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Einleitung

Die in diesem Handbuch enthaltenen Programme veranschaulichen sehr deutlich

die Leistungsfahigkeit und Vielseitigkeit IThres HP-41C im Bereich der rechnerge-

stiitzten Losung von Problemen. Sie werden entdecken, daB die Programme niitzlich

und unterhaltsam, ja sogar fesselnd sind. Indem Sie die Programme eintasten und aus-

fiihren, gewinnen Sie praktisch sofort einen Einblick in die fortgeschrittenen Eigenschaften

Ihres HP-41 C und die Programme bleiben - dank des Permanent-Speichers - auch fiir den

zukiinftigen Gebrauch im Rechner erhalten.

Ein Studium der fachkundig zusammengestellten Programme wird dazu beitragen, auch

Ihre Programmierfertigkeit zu entwickeln. Der volle Nutzen des HP-41C ergibt sich aus

einer erfinderischen Ausnutzung der Programmierleistung und Vielseitigkeit Ihres

Rechners, die Sie speziell Ihren Anforderungen anpassen konnen.

Jedes der in diesem Handbuch enthaltenen 10 Programme setzt sich aus einer Be-

schreibung, einer Bedienungsanweisung, einem oder mehreren Zahlenbeispielen,

Kernpunkten im Programm und einem Protokoll zusammen. Lesen Sie vor der

Benutzung der Programme die Abschnitte ,Eingeben eines Programms in den HP41 C

und ,,Aufbau der Bedienungsanweisungen“ am Anfang dieses Buches durch. Sie werden

die Programme allerdings verstindlicher finden und noch mehr Nutzen aus ihnen ziehen,

wenn Sie zuerst das HP-41C Bedienungs- und Programmierhandbuch durcharbeiten.

Nachdem Sie ein Programm zur Ausfiihrung gewihlt haben, tasten Sie es geméd3 dem

Programmprotokoll ein. Die fiir die richtige Ausfiihrung des Programms bendétigte In-

formation ist in den Bedienungsanweisungen enthalten. Sie werden wahrscheinlich nur

die ersten paar Male auf diese Information zuriickgreifen miissen. Im weiteren Verlauf

wird Sie das Programm selber durch die Ausfiihrung leiten, indem es angibt, welche

Variablen einzugeben, welche Tasten zu driicken sind und welche Werte ausgegeben

werden.

Unter der Rubrik Kernpunkte werden Programmiertechniken gezeigt, die Ihr besonderes

Interesse verdienen. Ein Studium dieser Techniken wird Ihnen nicht nur den Ablauf von

Teilen des Programms verdeutlichen, sondern Ihnen auch zeigen, wie Sie diese Techniken

in eigenen Programmen einsetzen konnen. Schauen Sie sich auch die in den Programm-

protokollen enthaltenen Kommentare an,um Ihr Verstindnis der einzelnenProgramme zu

vertiefen und mehr iiber effiziente und vielseitige Programmiertechniken zu erfahren.

Bis auf das Spielprogramm ,,Black Jack“ reicht die Grundausstattung des HP-41C fiir die

in diesem Handbuch enthaltenen Programme aus. ,,Black Jack“ bendétigt ein zusitzliches

Speichermodul. Bei der Erweiterung Ihres HP-41C Systems werden Sie merken, daB sich

einige dieser Programme als Grundlagefiir eigene, lingere Programme verwenden lassen.

Vielleicht wollen Sie einige Anderungen vornehmen,um die Programme Ihren besonderen

Anforderungen anzupassen. Abergerade Programmierbarkeit gehortzum Sinn und Zweck

Ihres HP-41C Rechners.
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Aufbau der Bedienungsanweisungen

Zu jedem in diesem Paket enthaltenen Programm sind die Bedienungsanweisungen in

Tabellenform angegeben. Sie sind der Leitfaden fiir die Ausfiihrung der Programme.

Die Tabelle setzt sich aus funf Spalten zusammen:

Die erste ist mit Nr.“ bezeichnet und gibt die laufende Nummer des jeweiligen Be-

dienungsschrittes an. Die Bedienungsanweisungen sind entsprechend dieser Nume-

rierung Zeile fiir Zeile zu befolgen.

Die zweite Spalte ,,Anweisung® enthilt Anweisungen und Kommentare im Zusammen-

hang mit den auszufiihrenden Operationen.

In der Spalte ,,Wert“ sind die einzutastenden Daten, gegebenenfalls deren Einheit oder

eine entsprechende Zeichenfolge angegeben. Fiir die Dateneingabe werden die Ziffern-

tasten 0 bis 9, die Dezimalpunkttaste, sowie [EEX] (fiir die Eingabe des Exponenten) und

[cHs] (fiir negative Zahlen oder Exponenten) verwendet.

Die Spalte Funktion” enthilt die Funktionstasten, die im Zusammenhang mit diesem

Anweisungsschritt auszufiihren sind.

Wenn eine Anweisung in den Spalten ,,Wert“ oder ,,Funktion“ goldfarben gedrucktist,

muBl vor dem Eintasten der Anweisung der ALPHA-Modus eingeschaltet werden. So

bedeutet beispielsweise die Angabe A4C, daB folgende Tasten zu driicken sind:

A  4C[AarPHA] | Sie konnen natiirlich auch die Funktion A4C einer be-
liebigen Taste zuordnen, indem Sie A4C [Taste] driicken. Da-
nach wire einfach [Taste] im USER-Modus zu driicken, um die Funktion auszufiihren.

In der Spalte Anzeige finden Sie die Textausgaben, die berechneten Zwischen- und End-

ergebnisse und, soweit zutreffend, deren Einheiten.

Uber der Spalte ,Anzeige” wird in einem Feld die fiir die Ausfiihrung des Programms

benotigte Mindestzahl von Speicherregistern angegeben. Vor dem Eintasten des Pro-

gramms sollte gegebenenfalls die SIZE-Funktion verwendet werden, damit das Programm

im Rechner Platz hat.

Im Bedienungshandbuch wird auf den Seiten 73 und 117 ausfiihrlich beschrieben, wie die

Speicherplatzbelegung des Rechners bestimmt werden kann.



Eingeben eines Programms in den HP-41C

Einige Punkte sind zu beriicksichtigen, wenn Sie die in diesem Buch enthaltenen Pro-

grammprotokolle zumEingeben eines Programms verwenden. Das ProtokolldesHP 82143A

Druckers ermoglicht eine praktische und leicht verstindliche Eingabe von Programmen,

ohne daB jeder einzelne Tastendruck gezeigt werden muf3. Diese Druckerausgabe wird

in diesem Handbuch verwendet. Wenn Sie erst einmal den Vorgang gemeistert haben,

von einem Protokoll ein Programm einzutasten, werden Sie die Methode schnell und

einfach anwenden konnen. Der Ablaufist wie folgt:

1. Am Ende jedes Programmprotokolls befinden sich Status-Informationen, die fiir die

korrekte Ausfiihrung des Programms bendétigt werden. Hierist auch die Speicherplatz-

zuteilung enthalten. Bevor Sie das Programm eintasten, driicken Sie

SIZE und geben Sie die Zuteilung an. (Die Eingabeist dreistellig, so daB bei-
spielsweise 10 als 010 angegeben werden mu8.)

Weiter enthalten die Status-Informationen Angaben iiber das Anzeigeformat und die im

Programm verwendeten Flags. Damit das Programm richtig ablduft, iiberpriifen Sie, ob

das richtige Anzeigeformat in HP-41C eingeschaltet ist und ob die entsprechenden Flags

je nach Angabe gesetzt oder geloscht sind.

2. Schalten Sie den HP-41C in den PRGM-Modus(driicken Sie [PRGM ]) und driicken Sie

dann [§ (¢] [¢], um den Rechner fiir die Eingabe des neuen Programms vor-

zubereiten.

3. Geben Sie das Programm ein. Die folgenden Hinweise werden Ihnen bei der Eingabe

der Programme von den Protokollen in diesem Buch behilflich sein:

a) Wennsich ein Zeichen oder eine Zeichenfolge des Protokolls in ,, “ (Anfiihrungszei-

chen) befindet, so handelt es sich um ALPHA-Zeichen. Und diese einzugeben,

driicken Sie einfach [ALPHA], tasten Sie die Zeichen ein und driicken Sie wiederum

ALPHA |. So wiirde beispielsweise ,SAMPLE*als SAMPLE einge-
tastet werden.

b) Die Raute vor jeder LBL-Anweisung ist das visuelle Hilfsmittel, um Programm-

marken im Protokoll aufzufinden. Bei der Eingabe wird dieses Zeichen nicht

beachtet.

¢) Der Druckerstellt das Divisionszeichen durch / dar. Wenn Sie im Protokoll / sehen,

driicken Sie [=].

d) Der Druckerstellt das Multiplikationszeichen durch * dar. Wenn Sie im Protokoll

* sehen, driicken Sie [x].

e) Im Programmprotokoll wird fiir die [APPEND]-Funktion das Zeichen + verwendet.
Wenn Sie sehen, driickenSie im ALPHA-Modus (driicken Sie 8 und

die Taste K).

f) Die folgenden AdreBformen sind fiir alle Operationen, die eine Registeradresse

benoétigen, zugelassen:

nn (eine zweistellige Zahl)

IND nn (Indirekt: Bl, gefolgt von einer zweistelligen Zahl)

X,Y, Z, T oder L (eine Stack-Adresse: [+] gefolgt von X,Y, Z, T oder L)

IND X,Y, Z,T oder L (eine indirekte Stack-Adresse: ll [+] gefolgtvon X,Y,

Z,T oder L)



Indirekte Adressen werden durch #8 gefolgt von der indirekten Adresse angegeben.

Stack-Adressen werden durch [¢] gefolgt von X,Y, Z, T oder L angegeben. Indi-

rekte Stack-Adressen werden durch M [¢] gefolgt von X, Y, Z, T oder L ange-

geben.

Druckerprotokoll Tastenfolge Anzeige

E
m
m

L
o
=

I
o
n

f
a

r

f
k

p
k

p
k

fk

$a
Gn
]
P
o

 



UPN-Lehrgang

Dieses Programm verdeutlicht die Arbeitsweise von UPN - (Umgekehrte Polnische Nota-

tion). Der Inhalt der vier Register des Stacks wird gleichzeitig angezeigt, so da die Wirkung

einer gegebenen Tastenfolge nicht abgeleitet werden muf3, sondern vielmehr beobachtet

werden kann. Die vorgesehenen Funktionen sind auf dem Tastenfeld angegeben. Die ent-

sprechende Zuordnung ist in den Bedienungsanweisungen enthalten. Alle Funktionen

iibergeben die Programmkontrolle an eine Routine, die den Stack anzeigt. Es ist moglich,

die Wirkung von Funktionen auf den Stack zu beobachten, die im Programm nicht ent-

halten sind. Fiihren Sie die gewiinschte Funktion einfach aus und driicken Sie dann die

(R/s] -Taste, der das Programm STACK zugeordnet ist. Es bestehen nur zwei Unter-

schiede zwischen dem eigentlichen und dem simulierten Rechner:es diirfen nur einstellige

Zahlen eingegeben werden und STO und RCL beziehen sich nur aufein einziges Register,

so daB3 die Angabe einer Adresse entfillt.

 

 

 

 

 
)          
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SpeichergréBe: 001
 

Nr. Anweisung Wert Funktion Anzeige
 

1 Stellen Sie den Status ein und
laden Sie das Programm.

2 Fihren Sie die Zuordnung der
Routinen wie gezeigt aus und
schalten Sie in den USER-Modus.
Die vorgeschlagene Zuordnung
ergibt die auf der vorhergehenden
Seite gezeigte Tastaturanordnung.

