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Einleitung

Herzlichen Gliickwunsch!

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

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

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

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

Tasten Sch:i\ptzeiggode Tasten Sch;?:tmig(e:ode

[#] CLEAR [PRGM || 00 CHS 15— 32

@ - 14 4 @ |16 24 a

Z 02— 23 2 @ | 17- 24 3

03— 21| |® 18- 61

@ 04~ 23 3 19- 51

0 05— 0 @ 20- 24 4

@ 06- 23 4 2 21— 24 2

Feet 10 07- 24 0| |® 22— 61

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

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

Die Benutzungsanweisung in Tabellenform ist [hr Leitfaden fiir die
richtige Handhabung des Programms bei der Losung Threr eigenen
Probleme.



6 Benutzung der Programme

Die Tabelle setzt sich aus fiinf Spalten zusammen :

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

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

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

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

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

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

Nr. | Anweisung Eiél‘gtaeli}_le- Tasten ’g‘r’lsz%?g:f
1 | Programm eintasten
2 | Zeitintervall speichern At [0]
3 | Gravitationskonstante
N speichern g
4 |Winkel und 2]
Anfangsgeschwindigkeit I
eingeben v [PRGM]
Fiihren Sie die Schritte 5
o und 6 beliebig oft aus:
5 Ar{zeige: Zeit und be-
rechnete [RsS] (t)
Horiz;téle.ntfernuhg X
6 |Berechnen: Hbr:n; - . [Elil ] y o
Fur andere Werte. f)- c.;;i-e.r .
v, gehen Sie nach 4.
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Benutzung der Programme 7

Nr. | Anweisung Ei"j‘agéme' Tasten lzlrl]?-z%é}g%/

7 | Fir andere Werte At

oder g, gehen Sie nach 2

bzw. 3 und fuhren Sie die

Berechnung bei 4 fort.

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

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

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

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

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



Mathematik

GRAPHISCHE DARSTELLUNG EINER FUNKTION

Die meisten Menschen, die sich wihrend der Schulzeit mit Mathe-
matik beschiftigen muldten, reagicren immer noch mit einem Schau-
der auf das Wort «Kurvendiskussion». Offensichtlich erinnern sich
noch viele der mithevollen Berechnung der Funktionswerte von z. B.
y = 3x2 - dx + 4 fir ganzzahlige Werte von x von —co bis + oo,
Als glicklicher Besitzer eines HP-33E/33C wird Thnen diese Miihe
erspart, denn er eignet sich vorziiglich fiir Aufgaben, die aus sich
immer wiederholenden Rechenschritten bestehen.

Der Grundgedanke ist der, daf3 Sic die zur Berechnung von y erfor-
derliche Tastenfolge in den Programmspeicher cingeben, einen x-Wert
cintasten und die Berechnung des Funktionswertes v = f(x) dem
Rechner Gberlassen. Dazu stellen Sie den Rechner an den Anfang
des Programmspeichers, geben cinen Wert x ein und driicken
Nach cinigen Sekunden erscheint der errechnete Wert fur y in der
Anzeige. Der Vorgang kann fiir beliebig viele Werte von x wiederholt
werden. Sie kénnen das Programm noch dadurch verbessern, dal} Sie
den Rechner jeden neuen x-Wert erzeugen lassen, indem der alte
x-Wert um einen bestimmien konstanten Betrag Ax. z.B. Ax = 1, er-
hoéht wird.

