br.

Inhalt: Anwendung der linearen Optimierung — Entwurf eines Programms zur
Simplexmethode — Das duale Simplexverfahren — Entwurf eines Programms zur
dualen Simplexmethode — Das Simplexverfahren oder Einheitsmatrix — Sonder-
falle der Normalform — Gleichungen als Restriktionen — Aufgaben mit unterschied-
lichen Restriktionen.

Band 15:

Dienstprogramme (Tool-Kit) fiir den HP-41

Kopieren, Editieren, Umwandeln, Sortieren, Strings, Bar-Codes. 1984. 54 S. mit
8 Programmen von Frank Altensen. 16,2 X 22,9 cm. Br.

Inhalt: Kopieren und Umbenennen von ASCII-Files — Editieren von ASCII-Files
in Daten-Files — Alphanumerisches Sortieren — Semiintelligentes Lernen — LEFT,
RIGHT$, MID$ — Umwandlung von numerischen in akustische Ausgaben — Bar-
Code-ldentifizierung.

Wichtige Hilfsprogramme fir den Taschencomputer HP-41, die das Arbeiten mit
dem Rechner erleichtern.

Band 23:

HP-41-Sammlung

1985. Ca. 60 S. 16,2 X 22,9 cm. Spiralbindung

Inhalt: Strukturierte Programmierung — Modell einer Datenverarbeitung — Schalt-
algebra — Logik — Netzwerke — Transistor-Verstarkerstufe — Die Zahl m — Permu-
tation, Transposition.

Mit dem Band 23 der Vieweg Programmbibliothek Mikrocomputer liegt wieder eine
interessante Sammlung unterschiedlicher Programme fir den Rechner HP-41 vor.




Info-Gutschein

Bitte informieren Sie mich (uns) standig tber ihre
Neuerscheinungen auf dem Gebiet Mikrocomputer.

Ich (wir) besitze(n) folgendes Gerat:

Hauptanwendungsgebiete:

Diese Karte entnahm(en) ich (wir) dem Buch:
Schumny (Hrsg.), HP-41 in der Praxis

Meine (unsere) Buchhandlung

Gleichzeitig bestelle(n) ich (wir) folgende Biicher:

Anzahl | Autor und Titel Preis

Schumny, pC-Jahrbuch 1985 38,—

Anschrift:

Beruf/Branche

Datum Unterschrift



Lieber Leser!

Wenn Sie Interesse haben, aktiv an der
Weiterentwicklung unseres Literaturprogramms
zum Bereich uC mitzuarbeiten, z.B. durch
Veroffentlichung ausgetesteter Programme zu
bestimmten Anwendungsgebieten, dann schreiben
Sie uns.

Wir freuen uns iber Ihre Nachricht und werden
uns umgehend mit lhnen in Verbindung setzen.

Mit freundlichem Gruf
Lektorat Infoware

Bitte
mit
60 Pf.
freimachen

Antwort

Friedr. Vieweg & Sohn
Verlagsgesellschaft mbH

Postfach 5829

D-6200 Wiesbaden 1






VIEWEG PROGRAMMBIBLIOTHEK

Mikrocomputer

Die Bande der Programmbibliothek enthalten ausgetestete Programme
zu jeweils einem ausgewahlten Themenschwerpunkt oder fiir einen
aktuellen Mikrocomputer. Dabei wird der jeweilige Entwicklungsstand
der Rechnertechnik beriicksichtigt.

Die Programmbibliothek ist mithin als Ergdnzung der Programmsamm-
lung im Mikrocomputer Jahrbuch anzusehen.

Die Programme sind, ausgehend von einer konkreten Aufgabenstellung,
in der Regel in ihrem Ablauf beschrieben und durch ausgefiihrte Beispiele
erganzt. Wenn es notig scheint, sind auch theoretische Grundlagen fiir
die Programmierung erlautert.

Durch die graphischen, tabellarischen oder in Textform gegebenen
Ablaufbeschreibungen wird die Ubertragbarkeit auf andere Rechner-
typen erleichtert, so daB die wirtschaftliche Nutzung der einzelnen Bande
moglich ist. An Hand gleichartiger Aufgabenstellungen wird fallweise
auch die unterschiedliche Arbeitsweise verschiedener Rechnertypen
aufgezeigt.

Der Herausgeber bemiiht sich standig um eine sorgfaltige Auswahi und
Begutachtung der eingesandten Programme. Trotzdem kann keine
Gewahrleistung fiir vollstandige Fehlerfreiheit ibernommen werden.
Programme zeigen ja oft erst nach vielen Testlaufen mit wechselnden
Parametern und Grenzbedingungen logische Fehlreaktionen und Sack-
gassen.

Fur die Falle, die zu Anregungen oder Kritik fiihren, sind in jedem Band die
Anschriften der einzelnen Autoren angegeben. Wir erhoffen uns dadurch
einen regen Gedankenaustausch zwischen Autoren und Benutzern der
Programmbibliothek, der sich fiir beide Seiten als niitzlich erweisen
durfte.

ISBN 3-528-04347-4
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