SWAP
ST RDWN
Eq RC
CLR [¢] CHSN

MI =
DI =
8 8
6 6
4 4
2 2
0 0

LSTX [LAasTx] STACK [R/S]

~
w
o
N
o
S
E

m
w
o
a
~
N
o
X
H

3 Driicken Sie eine gewiinschte
Tastenfolge und beobachten Sie,
wie sich der Inhalt des Stacks
verandert.

4 Die Funktion RUP und CLSTK
werden durch
und
erreicht. (Sie konnen diese
Funktionen aber auch zuordnen.)

Um z.B. die Funktion FCN der [YX]
Taste zuzuordnen.    RUP

CLSTK

FCN [ALPHA [xX]
   

Beispiel 1:

Berechnen Sie den Ausdruck

(2+B)b

8-b

firb=3

Tastenfolge:

Funktionen:

CLSTK

2
ENTER+
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3

=
(x)

8

|

=]

=

Beispiel 2:

Belassen Sie die vorangegangenen Ergebnisse und berechnen Sie

2+4(9-7)

6-4

Funktion

9

Nach einem
wird der Stack nicht

angehoben, wenn ein

neuer Wert eingege-

ben wird
7

[=]

4

(]

2

6

4

=) Beachten Sie, da
= das Ergebnis von Beispiel 1 die Be-

rechnung in Bei-

spiel 2 nicht beein-

fluBt hat



UPN-Lehrgang 1"

Beispiel 3:

Bestimmen Sie die polare Form der komplexen Zahl 3 + 4i

 

4

ENTER¢

3

STACK Bedenken Sie, dal

STACK der [RS] -
Taste zugeordnetist

Ein Kernpunkt des Programms

Besonders niitzlich ist in diesem Programm die zur Anzeige der Stack-Register ver-

wandte Routine STACK. Vielleicht sollten Sie diese Routine im Rechner gespeichert

lassen, damit Sie bei der Losung Ihrer eigenen Probleme den gesamten Stack anzeigen

konnen.



 

    

12 UPN-Lehrgang

Al1eLBL "CL:= 58 FS?C as

TH" S1 CL¥
G2 CLST Stack I6schen Sz a Eingabe O.
832 GTO 14 52 GTO 14

A4eLEL "1" x léschen wenn Stack- S4elLBL 13
as FS7C as Lift nicht wirksam ist. 55 CF @%S Stack-Lift wirksam
ae CL = SceLEBL 14 machen

a7 1 Eingabe 1 S7YeLBL "STH
ag GTO 14 CE"

a9«LEBL "2 5a =o
18@ FS7?C as Siehe Anmerkung 53 ARCL ¥
11 CL= ead “Fk Y:o- Stack anzeigen
1z = . 61 AECL ¥

12 GTO 14 Eingabe 2 62 “F ZT:
14«LEL "3 632 HRCL 2

1S FS7?C a5 64 “F TT:

16 CL= 6S ARCL TT

Gl Eingabe 3 €& AVIEHW
12 GTO 14 67 ETH

19«LEL "4" cE8eLEBL "ET"

28 FS7?C a5 562 SF as Stack-Lift unwirksam
21 CL= v8 ENTEERT machen

22 4 Eingabe 4 v1 GTO 14

22 GTO 14 r2eLEL "EDU

Z4eLLBL "Sv MN
25 Fs7C as v3 REIDH Zyklisch nach unten
26 CL = 74 GTO 13 vertauschen

27 5 Eingabe 5 To2eLBL "SWH
22 GTO 14 F

29¢LEL "&" VE NOE x und y vertauschen

328 FS7C 8s 7 GTO 14
31 CL= YESeLEL "RUF

32z 6 Eingabe 6 "
32 GTO 14 2 ET Zyklisch nach oben
24eLBL 7" 28a GTO 132 vertauschen
35 FS7?7C as 81<LEL "FL
36 CL= 27 + Addieren

27 7 Eingabe 7 82 GTO 13
32 GTO 14 S84eLEBL "MI"
Z9eLBL "2" 25 -— Subtrahieren

48 F5S7?C a5 26 GTO 13

41 CL= 27eLBL "MU"

$2 = Eingabe 8 28 = Multiplizieren
42 GTO 14 29 GTO 132

44eLBL "32" 9aeLEBEL "DI"
45 FS?C as 31 Dividieren
46 CL= 92 GTO 13

47 = Eingabe 9 93eLEL "CLE
48 GTO 14 "

43eLBL "GO" 94 SF as

ROO Speicher   
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as CL
96 GTO 14
a7eLEL “CHS
M
98 CHS
29 GTO 14

l1gaeLEBL "ST
181 STO 6a
182 GTO 14
1azZ«LEL "RC"
1a4 FS5S7C a5
185 CL=
18& RCL aa
187 GTO 14
19&<eLBL "LST

FS?C 85

CL=
LAST=

GTO 14p
t
p
h

a
a
l

F
g
=
5
0

Wichtige Status-
Informationen:

SpeichergroRe = 001
FIX O
Flags:
FO5 gesetzt = Stack-
Lift unwirksam
F29 geléscht zur
Unterdriickung des
Dezimalpunktes (-kom-
mas)  

Stack-Lift unwirksam
machen und x I6schen.

Vorzeichen wechseln

Speichern.

x l6schen wenn Stack-
Lift unwirksam ist.
Zuriickrufen.

Diese Anweisung
braucht nicht einge-
tastet zu werden.

  
 

 Anmerkung: Es ist praktisch, FS?C einer Taste, sagen wir der [LN ]-Taste, durch (ASN][ALPHA
FS?C [IN] zuzuordnen. Sie verwenden dann um erst FS?C__ in der Anzeige
zu erhalten und nochmal um FS?C 05 zu erlangen. Beachten Sie, daB sich der Rechnerim USER-Modus
befinden muB, da Sie sonst zwei erhalten.   
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Kalenderrechnungen

Dieses Programm berechnet wahlweise Kalenderdaten oder die zwischen Kalenderdaten

liegende Anzahl von Tagen. Entweder wird der Zeitraum zwischen zwei vorgegebenen

Kalenderdaten in Tagen berechnet oder es wird ein Kalenderdatum aus einem Anfangs-

datum und der Anzahl dazwischenliegender Tage berechnet.

Kalenderdaten werden in der Form mm.ttjjjj eingegeben und in der Form MONAT ttjjjj

ausgegeben.

Weiter kann fiir ein Kalenderdatum der dazugehorige Wochentag berechnet und in Text-

form angezeigt werden.

 

SpeichergroRe: 010
 

Nr. Anweisung Wert Funktion Anzeige
 

1 Stellen Sie den Status ein, geben
Sie das Programm ein und schalten
Sie den User-Mode ein

WOCHENTAG

2a Geben Sie ein Datum ein und Datum* (E] Wochentag
berechnen Sie den Wochentag

3a Wiederholen Sie Schritt 2a fiir ein
neues Datum

ANZAHL DER TAGE
ZWISCHEN DEN DATEN

2b Geben Sie zwei der folgenden
Werte ein:

Erstes Datum T1* (a) Tag 1*

Zweites Datum T2" Tag 2°
Anzahl der Tage zwischen den T T
Daten (T)

3b Berechnen Sie einen der folgenden
Werte:

Erstes Datum (A) Tag 1°
Zweites Datum Tag 2°
Anzahl der Tage zwischen den T
Daten

4 Wiederholen Sie Schritt 3b fiir neue
Daten (Werte, die sich nicht ver-
andern, brauchen nicht erneut ein-
gegeben zu werden.)
*Daten werden in der Form mm, ttjjjj
eingegeben und in der Form Monat
tt, jjjj ausgegeben.       
 

Beispiel 1:

Auf welchen Wochentag fiel der 19. Februar 1946?

Tastenfolge: Anzeige:

2.191946 [(€]
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Beispiel 2:

Welches Datum erhilt man, wenn aufden 4. August 1978 10000 Tage dazuaddiert werden?

Tastenfolge: Anzeige:

8.041978[A 10000CE DEC

 

Beispiel 3:

Ein Mann, der am 18. Dezember 1913 geboren wurde, hat einen Sohn, der am 19. Februar

1946 zur Welt kam. An welchem Tag wird der Vater doppelt so alt wie sein Sohn sein?   Tastenfolge: Anzeige:

12.181913 [@

2.191946 Anzahl der Tage.

Die doppelte

2 (x][cl(8] Anzahl Tage nach
dem ersten Datum.

Ein Kernpunkt des Programms

Dieses Programm nutzt die Eigenschaft des ”austauschbaren Dezimalpunktes/-kommas”,

X-Register befindet, wird mit IND X ein Unterprogramm ausgefiihrt, das eine aus

drei Zeichen bestehende Monatsbezeichnung im ALPHA-Register beldf3t. Dann wird der

Dezimalteil der Zahl im X-Register mit 100 multipliziert, das Flag fiir den Dezimalpunkt

geloscht und der Tag und das Jahran den Inhalt derALPHA-Anzeige angefligt. Somit ergibt

ein urspriinglicher X-Wert von 12.251978 eine Anzeige von DEC 25,1978.

Anmerkung: Aufgrund seiner Linge wurde dieses Programm nur unter Verwendung

von ,lokalen Marken” geschrieben. Sollte der Rechner einmal auB3erhalb des Programms

an irgendeiner anderen Stelle des Programmspeichers stehen, kann er mit Hilfe von CAT 1

(siehe Bedienungs-Handbuch) wieder entsprechend positioniert werden.
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aleLEL RH
Bz RCL 04
83 RCL @1
a4 -
as 3
ae GTO Z
a7eLEBL E
a3 RCL @3
83 RCL a1
19 +
11 4
12¢LBL Zz8
13 STO @:2
14 RDH
15 365.25
16 STO B65
17 38.6001
18 STO @6
19 RDN
26 RDN
21 FS?C 2:2
22 GTO 21
23 STO IND

az
24 122.1
25 -
26 RCL @5
27
28 INT
29 STO a3
38 RCL a5
31 =*
32 INT
33 RCL IND

az
34 -
35 CHS
3¢ STO Qa
37 RCL Ge
32
39 INT
48 STO 87
41 RCL G8
42 RLY

43 RCL ae
44 *
45 INT
46 —
47 STO

48 ECL

42 1

S68 RCL

S51 =

QQ
a
o

=
]
0

0  

A Tage berechnen und
Code 3 in die Anzeige
schreiben.

A Tage berechnen und
Code 4 in die Anzeige
schreiben.

Steuercode speichern.

Konstanten speichern.

A Tage in Anzeige
schreiben.

A Tage entsprechend
Steuercode speichern.

Monatstag berechnen.  

52

RCL @7
14

REQ 22
RCL @89
1 E&
-

GTO 25
63eL EBL 21
64
65
66

az
67
68
6%
7a
71
va
v3
74
5S
76
ve
ve
vo
80
81
82
83
34
85
86
87
88
39
ca
21
92
33
34
235
96
7
Ia
3

az
10a
191

RDN
FC? 86
STO IND

ENTER T
INT
STO 67

1 Ez
*

ENTER Tt
INT
STO as

1 E4
*

STO a2
RCL ©67
1
“+

ENTER
1X
Ar
+

CHS
REQ 22
RCL 6%
*

INT
RCL 893
RCL ©85
*

INT
+

RCL @=3
+

»<>» IND

FS?C B&
RTH

182eLBL 25  

Kalenderdaten in die
einzelnen Komponenten
mm.tt,jjjj zerlegen.

Tageszahl berechnen.

 

 ROO = Zwischenspeicherung

RO1 = A Tage

R02 = Zeiger

RO3 = Tag # 1

R04 = Tag # 2

R05 = 365.25

R06 = 30.600
R07 =m

R08 = t

ROY =;
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182 EHTERT 1SZeLEBL 15
184 HERZ IHD 154 "SUNDAY"
A 155 RTH
185 FRC 15€«LBL 15
18 1 EZ 157 "MONDAY"
187 + 158 RTH
182 CF zt 159«LEL 17
189 FI:® 4 158 “TUESDAY
118 ARCL = "

111 FEDH 151 ETH
112 AVIEW 152«LBL 12
113 SF 23 163 "WEDHNESD
114 ETH HY"
115eLEBL 22 154 ETH
11& IHNHT 1e5eLEBL 19
117 5T+ @3 156 “THURSDA
113 12 yr
112 =* 157 ETH
12a — 1o3elLBL 81
121 RTH 169 “JAN
12zeLEBL CC 178 RTH
123 CF 29 171eLEBL az
124 FIx © 1v2 “FEE
125 STO 61 172 RTH
126 FS?C 22 174eLBL 03
127 ETH v5 "MAR
128 ECL 64 176 ETH
129 RCL @aZ= 177eLBL G4
138 — 178 "RFR
1321 STO @1 172 RTH
132 ETH 138eLEL 8&5
13Z=Z«LEBL E 131 "MAY
124 SF ac Wochentag berechnen: 132 RTH
135 SF 2:2 133«LBL 65
135 FECL a5 134 JUN
1327 5 185 ETH
1322 XE@ 2a 136«LEBL @7v
122 RCL IND 137 = JUL
az 18% ETH
i4a 7 189«LEL a=
141 MOD 198 “HUG
142 132 121 RTH
14= + 192«LEL G9
144 SEG IMD 193 “SEF
= 194 RTH
145 AVIEH 195«¢LEL 18
14 ETH 19& “0CT
147 LEBEL 132 137 ETH
142 "FRIDAY" 1958«LEBL 11
143 ETH 199 “HOY
1S5SaeLEL 14 286 ETH
151 “SATURDA Z81eLBL 12
Wo 282 "DEC
152 RTH

Wichtige
Status-Informationen

SpeichergroRe = 010
FIX 4

Verwendete Flags:
FO6
F28  
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Wortratespiel

Dieses Programm ist eine Version des Wortspiels ,,Henker“. Der erste Spieler denkt sich

ein aus sechs Zeichen bestehendes Wort aus und tibergibt es dem Rechner. Der zweite

Spieler versucht das Wort zu erraten, indem er verschiedene Buchstaben probiert, bis

das Wort vollstindig ist. Nach jedem Versuch zeigt der Rechner alle richtig erratenen

Buchstaben an der entsprechenden Stelle in der Anzeige an. Wenn das Wort vollstindig

erraten ist, zeigt der Rechner die Anzahl der benétigten Versuche an.