Zum Ablauf dieses Vorgangs sehen Sie nachstehend ein «FluBdia-
grammp

Linspeicher
der Cirand. Berechnet
werle ;=
x und Ax ¥ f(x)
Anzeige
von (X, V)

Xex + Ax
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Mathematik 9

Das hier verwendete Programm veranschaulicht diesen Vorgang an-
hand einer etwas abweichenden Aufgabe. Wir wollen das Problem
lésen, wie man die Flugbahn eines im Winkel # zur Horizontalen
und mit der Geschwindigkeit v hochgeworfenen Steines berechnet.-
Wenn man die Luftreibung vernachlissigt. kénnen die x- und y-Ko-
ordinaten des Steins in Abhingigkeit von der Zeit t mit folgenden
Formeln berechnet werden:

X = vtcosf

. 1
)=y 0 a2
y = vl sin 2gt

wobei

x = horizontale Entfernung des Steins von der Abwurfstelle

y = Hohe des Steins )

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

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

Anmerkungen:

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

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

Programmhinweise :

1. Die x- und y-Komponente der Geschwindigkeit v (v, vy) werden
in einem Programmschritt ([f] [#&]) durch Umwandlung von v und ¢
in rechtwinklige Koordinaten berechnet. Die Werte v, = v cos
und vy = v sin # stehen nach diesem Schritt im x- bzw. im v-Register,
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2.1n diesem Programm wird der Pausenbefehl (] [PAGSE]]) auf

cine ganz Lypische Weise angewandt, um die Variable t nur kurz
zur Information anzuzeigen. da deren Werte (0.25/0.50/0.75 usw.)
nicht notiert werden miissen.

Tasten schritt - Gode Tasten Schritt - Gode
CLEAR Llj@ 00 15— 32
@ 01- 14 4 @ 16— 24 4
2] 02— 23 2 [3] 17- 24 3
03—_ - 21 [x] 18- 61
@ o0& 23 3|19 19- 51
0 05— 0 @ 1 20- 24 a

Feoln 06- 23 4 @ 2= 24 2
[0] 07— 24 0 22— 61
[sTo JEajiEy] 08— 23 51 4 | 23— 24 4
@ 09- 24 4 24 14 34

10— 15 0 25— 22
] 11— 24 1 R/S] 26— 74
= 12— 61 Xy 27— 21
2 13- 2 [RiS] 28— 74
= 14— 71 _ a7 29— 13 07#
Register
0 Ar 1 g 2 ‘:/x . 3 Vy
4 ' 5 6 7
Nr. | Anweisung Eié‘g&?‘e' Tasten ‘g';'lszggng
1 |Programm einta;ten
2 | Zeitintervall speicherr; At [0]
3 | Gravitationskonstante -
sbeichern g |I|

L CLN C\B C B I (VI (I (Y C L C L L L L U L L
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Mathematik 11

Eingabe-

Nr. | Anweisung daten

Ausgabe/

Tasten anzeige

4 |Winkel und [

Anfangsgeschwindigkeit

eingeben %

Fuhren Sie die Schritte 5

und B beliebig oft aus:

5 |Anzeige: Zeit und

berechnete

R/S] (M

Horizontalentfernung

6 |Berechnen: Hohe

Fir andere Werte f oder

v, gehen Sie nach 4.

7 |Fir andere Werte At oder

g, gehen Sie nach 2 bzw.

3 und flihren Sie die

Berechnung bei 4 fort.

Beispiel:

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

Losung:

Driicken Sie Anzeige

gl 2

0.25 [0]

9.8 @

30

20 — 0,25
4,33

» 2,19

@ A » 055
8,66

(tn)
(x1)
(y1)
(t2)
(x2)
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RS b 3,78 (v2)
RS|— 0,75 (t3)

12,99 (x3)
e > 4,74 (v3)

Fahren Sie fort, bis y negativ wird.