 

 

 

      
 

SpeichergroRe: 019

Nr. Anweisung Wert Funktion Anzeige

1 Stellen Sie den Status ein und
geben Sie das Programm ein.

2 starten Sie das Programm. WORDS KEY IN WORD
LETTER?

3 Der erste Spieler gibt ein Wort ein |sechs beliebige (R/S]
Zeichen Die bis jetzt

4 Der zweite Spieler errét ein Zeichen. ein beliebiges [Ris] erratenen Buchstaben
Zeichen LE

5 Wiederholen Sie Schritt 4, bis das TTER?
Wort vollstandig ist. Darauf
erscheint DONE in der Anzeige,
dann WORD IS <word>und YOU
TOOK nn GUESSES.

Beispiel:

Geben Sie ,HP-41C”ein und erraten Sie dann das Wort.

Tastenfolge: Anzeige:

WORDS

HP-41C [RS] Beachten Sie,
daB der Rechner

im ALPHA-Modus

anhilt!)
A [Rss]

P [Rs]

C [rs]

H [Rss]

Bm 4 [rs]  
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B 1 [Rs]

BW - [rs]

 

Kernpunkte des Programms

Bei der Entwicklung dieses Programms wurden die zwei Spezialroutinen SPEL und

DESPEL verwendet. Sie dienen dazu, ein Wort aus einer Anzahl Buchstaben aufzu-

bauen und ein Wort in seine Einzelbuchstaben zu zerlegen. In dem endgiiltigen Programm

ist nur noch DESPEL vorhanden, da die Funktion von SPEL im Programm durch eine

Vergleichsroutine fiir Buchstaben iibernommen wurde.

Die Art der Verwendung von SPEL und DESPEL in diesem Programm erfordert, da3

ein Code im X-Register iibergeben wird. Dieser Code bestimmt fir SPEL die Quell-

adresse und fiir DESPEL die Zieladresse der Buchstaben.

Der Code hat folgende Form:

fl. 011 fur SPEL

oder 11.0ff fiir DESPEL

wobei fl das Register fiir den ersten Buchstaben

11 das Register fiir den letzten Buchstaben

und ff =f1-1

ist.

Mit SPEL und DESPEL oder dhnlichen Routinen konnen eine ganze Reihe unterschied-

licher Zeichenketten codiert und decodiert werden. Eine dhnliche Routine wurde fiir das

hexadezimale Umwandlungsprogramm (siehe Seite 28) verwendet.

a1+LeL ~sPE setzt ein geloschtes ateLEL -DE= Speichert den
Le ALPHA-Register PEL” on a=  Zihler ILO
az STO av 32 =TO a7

OZ«LEL GS voraus 232 HSTO a8 rettet das Wort
94 ARCL IND . us A4eLEL @v
ar speichert den Zahler as rettet alle bis auf
as ISG av 96 ARCL aaas Isc ar fl.011 a7 AsTo em den letzten Buch-
a7 RTH setzt das Wort as ASHE staben

. a9 H[HSTO IMD
zusammen; a7 rettet den letzten
wenn es nicht der 19 noe ars Buchstaben

. CTO av

letzte Buchstabeist 12 RTH wenn es nicht der
wird die Schleife letzte Buchstabe
wiederholt ist, wird Schleife

wiederholt
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BieBEL "WOR 42 GTO 8a i anzeigen; sonst
ns 44 + = Leerzeichen anzeigen.
az “EEY IH 45 ASTO =

WORD" Verstecktes Wort d&«LBL 9a
B43 AON speichern. +7 CLA
a4 PROMPT 42 ARCL @9 Einen Buchstaben der
as ASTO as Buchstaben in RO1 bis 49 ARCL Anzeige hinzufiigen.
be © ROG speichern. 58 AsSTO 83
a7 HER “DES 5 AVY IEW
PEL 52 1a
as .32 53 RCL 12
a3 STO 1% 54 +
1a = 55 CLA
11 ASTO a3 56 RARCL %
12 1.61 57 ASTO IND
17 HZEG@ "DEZ= Leerzeichen in R11 =

PEL" bis R16. S52 ISG 12 Schleife sechsmal

14eLEBL "LTT S29 GTO as wiederholen.
FE =a CLA
15 CLA 51 ARCL B88
1&6 ASTOG a3 52 ASTO YW
17 "LETTERT® Der Spieler wird zu == CLA

” einer Eingabe aufge- &4 HARCL a9
12 HOH fordert. £5 ASTO =H Wenn die Worte iden-
19 FROMFT aE H=YT tisch sind, dann DONE.
Ze ASTO 1a Anzahl Buchstaben. &7 GTO 86 Andernfalls eine
1 ISG 17 Initialisieren des Zahlers. £2 FS erneute Eingabe ver-
22 1.08088 Beginn Schleife 6. £3 FSE langen.

22 STO 12 va GTO LTT
24+LEL Ge F-

25 T1eLEBL GG
= ASTO vz “DOHE*"

27 RCL 12 v3 AVIEHW
Zs 1a v4 "WORD I=
23 + Ea

Za CLA v5 HARCL a3 Wort anzeigen.
Z1 ARCL IHD ve tkav
wl F7 AVIEHW

Wenn eine Position v2 FPSE
schon einen Buch- v2 FPSE
staben enthalt wird Ea RCL 17
dieser angezeigt. S1 INT

Sz NOU T00
ko
22 ARCL
84 “F GUESS
ES

25 AVIEW Anzahl Versuche
Wenn richtig geraten 8e RTH anzeigen.
wurde S7<«LEL "IDEZ=

PEL

ROO = Zwischenspeicher RO7 = Zzahler

RO1 = 1.Buchstabe, GW R08 = Verstecktes Wort (GW)
R02 = 2.Buchstabe, GW R09 = Spielers Wort (SW)
RO3 = 3.Buchstabe, GW R10 = Augenblicklicher Buchstabe.
R04 = 4.Buchstabe, GW R11 = 1. Buchstabe, SW

RO5 = 5. Buchstabe, GW R12 = 2.Buchstabe, SW

R06 = 6. Buchstabe, GW R13 = 3. Buchstabe, SW 
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8&8 STO av
89 ASTO Qa
QaeLEL B87
3 1 se "

ARCL 88
ASTO Ba
HSHF
ASTO IND

DSE av
GTO av
ETHW

d
T
N
R
G
M

W
D
0
0
0
0
D

Wichtige Status-Infor-
mation
SpeichergroRe = 019
FIXO
CF 29

Flags:
F29 geldscht,
um Dezimalpunkt
zu unterdriicken

 

Unterprogramm zur
Zerlegung des Wortes
in seine Buchstaben.

  
  R14 = 4.Buchstabe, SW

R15 = 5. Buchstabe, SW

R16 = 6.Buchstabe, SW

R17 = Zahler

R18 = Zéhler  
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Arithmetik-Lehrgang

Dieses Programm erstellt Ubungsaufgaben fiir die vier Grundrechenarten. Sie kénnen

selber den Schwierigkeitsgrad bestimmen und die Wahl der Lektion, ob Addition, Sub-

traktion, Division oder Multiplikation. Eine Lektion besteht aus 10 Aufgaben, wonach

die Anzahl der richtigen Losungen in Prozent angezeigt wird.

Das Programm wird mit [XEQ) TEACH gestartet. Der Rechner verlangt

die groBte in den Problemen zu verwendende Zahl. Nach der Eingabe dieser grof3ten

Zahl und (R/S] erscheint ,,+, -,%, /7 in der Anzeige, wobei der ALPHA-Indikator auf-

leuchtet. Driicken Sie jetzt einfach die goldene Umschalter-Taste, eine der arithme-

tischen Funktionen und [R/S] um mit der Ubung zu beginnen. Der ALPHA-Modus wird

automatisch ausgeschaltet.

Sobald eine Aufgabe gestellt ist, tasten Sie Ihre Antwort ein und driicken Sie [R/S]. Eine

richtige Antwort wird mit YES belohnt, worauf eine neue Aufgabe gestellt wird. Nach

einer falschen Antwort ertont ein unangenehmes Gerdausch und die MeldungNO erscheint

in der Anzeige. Sie konnen jetzt einen zweiten Versuch machen, die Aufgabe zu 16sen.

Der Rechnerzeigt die richtige Losung an, wenn eine Aufgabe zweimal falsch berechnet

wurde und fihrt dann mit der nidchsten Aufgabe fort. Wenn alle zehn Aufgaben beim

ersten Versuch richtig gelost wurden, wird ein Tusch gespielt. Das Programm springt dann

wieder zu der Anzeige ,,+, -,%, /7“ zuriick.

Bei Beginn des Programms steht im X-Register eine Zahl (ein Startwert zwischen 0 und 1)

der die Sequenz der vom Rechner gestellten Aufgaben festlegt. Um eine bestimmte Serie

von Aufgaben zu wiederholen, wird einfach derselbe Startwert verwendet. Wird kein Start-

wert eingegeben, verwendet der Rechner die gerade im X-Register enthaltene Zahl.

 

SpeichergroBe: 010
 

 

Nr. Anweisung Wert Funktion Anzeige

1 Stellen Sie den Status ein und
geben Sie das Programm ein.

2 Geben Sie einen Startwert
(0 =<Wert< 1) ein und starten Sie
das MAX NUMBER?

Startwert TEACH
3 Geben Sie die groRte zu ver- +,3%?

wendende Zahl ein. N [Ris]
Angezeigte Auf-

4 Wahlen Sie eine Lektion gaben:

Addition + R/S (ni) + (na) = 2
Subtraktion = [R/S (Mm) = (ng) =?
Multiplikation X [R/S (ni) ¥(ng) = 2
Division / [R/S] (Mm) (ng) =?

5 Tasten Sie Ihre Antwort ein. Antwort [Rss] YES oder NO

6 Nach 10 Aufgaben erscheint die
Anzahl der richtigen Lésungen in
Prozent. Sie konnen fiir eine weitere
Lektion mit Schritt A fortsetzen. (Treffer)% RIGHT       
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Beispiel:

Geben Sie einen Startwert von .021946 ein und iiben Sie dann Subtrahieren, wobei Sie

einen Hochstwert von 14 verwenden.

Tastenfolge: Anzeige:

.021946

TEACH

14 [Rss]

HB © [rs]

7

5
B

BH
B
B

BE
BE

BE
B

8

 
Kernpunkte im Programm

In diesem Programm wird in einer kombinierten Anwendung gezeigt, wie der Rechner

ein eingegebenes ALPHA-Zeichen fiir einen indirekten Unterprogrammaufruf und eine

Textausgabe verwendet.
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Wihrend des Ablaufs des Programms wird vom Anwender das Symbol +, -, * oder /, ab-

hingig von der Art der durchzunehmenden Lektion, als Eingabe verlangt. Das Programm

speichert dieses Symbol im Register 06, erzeugt dann zwei Zahlen und fiihrt das Unter-

programm aus, dessen Bezeichnung in R06 gespeichert ist. Dasselbe Symbol wird dann

zuriickgerufen und fiir den Aufbau der Anzeige verwendet, um die Art der Lektion an-

zuzeigen.

Das Programm enthilt ferner einen interessanten Zufallsgenerator. Der Generator

rn+1 = FRC (9821 X 1, +.211327)

wurde in einem Programm von Don Malm in der HP-65 Anwenderbibliothek gefunden.

Der Generator besteht den Spektraltest (Knuth, V2, § 3.4) und da die Parameter dem Lehr-

satz A (op. cit. S. 15) geniigen, werden unabhingig von der Wahl von r; eine Million

unterschiedliche Zufallszahlen zwischen 0 und 1 erzeugt.

Da der Zufallsgenerator Zahlen zwischen 0 und 1 erzeugt, miissen diese Zahlen weiter-

verarbeitet werden, um die fiir die arithmetischen Probleme erforderlichen Ganzzahlen zu

erhalten. Indem die Zufallszahlen mit einer Ganzzahl N multipliziert werden, und dann nur

der ganzzahlige Teil verwendet wird, konnen Zahlen zwischen 0 und N-1 erzeugt werden.

In diesem Programm wird die vom Anwender angegebefne Hochstzahl plus 1 verwendet,

um Zahlen zwischen 0 und dieser Hochstzahl zu erzeugen.
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PlelLBL “TER 42 FS7?C 88 Wenn 2. Versuch, dann
CH" ~ 4% GTO aa nachste Aufgabe
gz CF 29 Initialisierung. 44 SF O06
83 FIX a 45 1

a4 STO Ga 46 ST+ a9 Anzahl der falschen
BS5eLBL HR 47 GTO "TRY Antwort erhéhen und
ae "MAX HUM Eingabe der groRten - Aufgabe wiederholen.

BER" Zahl. 4Z«LLBL ©a

av PROMPT 49 ARCL 85 Richtige Antwort

as 1 S58 ARCL ©6 [anzeigen
ae + 51 ARCL a2
16 STO G4 52 “F=-
11eLEL "AGH Marke fiir Einsprung. 53 ARCL B83

" 54 AVIEMW
12 a 55 GTO a8
12 STO gg SeelLBL "YES

14 STO a9 "

15 18 57 CF “8
1 STO a7 52 YES“ YES” anzeigen.
17 "+. —-. =* Frage nach Lektion. Sa AVIEW

ST ea 1 Anzahl derrichtigen
12 AON &1 ST+ @s Antworten erhéhen.
19 FROMFT &2+LBL QO
28 AOFF 63 DSE @7 Wenn nicht fertig,
21 ASTO Bc 64 GTO @9 Schieife wiederholen.

Z2Z2<«LEL @% Anfang der Schleife. 65 RCL a9
23 XEQ "RHD 66 X=@87T Wenn alle Antworten

Me Operanden erzeugen. 67 XKEQ "FF" |richtigwaren, Tusch
Z4 STO Baz 68 RCL @as8 spielen.
29 ¥EQR “RHI 59 .1

re va ~-
Z2& STO as v1 CLA
27 RCL Bz TZ ARCL XK
28 HER IHD Problem erzeugen. v3 "FX RIGH |Anzahl der richtigen

aE T* Antworten in % an-
Z9eLEBL "TRY v4 AVIEHW zeigen.

TS PSE
28 ARCL 85 ve PSE
21 ARCL 8s 77 GTO "AGH |Nachste Aufgabenserie.

322 ARCL a2 '
23 Ie Problem stellen. °s *LEL + Eine + Lektion

25 RCL B83 8&8 STO B63
3&6 ®K=%7 81 LRASTH

37 GTO "YES I 8z =
. Wenn richtig, dann 832 LASTY

2s “HO - ~YES". 84 CLA
29 AVIEMW 85 RTH
468 TOME 2 36eLBL "-—"
41 TONE 2 a7 - Eine — Lektion.

ROO = Zufallszahl RO5 = n1

RO1 = nicht verwendet RO6 = Art der Lektion

RO2 = n2 RO7 = Zahler

RO3 = Antwort RO8 = Anzahl der richtigen Antworten

RO4 = 1 + Hochstzahl R09 = Anzahl der falschen Antworten  
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88 X<=@a7
89 XER 406
98 STO a3
91 LASTH
= +

2 LASTH
4 CLA
5 RTH
6+BL @a
7 CHS

& RCL az
3 W<> 85

»ni> az
181 EDH

RTH
183eLBL "x"

184 =#*
185 STO 83
186 LAST
187 ~
188 LAST
189 CLA
116 RTH
111eLBL =~"
112 HY

STO a3
+:

CLA
ETH

+LBL

D
o
b

eb
p
e

hh
p
t

W
f

ECL aa
agai
#:

.211327
+

FRC
STO Ba
SORT
RCL a4

128 =*
129 INT
1386 RTH
131<LBL
132 TONE
133 TONE
134 REQ
135 XEOQ
13e¢ TONE

b
b

p
h

p
h

p
b

p
k

p
b
p
b
k

p
k

T
T

p
k

p
h

p
k

p
d

p
k

p
b

T
b

®
@
0

re
P
I
P
P
I

TO
TO

FO
MY
=

W
O
O
W
o
m  

Eine * Lektion.

Eine/ Lektion

Zufallsgenerator

Zahl transformieren.

Spielen einer Melodie.  

137
138

TONE
TONE

139 TONE
148 TONE
141 TONE
142 TONE
143 TONE
144 TONE
145 XEQ
146 XEQ
147 TONE
148 TONE
149 XEQ
158 TONE
151 TONE
152 XEQ
153 TONE
154 TONE
155 RTH
15S6eLBL
157 R4>Y
158 =R<>Y
159 =HI>Y
16@ Xx<>Y
161 RY
162 HY
163 RTH

0
M
N
O
N
M
O
D
N
O
O
O
W
D
D
M
D

Wichtige Status-
informationen:
SpeichergroBe = 010
FIXO
CF 29

Flags:
FOO gesetzt,
wenn Antwort falsch

F29 gel6scht zur
Unterdriickung des
Dezimalpunktes  

Unterprogramm als:
Zeitschleife.
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Hexadezimal-Dezimal Umwandlung

Dieses Programm wandelt Zahlen zwischen Hexadezimal- und Dezimalsystem um. Es

konnen ganzzahlige Dezimalzahlen bis 1048575 und ganzzahlige Hexadezimalzahlen bis

zu FFFFF umgewandelt werden.
 

Speichergrofe: 021
 

 

Nr. Anweisung Wert Funktion Anzeige

1 Stellen Sie den Status ein und
schalten Sie in den USER-Modus.

2 Initialisieren Sie den Rechner. IY READY

3 Um eine Dezimalzahl in eine Hexa- E
dezimalzahl umzuwandeln, tasten
Sie die Zahl ein. D H

4 Um eine Hexadezimalzahl in eine (E)
Dezimalzahl umzuwandeln, tasten
Sie die Zahl im ALPHA-Modus ein. H D

5 Um die Zahl wiederin Ihre (E]
urspriingliche Form umzuwandeln,
driicken Sie einfach nochmal E. H oder D

ANMERKUNG:
D stellt eine ganzzahlige Dezimal-
zahl kleiner als 10485760 dar
H stellt eine ganzzahlige Hexa-
dezimalzahlkleiner als 1000000dar        

Beispiel 1:

Wandeln Sie 12319 in eine Hexadezimalzahl um.

Tastenfolge Anzeige Kommentar:

LY Programm-

123 [E] initialisierung

 

Beispiel 2:

Wandeln Sie 12316 in eine Dezimalzahl um.

Tastenfolge: Anzeige:

123 [E

 

Kernpunkt im Programm

Dieses Programm verwendet die beiden bei Ziffern- und Zeicheneingabe aktiven Flags

22 und 23, um zu entscheiden, ob die eingegebene Zahl die Basis 10 (dezimal) oder 16

(hexadezimal) hat. In der ersten Programmzeile wird F22 {iberpriift, um festzustellen, ob

Ziffern eingegeben wurden. Wenn dies der Fall war, wird Flag 23 gel6scht, so daB das

Programm mit Schritt 6 fortsetzen kann. Wenn Flag 22 nicht gesetzt ist, wird Flag 23 ge-

priift, wonach das Programm nach LBL 04 verzweigt, wenn Zeichen eingegeben wurden.

Die Flags werden anschlieBend so gesetzt, daB eine automatische Riickumwandlung statt-

finden kann.
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a1 58 =H=yT ~ Wenn Zeichen Null,
= 51 GTO as Schleife 5 wiederholen.
az SZeLEL @a&
az 3 52 RCL IHD
a4 S57 23 Wenn Alpha-Eingabe, 13

a5 GTO ad GTO Marke 04. 54 H=YT7 Codierte Hexa-Zahl
ae STO 193 Dezimal in codierte SS GTO av aufbauen.
A7 HERD az Hexa-Zahl umwandeln = FRIDH

as + S57 ISG 1s
a9«LEL G1 Schleife 1 SSeLEL Ga

18 LASTH S59 GTO aa
11 ISG 15 Inkrementiere Zahler cdeEL a7
1zeLEL a8 Pseudo-Marke wird 51 RCL 1:3
Z 1 EZ ubersprungen. 2 RCL 17

14 a2 IIHT

15 IHT a4 1ats
16 #=@7 Schleife 1 wiederholen, AE

Tv GTO 81 so lange Ziffern vor- SE ST+ 12 Bis zu 5 Hexa-Zeichen
12 CLA handensind. £7 ISG 17 zéhlen.
12 LASTH a2 GTO as
2a¢LEL G3 Anfang Schleife 3 c3eLEL a= Routine zur
21 1 EZ Ta 1a Speicherung von Kon-
22 * Hexa-Zahl aufbauen. T1 STO 1% stanten in den richtigen
22 HARCL INI Tz 1 Registern und Vorberei-
wd TE STO 17 tung zur Umwandlung.

24 FRC v4 a
25 DSE 16 Schleife 3 wiederholen TS STO 16
Ze GTO a3 bis R16 Null ist. TE 1 EZ

27 SF zZ3 TT STO 2a
28 ASTO = Hexa-Zahl anzeigen. cE = 23

29 BEEF 3 03
Za RTH 268 1s
Zl1eLEBL B94 31 za
ZZ ASTO 15 Hexa-dezimal Um- 22 i=
23 .@aaza:z wandlung vorbereiten. 53 ag

34 STO 17 34 19 Anfang Schleife 10.
25 a 25 1a Umwandlung von
Fe STO 19 3 RC Za einem Zahlensystem in
E7eLEL @sS Anfang Schleife 5 S70 das andere.

322 | 28 STO 1
FZ STO 18 2% FEC

4a 98 RCL zo
41 ASTO YY Hexa-Zahl zerlegen. 21 +

4Z ARCL 16 32 RCL 1%
42 ASTO 16 FZ 0+
44 ASHF 24 ST+ 16
45 ASTO = 35 RCL 18
dE H=K7 Wenn Leerzeichen, 9 ST+ 17

T GTO az Schleife verlassen. a7 FECL 19

42 CLA 22 IHT
49 ASTO VY 32 Hx? Wenn nicht fertig,

ROO = “0” R06 = “6”

RO1 = “1” RO7 = “7”

R02 = “2” R08 = “8”

R03 = “3” R09 = “9”

R04 = “4” R10 = “A”

R05 = “5” R11 = "B”  
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166 GTO 19 Schleife 10 wiederholen
181 ¥<> 16
182 CLA
183 Fs?C 23
184 BEEF
18S RTH
186+LBL RH Initialisierungsroutine
187 CF 22

189 a
118 ASTO Ga
111 =-1~
112 ASTO 91
113 2
114 ASTO az
115 3

116 AST a3
117 =4~
118 ASTO G4
i132 “ge

126 ASTO BS
121 "6"
122 AST ac
123 =7¢"
124 ASTO a7
125 Il =

126 AST as
127 =9-
128 ASTO G9
129 “Aq

13a ASTO 18
131 "B*"
132 ASTO 11
133 C-
134 AST 12
135 “Ti

136 ASTO 13
13¥ “E*"
138 AST i4
139 “F*"     
Wichtige Status-Information
GroRe = 021
FIX 0

Flags:
F22 Zifferneingabe
F23 ALPHA-Eingabe

R12=,C"
R13 =,D" R17 = Schleifenzahler, Ziffernzédhler
R14 = E” R18 = Basiskonstante, Schleifenzéhler
R15 =F” R19 = dezimalcodierte Zahl wird hier aufgebaut
R16 = ALPHA R20 = Basiskonstante   
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Finanztechnische Berechnungen

Mit diesem Programm wird Ihr HP-41 C in einen leistungsfihigen Finanz-Rechner

umgewandelt. Das Programm berechnet die Variablen, die im Zusammenhang mit Cash-

Flow-Problemen auftreten, die sich durch das untenstehende Diagramm darstellen lassen.