In der folgenden Tabelle sind die Ergebnisse zusammengestellt:

t 025050 075 100 | 1.25 | L.50 | 175 | 2.00 | 225
X | 433|866 | 1299 | 1732 |21.65 | 2598 |30.31 |34.64 |38.97
y 219|378 | 474 | 510 | 484 | 398 | 249 | 040 |-2.31

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

O C U C U O B C U C L C U (U C L C U LU I I
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Zeitvertreib und Spiele

ZEITMESSER

Dieses Programm stellt einen riickwirtszihlenden Zeitmesser dar.
Man kann es mit einer «Eieruhr» vergleichen. Zum Unterschied ge-
geniiber einer Eieruhr kann bei diesem Zeitmesser-Programm jede
beliebige Zeit eingestellt werden, und nach Ablauf dieser Zeit erscheint
ein optisches Signal in der Anzeige (0.0000). Da die Taktgeneratoren
in HP-Taschenrechnern nicht fiir genaue Zeitmessungen entwickelt
wurden, kann an das Programm keine zu groBe Genauigkeitsforderung
gestellt werden. Die Genauigkeit der von Thnen ermittelten Eichkon-
stante muB bei Anderung der Umgebungstemperatur iiberpriift und
eventuell korrigiert werden.

Formel zur Ermittlung einer verbesserten Eichkonstanten:
HP-Rechner-Zeit

Eichkonstant = Eichkonstante, * ————— "%
Cneu It atsichliche Zeit

Tasten schﬁtntzeiggm‘e Tasten Schfitntzeiggoda
[E] CLEAR [PRGEL]| 00 Em 02 16— 13 02
EE 2 0- 23 2| | @@ 17- 131
0 02— 0| | @ [=H 18— 15 6
03- 74 19— 21
04~ 23 1 20- 15 6
@l [=H] 05- 15 6 21- 21
(Rel Jea) 06- 24 2 22 a
3 07- 61 22 24 1
BE © 08 23 0 24- 15 6
[ReL Il 09- 24 1 25- 71
10— 74 26- 15 3
1 14 1 27- 24 2
Bl = 0 12- 2341 0 28— 61 |
(ke J) 13- 24 20~ 74
@ o 14- 15 32 | | @@ o1 30- 1300
@ &= 15- 15 71 _




14 Zeitvertreib und Spicle

Register

O Zihler 1 Zeit

2 Eichkonstante 3

6

Anweisung

Eingabe-
daten

Tasten

Ausgabe/
anzeige

Programm eintasten

Eichkonstante eingeben

(2.8. 10 000)

Fichkonstante

[GsB ol

0.0000

Gewlinschte MeRzeit

eingeben

—

Zeitmesser starten

H(H.MMSS)

0.0000

Wenn die eingegebene

Zeit abgelaufen ist, wird

0.0000 angezeigt.

Zur Eingabe einer

weiteren Zeit, gehe

nach 3.

Zur Berechnung einer

neuen Eichkonstante,

gehe nggh 6.

Zur Berechnung der Eich-

konstante geben Sie

tatsachliche End- und

Startzeit ein

Endzeit tg

Startzeit tg

Neue Eichkonstante

G5 18

Eichkonst ey

eingeben

0.0000

Fur eine neue Zeitmes-

sung, gehe nach 3.

fa) [al [V fat M@ @ f@ @@ @ @ @ @ oW oW mom
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Zeitvertreib und Spiele 15
Beispiel 1:

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

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

Die tatsichlich abgelaufene Zeit ist etwa 32 Sekunden.

Beispiel 2:

Starten Sie jetzt den «Zeitmesser» mit einer Zeit von 1 Minute und
& Sekunden.

Driicken Sie Anzeige
0.0108 [R/S] ———— 0,0108
» 0,0000

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

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

9.5803

9.5701 18 ——— 10.967,7421

e —— 0,0000

Uberpriifen Sie Ihren geeichten Zeitmesser mit ciner MelBzeit von
2 Minuten und 5 Sekunden.

0.0205 BR8] ————» 0,0205
» 0,0000

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

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

KALENDER

Dieses Programm berechnet fiir alle Kalenderdaten in der Zeit vom
1. Miirz 1700 bis 28. Februar 2100 den Wochentag sowie die Zahl der
Tage zwischen zwei Daten. Das Programm ordnet dem 1. Miirz 1700 die



16 Zeitvertreib und Spiele

Zahl N = I zu und numeriert die weiteren Tage entsprechend durch.
Bei der Berechnung des Wochentages steht die Ziffer 0 fiir Sonntag,
I fiir Montag, 2 fir Dienstag usw.