 

PV

N Raten

Zahlungseingénge ———
werden
positiv 1 2 3 N
angegeben. i !

Zahlungsausgéange | | : | | | | |
werden
negativ PMT

angegeben. |

|

FV

PV = Gegenwirtiger oder Barwert des Kapitals, Hohe eines Darlehens,einer Investi-

tion usw.

I = Periodenzinssatz

N = Anzahl der Zins- oder Zahlungsperioden

PMT = Ein- oder ausgezahlter Ratenbetrag, Annuitit

FV = Endkapital, Endbetrag, Hohe der Ersparnisse usw.

In der Abbildung wird der Cash-Flow einer Annuititentilgung eines Darlehns aus der

Sicht des Kreditnehmers gezeigt. Vom Standpunkt des Geldgebers werden PV als negativ

und die Annuitdtenzahlungen als positiv angegeben. Durch einen Vorzeichenwechsel der

Variablen PV, PMT, und FV konnen eine Reihe unterschiedlicher Probleme des Cash-

Flows beriicksichtigt werden.

Untenstehend sind die Cash-Flow-Diagramme fiir die vier grundlegenden, bei Zinses-

zinsrechnungen auftretenden Probleme zusammen mit der im TextverwendetenTermino-

logie angegeben.

Hypotheken Hypotheken
Leasing Leasing mit Restwert
Annuitatentilgung von Darlehen Leasing mit Wiederverkaufswert
Annuitaten Annuitatentilgung von Darlehen

I
m
m
o

Brutto-Wachstum Ratensparen
Sparkonten Rentenversicherungen
Abschreibungen Annuitéaten
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Die fiinfTasten in der obersten Reihe ( [A] bis (E] ) werden zur Eingabe der finanztechnischen

Parameter verwendet. Wenn Sie drei der Parameter eingegeben haben und eine der zwei

tibrigen Tasten driicken, wird der entsprechende Wert berechnet; wenn Sie vier der Para-

meter eingegeben haben, wird durch Driicken der letzten Taste der entsprechende Wert

berechnet.

Um den Wert einer der fiinf Variablen festzustellen, wird und die entsprechende

Taste gedriickt. Mit der TastenfolgeM (A] k6nnen alle in diesem Programm verwendeten

Speicherregister geloscht werden. Wenn die Register auf diese Weise gelGscht werden,

erscheint in der Anzeige der Text N, I, PV, PMT, FV, um den Anwender auf die Funktion

dieser Tasten aufmerksam zu machen.

Literatur:

Mehr iiber Cash-Flow-Analyse kann in Grant, E.L. und Ireson, W.G., Principles of

Engineering Economy, Fourth Ed. The Ronald Press Company, New York 1964 nach-

gelesen werden.

 

SpeichergroBe: 010
 

Nr. Anweisung Wert Funktion Anzeige
 

1 Stellen Sie den Status ein, geben
Sie das Programm ein und
schalten Sie den Rechner in den
User-Modus.

2 Loschen Sie die im Programm
bendétigten Register.

[| > N, I, PV, PMT, FV

3 Geben Sie die bekannten
GroRen ein:

Anzahl der Perioden N
Periodenzinssatz in Prozent |

Barwert PV*
Ratenbetrag PMT"
Endwert FVv*

PV
PMT
FV

4 Berechnen Sie die gesuchte GroRe:
Anzahl der Perioden
Periodenzinssatz
Barwert
Ratenbetrag
Endwert

N = (N)
1=()%

PV = S(PV)*
PMT = S(PMT)*
FV = S(FV)*M

E
R
E
m
o
]

5 Gehen Sie nach Schritt 4, um
eine beliebige Variable erneut zu
berechnen oder gehen Sie nach
Schritt 3, um eine oderalle
Variablen zu andern.        

* Positiv bei Zahlungseingangen, negativ bei Auszahlungen.
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Beispiel 1:

Ein Ehepaar erwirbt ein Haus, das $ 50,000 kostet. Wie hoch sind die monatilichen Zah-

lungen eines 8,5%igen Darlehens von $ 40,000 {iber einen Zeitraum von 30 Jahren weniger

einem Monat?

Tastenfolge: Anzeige:

BA 40000 [©

8.5 [ENTERY) 12 [5] [B)

30 [ENTERY 12 [x] 1 [5 [A] DO

   

Beispiel 2:

Das Ehepaar von Beispiel 1 verkauft sein Haus nach 18 Monaten fiir $ 25,000. Zu welchem

Jahreszins hitte das Ehepaar seine urspriinglichen § 10,000 und die monatlichen Zahlun-

gen von $ 307.75 anlegen miissen, um nach 18 Monaten einen Endwert von $ 25,000 zu

erhalten?

Tastenfolge: Anzeige:

18 (A)

25000 [Eg]

10000 [CHS] [C] Monatszinssatz

12 [x Jahreszinssatz

 

Kernpunkt im Programm

In diesem Programm wird eine Technik der ,austauschbaren Losung® verwendet. Jede

der fiinf Variablen in der Gleichung kann als Ausdruck der anderen vier Variablen ange-

geben werden. Die fiinf Tasten in der obersten Reihe werden sowohl zur Abspeicherung

der Eingabedaten als auch zur Berechnung der Ergebnisse mittels folgender Programm-

struktur verwendet.

Marke £ Eine der Marken A-J oder a-¢

STO r Die Variable wird im Register r gespeichert

FS?C22 Das bei Dateneingabe aktive Flag wird gepriift u. geloscht.

RTN Ende der Berechnung, wenn hier Daten eingetastet wurden.

| Berechnung des Wertes der Unbekannten.

STO r Speicherung des berechneten Wertes.

| Anzeige des neuen Wertes.

RTN

Dieser Baustein kann beliebig oft, je nach Anzahl der Variablen, wiederholt werden.
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altel EL H
az STO ail

AZ Fz7C 2
B84 RTH
85 ECL a4
ae RCL 93
a7
as STO wg
89 RCL v5
19 -
11 ECL B2Z=
12 RCL QQ
12 +
14
15 LH
16 RCL @A=
17 LH1+>=
18 ~
19 =T7TO @1
za =
21 ARCL =
Z AVIEW
2 RTH

z4«LBL E
25 STO az
= 1 EZ

 

   

   

 

N speichern
Anhalten, wenn es sich
um neue Daten handelt.
Andernfalls neues N
errechnen.

Neues N anzeigen.

| und einige Funktionen
von | speichern.

  

S51 HES
S52 RCL ©4
S53 RCL ©1
S54 *
S55 RCL a3

55 +
ST ABS

S59 RCL B94

68 RCL @ai1
= 1 #*

£2 RCL Aa5

a3 +
4 HES
AS RCL B83
aE B=
ev
es

a9

H

+

E
H 5

m A =

d
o
d
m
d
d
d
s
d
)

my a

1

4

9

a

2 STO a2 FE

21 79 FR
Za + ca +
1 STO avy 1 RCL a5
2 RCL Bz 22 RCL a=

22 FS?C 22 Anhalten, wenn es sich 232 0*
34 ETH um neue Daten handelt. 4 +

=5 RCL B84 Andernfalls, wenn a5 RCL a=

IE AFEdT PMT = O, neues ge RCL B87

27 GTO ai | durch einfache Formel 27
23 RCL BS berechnen. 28 RCL B91

29 RCL a= 29 #

40 Qa STD Bac

41 CHS a1 1

42 RCL ©&1 az RCL Ac

od 943 -

34 RCL B82

96 —
"a a7 RCL a4

ss] 28 RCL 8%

31 29

a5 Sonst neues| nach 10a +
Newtons-Methode 181 RCL ©5
berechnen.

 

 
Anfang Schleife.

  ROO = verwendet
RO1 =n
RO2 =i
RO3 = PV
R04 = PMT
RO5 = FV

RO6 = verwendet
RO7 =1+i/100
RO8 = verwendet
RO9 = i/100  
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182 RCL 8£ 154 AVIEMW
183 * 155 RTH
164 -— 1SeeLBL E
185 . 157 STO a5 FV speichern.

186 ST— a9 158 FS?C 22 Anhalten wenn es sich
187 HB= 159 RTH um neue Daten handelt.
188 1 E-7 W. I nicht Klein ist 168 XEQ a= Andernfalls neuen FV
189 X{=Y7 Schleif Td ho 161 RCL a4 berechnen.
118 CTO 8& chieife wiederholen. 162

111 RCL 89 163 rCL a3

112«LBL 9g 164 +
1c 1 EZ 1€5 RCL AS
114 * 166 ~
115 STG Baz 167 CHE
116 "I=" Neues | anzeigen. 168 STO as

117 ARCL x 169 “FV=%"
118 “k= 178 ARCL ¥
119 RAVIEH 171 AYIEMW
128 RTH 172 RTH Unterprogramm zur
1Zz1eLBL C 173eLBL 9=& Berechnung von
122 STO az PV speichern. 174 1 n
123 FS?C 22 Anhalten wenn es sich 175 HER B89 i
124 RTH um neue Daten handelt. 176 RCL 91 1 + —

125 RCL a4 Andernfalls neuen PV 177 CHS 100
126 =EQ a= berechnen. 172 Yt

127 * 179 STO a=
128 RCL 85 1560 — 1+

129 RCL ag 121 RCL 8% To
128 =* 122 ~

121 + 1832 RTH EE
132 CHS 184«LEBEL a9 Unterprogramm
133 STO a= 185 RCL @% zur Berechnung von
124 "FVY=%" 126 1 1+i/100
135 ARCL = Neuen PV anzeigen. 187 +
136 AVIEH 188 STO Af

137 ETH 189 RTH
132«LBL TI 190eLEBL a
139 STO G4 PMT speichern. 191 CL¥
148 F5S7?C 22 Anhalten,wenn es sich 192 STO ai
141 RTH um neue Daten handelt. 193 STO B2
142 XEQ 8% Andernfalls neuen PMT 194 STO G3
143 17% berechnen. 195 STO B94

144 RCL @QZ= 196 STO B85
145 RCL @aS 197 STO a9
146 RCL A= 198 “"H, I.

147 * Vv. PMT.F*"
148 + 199 "FY"
149 =#* 2808 RAVIEW
158 CHS 281 RTH
151 STO 84
152 “PMT=%"
153 ARCL ¥ Neuen PMT anzeigen.   
  Wichtige Status-

Informationen:
GroRe = 010
FIX 2

Flags:
F22 Zifferneingabe
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Nullstellenbestimmung

Dieses Programm ermittelt die Werte einer unabhingigen Variablen x, fir die eine

Funktion dieser Variablen gleich Null ist. Diese Werte werden als Nullstellen dieser

Funktion bezeichnet. So wird beispielsweisefiir die Gleichung

f(x)=2x-6

X = 3 als Nullstelle bezeichnet, weil

f3)=2%X3-6=0

ist.

Es gibt eine ganze Reihe von Verfahren, mit der die Nullstellen einer Funktion errechnet

werden koénnen. Diese Algorithmen benétigen im allgemeinen einen Anfangswert fiir die

Nullstelle als Ausgangspunkt fir die Iteration. Das iterative Losungsverfahren bestimmt

dann laufend bessere Funktionswerte, bis eine ausreichend genaue Losung erreichtist.

Einige Algorithmen konvergieren nicht gegen eine Losung, so dal die Iteration nicht ab-

bricht. Wieder andere gewihrleisten zwar eine LoOsung, konvergieren aber nur sehr

langsam.

Der in diesem Programm verwendete Algorithmus ermittelt in jedem Fall die Nullstelle

einer Funktion, wenn die Anfangswerte beiderseits einer ungeraden Anzahl von Null-

stellen vorgegeben werden. Wenn diese Anfangswerte nicht richtig beiderseits einer Null-

stelle liegen, miissen neue Werte gewihlt werden. Der Anwender mul} also einiges tiber

seine Funktion wissen, bevor er dieses Programm anwendet, wenn er Gewahr haben will,

daB die Iteration schnell ist und gegen eine Nullstelle konvergiert.

Vor der Ausfiihrung des Programms miissen Sie die Funktion programmieren, deren

Nullstelle Sie bestimmen wollen. Dies geschieht, indem Sie (¢] [] driicken und
dann die Funktion eintasten. Mit der Tastenfolge ROOT starten Sie dann das Pro-

gramm. Die erforderlichen Eingaben bestehen aus der von Ihnen verwendeten Funktions-

bezeichnung und den beiden Anfangswerten. Wenn beide Anfangswerte Funktionswerte

auf derselben Seite der x-Achse zur Folge haben, erscheint kurz die Meldung ,,F1* F2 >0¢,

und die Eingabe fiir die Anfangswerte mull wiederholt werden.

Das Programm selber benotigt die Register 01 bis 07, so daB Register 00 und alle von Re-

gister 07 aufwirts verfugbaren Register bei der Programmierung der Funktion verwendet

werden konnen. Das mit Text versehene Ergebnis wird angezeigt, wenn der Wert der

Funktion 107° unterschritten hat. Beim Eintasten des Programms kann einfach ein anderer

Wert eingegeben werden, um die Rechengenauigkeit zu erhéhen.

Literatur:

Der hier verwendete Illinois-Algorithmus ist in M. Dowell & P. Jarratt ,A modified regula

falsi method for computing the root of an equation“ BIT 11 (1971) S. 168-174 beschrieben.

Ein dhnlicher Algorithmus, der etwas schneller konvergiert, stammt von denselben

Autoren M. Dowell & P. Jarrat ,The Pegasas method for computing the root of an

equation“ BIT 12 (1972), S. 503-508.
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SpeichergréRe: 008
 

Nr. Anweisung Wert Funktion Anzeige
 

1 Stellen Sie den Status ein und
geben Sie das F'rogramm ein.

Tasten Sie Ihre Funktion ein.
Verwenden Sie dabei einen
globalen Namen (d.h. nicht A-J,
a-e oder 00-99).

3 Starten Sie das Programm ROOT |FUNCTION NAME?

Geben Sie die Bezeichnung =
4 Ihrer Funktion ein. Name R/S GUESS1=?

5 Geben Sie den ersten Anfangs- X1 R/S GUESS2="?
wert ein.

6 Geben Sie den zweiten Anfangs- X2 R/S X= (ROOT)
wert ein.
Entweder zeigt der Rechner v
jetzt eine Losung an oder das F1% F2>0
Programm kehrt nach Schritt 5
zurick.        

Beispiel 1:

Ermitteln Sie einen Wert x, so daB} die Gleichung R(x) = x3 - 6x? + 11x - 1 = 0 erfiillt ist. Be-

achten Sie, daB eine Skizze des Graphen aufeine Nullstelle zwischen 0 und 1schlieBen 1a6t.

Tastenfolge Anzeige

BH (679): (Prew]
WB (usL](AHA] R(ALPHA]
(ENTER?) (ENTER) (ENTER) 6(=] (x)
1"MEEIE.

ROOT (ALPHA ]
RES)
0 (R/S)
1 (R/S)

 

 

 

GET CE
0 Fee

Sp pe ut

 

| '

Beispiel 2:

Bestimmen Sie die Nullstelle der Gleichung W(x) = sin(x - 3) - cos (2x + 60) , die

zwischen 200 und 300 Grad liegt.
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Tastenfolge Anzeige

Bm (670) (=](-] (Pram)

WAVE (ALPHA
30(=)(sV] 04

2x] eo(x)(cos)(=) m

ROOT
WAVE (R/S)
200 (R/S)

300 (R/S)

 

ne iCloe,
we 5

Pend

 

pe en rr - ey en wr —~ 5 = “rn wt vl i TIE Lo -

wet FO UT Pree CFT 00) al gO 0 CT eed TRL Pee OR
woeeed speed speed speed aed peed 0) ATL) 0G] Kx “

 

Kernpunkt im Programm

Das Programm verlangt vom Anwender die Bezeichnung der programmierten Funktion.

Diese Bezeichnung wird gespeichert und die Funktion jedesmal indirekt ausgefiihrt, wenn

sie im Programm benétigt wird. Beachten Sie, da die AON-Funktion vor dem PROMPT

ausgefiihrt wird, so daB der HP41C im ALPHA-Modus anhilt. Die AOFF-Funktion mufl

allerdings vor dem niachsten PROMPT ausgefiihrt werden, da sonst der ALPHA-Modus

weiter wirksam bleibt. Mit den AON- und AOFF-Funktionen kann der Modus, in dem der

Rechner anhilt, leicht gesteuert werden, um den Anwender noch einmal an die Art der

erforderlichen Eingaben zu erinnern und ALPHA-Eingaben zu erleichtern.

Wenn die Funktionsbezeichnung im Register 3 gespeichert ist, kann das Programm die

Funktion jedesmal mit XEQ IND 03 ausfiihren. So muB bei der Anwendung des Pro-

gramms auf mehrere Funktionen nicht etwa die ganze Funktion geindert, sondern nur

die entsprechende Funktionsbezeichnung eingegeben werden.

FUNCTION NAME?

AON
PROMPT Textausgabe, der Rechner hilt im ALPHA-

Modus an.

ASTO 03 Die Funktionsbezeichnung wird in Register 3
: gespeichert.

AOFF Schaltet den ALPHA-Modus aus.

. Fiihrt das Programm, dessen Bezeichnung im

XEQ IND 03 R 3 steht,aus.
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T
1
) MA

- '-

  

 

=

 

HleLEL “FOF

Hz “FUHCTIO

MAME>

HZ HOH

a4 FROMFT

RAS HOFF

de ASTO 832

A7eLEL RH

As "GUESS 1 =

FROMFT

=Tio ai
"GUESSZ2=l

a
l

=

   

12 FROMFT
12 STO az

14 FRCL ©1
15 STO a4

1& EQ IHD

17 STO a5
12 RCL a2
19 STO a4
Za HER IND

21 STO Bag
22 ECL aS

+:

=Ear
25 GTOo as
Z2e+LLEBEL B09
27 RCL az
22 RCL az

2% FECL a1
2a —
21 RCL ac
= FRCL a5

3 ae

= TO ag
29 HER IHD

4a STO av

41 ==a7
4z2 GTO a4
432 HES  

Der Rechner verlangt
die Funktions-
bezeichnung.

Anfangswerte
speichern.

Anfang der Schleife.

Neues x.

Wenn f(x) = 0,
dann fertig.  

    

$e GTO a4
47 RCL av
4S RCL ae
43

Si FE
S1 GTO a1

S22 RCL az
SZ STO @ai1
S4 RCL as
SS STO as
SceelLEL az
SY RCL a4
SE STO az
53 RCL av
al STD as
a1 GTO aa
celLBL @1
[=

ad ST. Aas
eS GTO az
accel EL B84
a7 =
aE a4
a2 PROMFT
TaeLEL 89%
1 Fl+F2>a

£
0
)

M
O

Gl ~
~

iz I=)
=
=

Wichtige Status-
Information:
SpeichergroRe = 008
DEG
FIX 4

 

Grenzwert

Wenn | f(x) | <1 E-10,
dann fertig.

Neue Anfangswerte
gemaR den Bedin-
gungen deslllinois-
Algorithmus auswahlen.

Fertig.

Antwort anzeigen.

Fehlermeldung.

Ruacksprung zur
Eingabe.

 

 ROO = nicht verwendet

RO1 = X1

R02 = X2

R03 = Name

R04 = X
R05 = f(X1)

R06 = f(X2)

R07 = f(X3)

 

a4
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Kurvenanpassung

Dieses Programm ermoglicht die Anpassung folgender Kurven an vorgegebene Werte-

paare (X;,y;),i=1,2...,n:

1. Gerade (lineare Regression): y = a + bx.

2. Exponentialfunktion: y = ae? (a > 0),

3. Logarithmusfunktion: y =a + b In x,

4. Potenzfunktion: y = ax? (a>0).

Die Regressionskoeffizienten a und b werden durch die Losung des folgenden dquivalen-

ten linearen Gleichungssystems ermittelt:

An + BSX, = 3Y,

AZX, + BX? = 2Y.X;

Die Beziehung der Variablen ist folgendermaBen definiert:

Regression A B Xi Y;

Gerade a b Xi Yi

Exponentialfunktion In a b Xi Iny,

Logarithmusfunktion a b Inx; Yi

Potenzfunktion In a b Inx, Iny;,

Das BestimmtheitsmaB ist folgendermaBen definiert:

ASY, + bX, Y, — - CY)?
 RZ =

S(Yp) — Se CY,

Lineare Regression Exponential-Kurvenanpassung

 

y= a+ bx
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Anpassung einer Potenzfunktion Logarithmische Kurvenanpassung

y

y=axP y

y=a+blinx

 
   X / X

Anmerkungen:

1. Im Programm wird die Methode der kleinsten Quadrate entweder aufdie urspriinglichen

Gleichungen (Gerade und Logarithmusfunktion) oder aufdie transformierten Gleichun-

gen (Exponential- und Potenzfunktion) angewandt.

2. Fiir negative Werte von x; oder fiir x; = 0 erfolgt im Fall der logarithmischen Kurven-

anpassung eine Fehlermeldung. Das gleiche gilt fiir y; bei der Exponential-Kurvenan-

passung. Bei der Verwendung einer Potenzfunktion miissen sowohl alle x; als auch y;

positiv und von Null verschieden sein.

3. Wenn die Differenz zwischen x- und/oder y-Werten klein wird, nimmt die Genauig-

keit der Regressionskoeffizienten ab.

 

 

 

SpeichergroBe: 016

Nr. Anweisung Wert Funktion Anzeige

1 Stellen Sie den Status ein und
geben Sie das Programm ein.

2 Initialisieren Sie das Programm
fur eine LINEARE REGRESSION (xea) LIN
oder EXPONENTIAL-KURVEN- LIN
ANPASSUNG EXP EXP
oder LOGARITHMISCHE LOG LOG
KURVENANPASSUNG (XEQ)
oder ANPASSUNG EINER (ea) POW POW
POTENZFUNKTION.

3 Wiederholen Sie Schritte
3 und 4 fir
i=1,2,...n Xi
Eingabe: xj Yi (a) (i)
Eingabe: yj

4 Wenn lhnen bei der Eingabe

ein Fehler unterlaufen ist, Xi
korrigieren Sie ihn durch

5 Berechnen Sie RZ und die
Regressionskoeffizienten a und b ® R2= (RY)

a=(a)
R/S b=(b)       
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SpeichergréfBe: 016

Nr. Anweisung Wert Funktion Anzeige

6 Berechnen SieeinenSchatzwert
y zu einem gegebenen x-Wert Xx (RsS] Y.=(y)

7 Wiederholen Sie Schritt 6 fur
verschiedene x-Werte

8 Wiederholen Sie Schritt 4 fur
eine erneute Ausgabe der
Ergebnisse

9 Wenn Sie das Programm auf eine
andere Datenmenge anwenden
wollen,initialisieren Sie es
mit + BB A LIN oder
und gehen Sie dann nach Schritt 3 EXP oder

Lo LOG oder
10 Wenn Sie ein anderes Programm POW

ausfiihren wollen, gehen Sie nach
Schritt 2.      

Beispiel 1:

Fiihren Sie eine lineare Regression fiir folgende Koordinatenpaare durch und berechnen

Sie § fiir x = 37 und x = 35.

Tastenfolge:

40.5

38.6

37.5

36.2

35.2

35.2

35.1

34.6

(E

(RS)
(RS)

37 (RE)
35 [RS]

Xi | 40.5 | 38.6 | 37.9
 

Vi | 1045 | 102 | 100

LIN
104.5 [&
102 (A)
100 (@&
97.5 A)
95.5 [A
95.5 [C]
95.5 [A]
94 (Al

 

w
o
R
N

N
o

w
o

‘
hh pt w
o > RN

Hoppla!

Fehler berichtigen.

Verwenden Sie die

richtigen Werte.
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Beispiel 2:

Legen Sie eine Exponentialfunktion durch folgende Koordinatenpaare und berechnen

Sieyfirx=15und x = 2.

Xi | 72 | 1.31 | 1.95 | 2.58 | 3.14

vi | 2.16 | 1.61 | 1.61 | 85 | 0.5
 

Tastenfolge: Anzeige:

EXP [ALPHA]

72 2.16 A

1.31 ENTERY 1.61 (A

1.95 [ENTER 1.16 (Al

2.58 [ENTER] 85 [A]

3.15 [ENTERY 05 (Al

3.15[ENTERY 05 [C]

3.14 [ENTERY] 0.5 [A

E

(RiS]

[RS]
1.5 [RS]

2.0 [RE]

Wenn Sie keinen

Fehler machen,

konnen Sie zwei

Schritte {iberspringen.

 

Beispiel 3:

Legen Sie eine Logarithmusfunktion durch folgende Koordinatenpaare und berechnen

Sie § fir x = 8 und x = 14,5.

 

Tastenfolge:

(XEQ) [ALPHA] |OG [ALPHA
3 [ENTER4] 1.5 (A)

4 [ENTER4] 9.3 [A]

6 [ENTER4 23.4 (A

10 [ENTERY 45.8 [A

12 [ENTERY 6.01 (Al

12 [ENTERY 6.01[C)
12 [ENTERY 60.1 A]

(E

8 (RS)

14.5 (RS)

Wieder ein Fehler!
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Beispiel 4:

Legen Sie eine Potenzfunktion durch folgende Koordinatenpaare und berechnen Sie

§ fiir x = 18 und x = 23.

 

a [0] 2s | vw] 2]s ||] ns

vi | 0.95 | 1.05 | 1.25 | 1.41 | 1.73 | 2.00 | 2.53 | 2.98 | 3.85 | 4.59 | 6.02

Tastenfolge:

POW

10 |[ENTER# 0.95 Aa]

12 1.05 (A
15 |(ENTER4 1.25 (a

17 |ENTER4 1.41 [A]

20 [ENTER 1.73 [A

22 2.00 A]

25 [ENTERY 2.53 [a

27 [ENTERY 2.98 [A

30 [(ENTERY 3.85 [A]

32 [ENTERY 4.59 (A)

35 |ENTER¢ 60.2 [A]

TE
EE
EE
LE
EE
EE

 
35 [ENTERY 60.2 [C] Fehlerkorrektur.

35 6.02 (a

(E]

[Ris]

[R/S]

18 [Rss]

23 [RS]

Kernpunkt im Programm

Dieses Programm verwendet fiir die meisten auszufilhrenden Berechnungen nur einen

einzigen Code. Da die Dateneingabefiir jede der vier Typen der Kurvenanpassung unter-

schiedlicher Art ist, sollte man meinen, da8 fiirjeden Kurventyp ein besonderes Programm

erforderlich wire. Dies wird umgangen, indem die vorbereitenden Programme LIN, LOG,

EXP und POW einen Code in Register 00 speichern. Wenn dann die Anweisung XEQ

IND 00 in Zeile 32 ausgefiihrt wird, werden die Eingabedaten entsprechend der in Register

00 gespeicherten Funktionsbezeichnung auf vier unterschiedliche Weisen verarbeitet.
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aleBEL "LIW

[5PE
@=E LIke
a4 STO 132 Gerade.
aSeLEL “E=F

HE
ay “ERR
as GTO 132 Exponential.

A3eLEL “LOR

18 7
11 =LOG™
12 GTO 13 Logarithmisch.
1Z«LEL “FOU

14 =
15 “FO”

1celLEL 13 Potenz.
17 HER "IHI

ZTO da
ASTO as
ZREG 1a
CLE

EEEF Piepton, Anzeige

HY IEW und Z-Register
STOR definieren

: [I

J! -. +

27 HER IHD Korrektur.

Ha

 

Dateneingabe.

Logarithmisch. 
 

Potenz und Exponential.

L
a
o
)
P
o
e
T
L 

    

 

1S «LEBEL E
4 RCL 1S
47 FECL 11

42 ECL 19 A,bunda, b
42 RCL 14 berechnen.

51 [5

S52 1z
53 11
S54 14
55 14
Se a3

ad
IHD

B
T
e
T
)

iw
)
0
f
o
m
n
m

l
A

A
]

My
f
a
i
)

iN

=
—

f
t

i
N
]

0
a]

Ma
i
n

p
t

)

o
O

- a!
1
2
0
0

0
0

  

=
m

2
n
d

 

  
 ROO = Index

RO1 = x

R02 =y

R03 = det

R04 = A

RO5=b

R06 = a

RO7 = verwendet

RO8 = LIN oder EXP oder LOG oder POW

R09 = (2y) 2/n  
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25 GTO ai 145eLEL 3 Neuinitialisieren.

FEeLEL Ac 146 GTO IHD
I7eLEBL a= [5 B=]
22 Et 147eLBL "IMI

S99%«LEL as Inverse Transformation Tr
1aaeLEL B97 142 CLEGG
181 ETH 143 CF aa Initialisierung.
18z2<«LEL G87 158 CF 981
1832 #* 151 CF g2
184 STO a7 BestimmtheitsmaR® 152 SF 21
185 RIDH 152 SF 27
1896 #* 154 CF 29
187 ECL a7 155 RTH
18s —
182 RTH Co
11GeLEL Ga Wichtige Status-
111 =%.- Information:
112¢LEL G1 2 berechnen. Speich ..groBe = 016

112 “F=" 2=10
114 ARCL = FI". =
115 AVIEHW
116 FS? S55
117 STOF .
118+LBL @4 Flags :
119 GTO IND Fa4
aa F41

1z2a«LBL a= F42
121 RCL aS F21
122 YtTX Fo7

1232 GTO a9 x eingeben um y zu
124«LEL 905 berechnen. F29
125 RCL 85
126 *
127 ETH
128¢LEBL B89
129 ECL ag
138 =*
131 GTO aa
132¢LBL G@7
133 LH
134¢LEL G5
135 RCL @&5S
135 *
137 RCL as
132 +
132 GTO 8a
140eLBL 83
141 “p=
142 ARCL ¥
143 AVIEW
144 RTH

R10 = 2x
R11 = 3x?

R12 = 3y

R13 = 2y?

R14 = 3xy

R15 =n
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bevor eine der Routinen ausgefiihrt werden kann

Vektor-Operationen

Mit diesem Programm kann die Addition, Subtraktion, Multiplikation und Division von

Vektoren durchgefiihrt werden. Die Vektoren miissen wie folgt im Stack angeordnetsein,

Urspriingliche Stackanordnung

T vy

Z u

Y vo

X ug

U=uyV=yv

wobei die zwei Vektoren folgendermaB3en dargestellt werden:

uy + ivi und uo + ivg

Die sich ergebende Anzeige

Beachten Sie, da auch die folgende Schreibweise zuweilen verwendet wird:

u + vi, u + jv oder ui + vj

 

SpeichergréBBe: 000
 

 

    

Nr. Anweisung Wert Funktion Anzeige

1 Geben Sie das Programm ein
und ordnen Sie die Routinen
folgenden (oder vier anderen)

n
Tasterzu CADD

csuB = ASN] csuB [5]
CMULT [X] CMULT [x]
cov [3 cov [3]

2a Speichern Sie die Eingabewerte
in die Rechenregister-Stapel

Imaginarteil des ersten Vektors Vi
Realteil des ersten Vektors ui

2b Imaginarteil des zweiten Vektors Va ENTER¢4
Realteil des zweiten Vektors uz

3 Wahlen Sie die gewiinschte
Funktion

Vektoraddition CADD U=(u),V=I(v)
Vektorsubraktion csuB U=(u),V=\(v)
Vektormultiplikation CMULT U=(u),V=I(v)
Vektordivision CDIV U=(u),V=(v)

4 Wenn das Ergebnis als Teil einer
weiteren Berechnung verwendet
werden soll,ist es nicht notig,
das Ergebnis wieder einzugeben.
Fahren Sie einfach mit der
Vektoreingabe in Schritt 2b fort.    



Vektor-Operationen 51

Beispiel 1

Summieren Sie 1 + i3 und4 + i6.

 

Tastenfolge: Anzeige:

Bm [x] 2 Wiihlen Sieein
passendes

6 (ENTER4] 4 [ENTER4] 3 [(ENTER4] 1 Anzeigeformat. 

CADD

 

Beispiel 2:

Berechnen Sie s2 + 1 fiirs = 3 + j2

Tastenfolge: Anzeige:

2 3 [ENTER4]
2 3 Bh Addieren Sie 1 + jO.

CMULT [ALPHA

0 1
CADD

 

Kernpunkt im Programm

In vielen Problemen wird zur Ausfiihrung einer gewiinschten Funktion nur eine Daten-

eingabe benoétigt. Da Vektoren aber aus zwei Teilen bestehen, mul der Anwender zwei

Dateneingaben vornehmen, bevor er eine Berechnung durchfitihren kann. Durch eine

wohliiberlegte Verwendung des Stacks beim Eingeben von Daten konnen viele Pro-

gramme wesentlich verkiirzt werden.

Hier wird gezeigt, wie knapp ein Programm sein kann, wenn der Anwender mit den Ein-

gabedaten vorsichtig umgehen mubB.

Beachten sie, dal die vier Routinen als Unterprogramme in Programmen verwendet

werden konnen, die Vektor-Operationen beinhalten, wenn Sie den Ausgabeteil gegen LBL

UV” RIN ersetzten. Die Ausgabewerte u und v stehen anschlieBend in den X-und

Y-Registern.

Es diirfte sich auch als praktisch erweisen, die vier Routinen den Tasten , =, X
und [(#] zuzuordnen, so da die Funktionen im USER-Modus direkt ausgefiihrt werden

konnen.
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aieLBL
BE"

 

" ss ie

“CDI

14
15
1c
17 C
12 G
19«LEL

 

«LBL
EDN
RDN
F-F
Ft
*:

FDH
+

FET
F-F

«LEL
y=

ARCL =
Chl t=

AECL YY
AV IEW
ETH

ac

“ Ly "

-

G
l
]
W
W
W
W
W
W
M
N

T
N
E
G
P
R
D
O
O
P
S

n
=

Wichtige Status-
Information:
SpeichergroBe = 000  

Subtrahieren.

Vorzeichen des
zweiten Vektors dndern
und addieren.
Addieren.

Dividieren.

Reziprokwert des
zweiten Vektors bilden
und multiplizieren.

Multiplizieren.

Anzeigeroutine.
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54 Blackjack

Blackjack

Mit diesem Programm kann eine vereinfachte Version von ,Blackjack” (Vingt-et-un

”17 und 4”) gespielt werden. DerRechner, als Bank, hat 104 Karten, die er(ohne Erneuerung)

austeilt, bis er nur noch 13 Karten hat. Dann wird das Kartenspiel neu gemischt. Der Spieler

darf den Einsatz in beliebiger Hohe wihlen. Wenn er keinen Einsatz angibt, wird der vor-

herige Wert in den Berechnungen verwendet.

Der Spieler und die Bank erhalten beide zwei Karten, wobei eine Karte der Bank auf-

gedeckt wird. Der Spieler kann dann entweder weitere Karten ziehen oder passen. Das Ziel

des Spiels ist es, einen Gesamtwert von 21 aber nicht dariiber zu erreichen. Die Bildkarten

zihlen jeweils 10, Asse 1 oder 11 Punkte und die restlichen Karten haben ihren Nennwert

Wenn die ersten zwei Karten des Spielers 21 ergeben, hat er ,,Blackjack“ und er erhilt sofort

das anderhalbfache seines Einsatzes, wenn die Bank nicht auch Blackjack hat.

Wenn der Spieler eine Karte zieht, die seine Punktezahl {iber 21 erh6ht,ist er bankrott und

verliert seinen Einsatz. Wenn der Spieler bei einer Punktezahl von 21 oder weniger paBt,

mul} die Bank so lange Karten ziehen, bisihre Punktezahl wenigstens groBer als 16 ist.

Das Blatt mit der groBeren Punktezahl hat dann gewonnen und die Kasse des Spielers wird

auf den neuesten Stand gebracht. Wenn Bank und Spieler dieselbe Trefferzahl haben, gilt

das Spiel als unentschieden.

Fiir dieses Programm mu} der HP-41C mit einem zusétzlichen Speichermodul ausge-

stattet sein.
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Speichergréfe: 027

Nr. Anweisung Wert Funktion Anzeige
 

 

1 Geben Sie das Programm ein,
Uberprifen Sie den Status und
ordnen Sie DL, HT und S drei
beliebigen Tasten zu. Ein Start-
wert (0 <Startwert <1) kann in
Roo eingegeben werden.

2 Geben Sie den Stand ihrer Kasse Kasse 21
ein.

3 Um das Kartenspiel zu SH SHUFFLING
mischen

4 Geben Sie Ihren Einsatz ein Einsatz DL | SHOW ¢*
YOU HAVE 1

YOU HAVE 1 2t

ba Ziehen Sie eine Karte und HT YOU HAVE Karten
wiederholen Sie diesen Schritt
oder gehen Sie nach 5b

5b Passen Sie. Die Bank zeigt jetzt ihr S | HAVE Karten
Blatt und zieht dann weitere .
Karten oder paft.

6 Wiederholen Sie nach Wunsch YOUR BANK IS
Schritt 4 und folgende Schritte S Kasse

* Anmerkung: wenn Sie in
Schritt 4 Blackjack haben, er-
scheint BLACKJACK in der
Anzeige und [S(TAND)] (Passe)
wird automatisch ausgefiihrt.

c ist eine beliebige Karte,
Karten bezieht sich auf eine Folge
von Karten — die Bezeichnungen
der Karten sind aneinander
gekettet so dal eine 10 und eine 7
als 107 angezeigt werden.        

Beispiel:

Mischen Sie das Kartenspiel, geben Sie m als Startwert ein und spielen Sie Blackjack

mit einem Einsatz von $2.

Tastenfolge: Anzeige:

B® DL

= HT

Bs S IX]

   
SH Es wird nur

0 21 FRC mo
LEE verwe .

"x 00 Anmerkung: Die DL-Funktion

2DL wurde der Taste z+]zugeordnet.

Bedenken Sie, da} sich der

Rechner im USER-Modus

befinden muB, damit Sie nichtZ+

erhalten.
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S Anmerkung:

Die S-Funktion wurde

der Taste [JX] zuge-

ordnet.

DL

HT

HT

S

Kernpunkt im Programm

Sie konnen die 11 Register, die nach dem Eingeben des Programms noch zur Verfiigung

stehen, zur Programmierung einfacher Strategien fiir das Spielen von Blackjack verwenden.

Die unten aufgefiihrte Routine iiberpriift die im Programm verwendeten Register und

Flags um zu entscheiden, ob weitere Karten gezogen werden sollen oder Passen richtiger

wire. Wenn das Programm verliert, verdoppelt es jedesmal seinen Einsatz und gewinnt

somit schlieBlich. Indem Sie weitere Speichermodule an ihren HP41C anschlieBen,

konnen Sie komplizierte Strategien entwickeln.

Beachten Sie, daB Sie fiir dieses Programm die Speicherregisterzahl auf 28 erhéhen

miissen.

alelLEL "PL" 183 RE®@ "HT"

az Zz neuer Einsatz 12 GTO ag

BZ SF zz Z20e¢LEL B61

H4elLEBL Bz 21 FS? 89 Wenn kein Blackjack,
Aas REG "DL" Geben 22 XEG "5" dann passen

Bc+LEBL Go 22 RCL 27

ay RCL z24 Punktezahl (iberprifen 24 RCL 21
ag 12 25 STO 27 Letzten Kassenstand
AS ENTERT Korrektur fur AS Ze -— retten

18 14 Wenn kein AS 27 X¥<e? Wenn Spiel gewonnen,
11 FS? @v7 Korrektur I6schen. 28 GTO "PL" neuen Einsatz ein-
12 CL= 29 %¥=07 geben. Wenn unent-
13 -— 38 GTO az schieden,letzten
14 K<=v7 31 = Einsatz verwenden.

15 GTO @1 Wenn Punktezahl =< 12 322 ST#+ 22 Wenn Spiel verloren
1& FC @9 oderBlackjack, dannpassen, 332 GTO 62 Einsatz verdoppeln.
17 GTO @1 andernfalls Karte 34 EHD

ziehen.
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B1+LEL “CRT Routine fir Geben 47 ARCL
* einer Karte. 42 GTO G1

az CLA 43eBEL G3
BZ ASTO 19 58 STO 1e
B84 1 S51 CLE
#5 STO 1S 52 1a
Be RCL 9a 53 H=Y¥T
ay 2221 Zufallszahlengenerator. 54 GTO +14"
a3 # 55 1
Ba (211327 SE +

1a + 57 =H=Y7T
11 FERC S22 GTO J

12 STO aa 59% 1
12 RCL 14 8 +

14 * =1 ==
1% IWHT a2 GTO i

1a 1 3 “EC
17 + ad GTO ai
icelLEL BZ =SeLEL A
12% RCL IHD se CAC
S 7 CF av
28 =EYT ‘Wenn nur 12 Karten 6&2 GTO @1
21 GTO a3 ubrig sind, Karten neu Ee*LE L "a"
22 - mischen. ya tan
22 ISG 15 F1 GTO ai
24«LEL 99 TEeLEL A

25 GTO a2 FE oan
26<+LEL GZ 74 GTO ai
27 DSE IND roeLEL 1a

2 TE v1@-
2zeLEL 92 TTeLEL a1
29 DSE 14 T& ASTD 19 |ALPHA-Bezeichnung
28 2 v3 RCL 1& der Karte speichern.

21 RCL 14 88 ETH
22 HEY? SleLE L "SH" |Unterprogramm fir
3 GTO a4 32 "SHUFFL I |Aufbau des Karten-

34 HER SH HG" spiels.

ESeLBL B94 22 AVIEW
2&6 RCL 1S 24 1.013
27 STO 16 Karte speichern. 25 EHTERT
22 1a 2s =
29 Ha=N7T S7eLEL 14
4a GTO ag 8&8 STO IND
G41 HRY y'
$= STO 15 8% ISG Y
12 1 8 STO 14
34 H=YT 91 184

S GTO A [2 STO 14
de CLA X= CLD

ROO = Zufallszahl ROS = 5%er
RO1 = Asse R06 = 6'er

R02 = 2'er RO7 = 7'er

R03 = 3'er R08 = 8'er

R04 = 4'er R09 = 9'er  
 



 

    
 R14 = Anzahl der

restlichen Karten
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94 CF aa 137 S77 av

35 CF @1 1328 CL

9& CF waz 1332 +
a7 CF 83 148 =

22 CF a4 141 H=Y7

99 RTH 142 SF a= Wenn kein Blackjack,

1aceLEL nL 142 FS? a3 Flag 9 setzen.

131 CF a9 Blackjack. Kein As. 144 ETH
1892 SF av 145 21.5

182 ARES 146 STO 24

184 IHT 147 1.5 Blackjack.
185 STC 22 142 ST+ 2@

186 STO 22 Alten Einsatz 142 ELACE IA Sofort nach ,STAND”
167 RCL 22 verwenden oder Ck" verzweigen.
182 STO 2&8 neuen Einsatz speichern.| 15&@ HAY IEW

189 SF A4e& 151«LEL =

11a CLA 152 CF 8c Spieler nicht bankrott.
111 ASTO 2¢& 192 FS? av Wenn nicht Blackjack

112 ASTO 25 154 GTO as nach 05 verzweigen.

11Z HE® =~CRD Erste Karte der Bank 155 11
geben. 156 RCL 24

114 RCL 15 157 =

115 STO 17 158 STD 85

116 HER CRD 159 1a
1e@ ST+ 24

117 3TO 232 161«LEL a5

112 CF wag 152 CF ay As-Flag der Bank
119 FS? 87 S57 as wiederherstellen.

12a SF B88 A-Flag der Bank retten. 1&4 SF @7v
121 CLA 15 RCL 17

122 ARCL 19 166 STO 15 Verdeckte Karte der
123 ARCL 25 167 HER a4 ‘Bank holen.

124 ASTO 25 Blatt der Bank. 162 XEQ I'H * Blatt der Bank anzeigen.
125 “1 SHOW 159 F557? av Wenn kein As nach

178 GTO av LBL 07 verzweigen.

126 ARCL 25 Aufgedeckte Karte 171 11
127 AVIEW der Bank. Kein As. 172 RCL 23

122 SF av 173 Hew?

123 6 174 GTO av
136 STO 24 175 21.5

121 XE® "CRD ErsteKarte des Spielers 176 STO 23
" geben. 177 I HAYE

132 XE@ "PH" BLACKJRC"

133 EQ “CRD [Zweite Karte des Spielers| 178 "Fk
" geben. 1792 AY IEW
134 HER "PH" 1886 GTO av

135 RCL 24 181<¢LBL ac

135 14a Blatt des Spielers
anzeigen.

R10 = 10%er R15 = Zahler
R11 =8B R16 = Wert der augenblicklichen Karte
R12=D R17 = Verdeckte Karte der Bank
R13 =K R18 = nicht verwendet

R19 = Augenblickliche Karte im ALPHA-Format
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182 REQ "CED

183 =EQ
184eLBL
185 FS?
186 GTO
187 FC?
188 GTO
189 RCL
19a 17
191 R{=¥7?
192 GTO @s8
193 F557 67
194 GTO Bb
195 11
136e
197 KW?
198 GTO
199 7
va

291
28z
zz

LL) DH “"

av
a6
as
as
as
232

Mn

  

W
D
D
f
e

Gd
R
e
E
0
0
T
h

ST+ 21
“vOUR ER
IS

221 ARCL 21
222 AVIEW
222 RTH

M
P
P

RY
RD
A

FO
FD

RO
FO
P
T
Y

PY
PD
T
P

TI
T
o
l

bh
bt

ph
ph

pb
p
p

pe
(
E
D
S

E
S

Zz =

224¢LEL "HT"
225 WER “CRD

226 MED “PHC  

Bank zieht eine Karte.

Zieht die Bank oder
nicht? Wenn Spieler
bankrott, dann ab-
rechnen. Hat der Spieler
Blackjack, dann Black-
jack setzen. Hat die
Bank mehr als 17 dann
abrechnen.
Wenn kein As, dann
ziehen.

Wenn As und Punkte-
zahl zwischen 7 und 11,
dann ziehen.

Fur As 10 dazuzahlen.

Bank bankrott
uberprifen.

Unentschieden
Uberprifen.

Bankrott-Flag setzen
wenn Spieler bankrott
und abrechnen.

Wenn Spieler verliert
Einsatz abziehen.

Neuen Kassenstand
anzeigen.

Spieler zieht.

Neue Karte geben.

Neues Blatt anzeigen.  

227 RCL ZzZ4

222 21.5

229 ®Ho>V7?

23a RTH

231 "BUST"
232 AYIEMW

232 GTO as

234¢LBL "DE"

235 "BUST"

236 AVYIEHW

237 @
232 ETH

239eLEL "FH"

246 ST+ 24

241 CLA

242 ARCL Ze
242 ARCL 19

244 ASTO Ze

245 “You HAY
E .

Zz4e& HARCL 2¢&

247 AVIEH

242 ETH
z43¢LEL “DH

25a ST+ 232

251 CLA

252 ARCL 25

2592 ARCL 193
294 ASTO 25

255 1 HRAVYE

256 ARCL 25

297 AY IEW

252 RTH
253«LEL "FF"
266 “"H FUSH"

z6l AY IEW

262 ST+ Za

Wichtige Status-
Information
Speichergroe = 028
Fix 00
CF 29
Flag 21 sollte mit
Flag 55 uberein-
stimmen.  

Bankrott Gberpriifen.

Bank bankrott.

Blatt des Spielers
anzeigen.

Blatt der Bank anzeigen.

"Unentschieden
berticksichtigen.

 

 R20 = Auszahlen
R21 = Kasse des Spielers
R22 = belegt
R23 = Punktezahl der Bank
R24 = Punktezahl des Spielers
R25 = Blatt der Bank
R26 = Blatt des Spielers

verwendete Flags:
FO6 Spieler bankrott
FO7 gesetzt = kein As / geloscht = As
FO8 gesetzt Bank hat kein As

geloscht = Bank hat As
FO9 gesetzt = kein Blackjack

geléscnt = Blackjack
F29 geléscht um Dezimalpunkt zu unterdriicken
F21 sollte mit F55 (Drucker vorhanden)

tibereinstimmen  
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