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

N(m. d.y) = [365.25 g(y.m)| + [30.6 f(m)] + d - 621049

y—1. fallsm =1 oder 2
wobel  g(y.m) =

y o, fallsm=>2
m + 13, falls m = | oder 2
und fim) =
{m-# I, falls m >2
[X] kennzeichnet den ganzzahligen Anteil von X (Funktion @ [INT])
2.B. [6.34] = 6.00.

]

Anmerkung:

Fir Daten vom 1. Mérz 1700 bis 2&. Februar 1800 sind zu der berech-
neten Zahl N noch 2 Tage und fiir Daten vom 1:Mirz 1800 bis
28. Februar 1900 noch 1 Tag zu addieren.

M @M@ @M@MM@M@@M@O@@DAEIN T @®@ @ @M
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Zeitvertreib und Spiele 17

Tasten Schiitt - Code Tasten Scheitt - Gode
[f] CLEAR [P 00 3 24— 3
2 01- 2 0 25— 0
m 02— 24 1 26— 73
03- 144 (|6 27— 6
04— 13 09 [ 28— 61
1 05— 1 @ [NT) 29— 16 32
06— 51 30- 51
3 07- 24 3 B - 24 2
15 08— 1315 | ¥ 32 51
3 10— 3 2 34—
11- 51 1 35— 1
B 12~ 24 3| |0 36— 0
1 13- 1|4 37- 4
= 14— M| |9 38— 9
3 15— = 39- a4
6 16— [R/S] o 40— _74_
5 17- 7 41— 7
18- 73 [+ 42— 7
2 19— 2 | | @ Erac 43— 15 33
5 20— 5|7 44— 7
x] 21- 61 x 45— 61
@ N 22— 15 32 [GTO JlY] 46— 13 00
X% 23— 21 -
Register
0 1 Monat 2 Tag 3 Jahr
4 5 6 7 Benutzt




18 Zeitvertreib und Spiele

Nr. | Anweisung Eié"?taebne' Tasten ‘2';"57_%?3‘;/
1 |Programm eintasten
2 |Einspeichern: Nlonat_ m 1]
Tag d 2 N
Jahr y 3]
Berechne N(m,d, y) [GSB el N(m,d,y)
4 |Zur Berechnung des o
Wochentages, gehe
nach 8.
5 |Zur Berechnung der An-
zahl der Tage zwischen
zwei Daten, speichere Ny
des ersten Datums in |
Register 7. N4
6 |Fur das zweite Datum,
| wiederhole 2 und 3,
dann bilde Differenz
Nz—N; Ny
o = st |
7 |Furneue Rechnung, gehe
nach 2. WE}FhE,n[gag
8 |Berechnen Sie Wochen-
tag (0 = Sonntag) o ”
9 |Fur neuerFiécrhanmg, -

gehe nach 2.

@ @ @ @ @ @ @ @ @ @  H @ 0" " | mm
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Beispiele:
1. Auf welchen Wochentag fiel der 4. Juli 17767

Driicken Sie Anzeige

[ 0

7E@ (1

4

1776 EERol - 2, Addieren Sie 2 Tage
2 RE] ——— 4, [(4 = Donnerstag)|

2. Berechnen Sie die Anzahl der Tage zwischen dem 27, Miirz 1948
und 7. April 1975.

3EE T

27 &M 2

1948 B3 (2

[Gse [N o A » 90.607,
4 G 1)

(A sTo |H

1975 B (3]
B30l 100,479,
A= 9872,

BIORHYTHMUS

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

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

= 1.0 e — At
7l e R S N .
s G, ‘ s-'r: c |5,
;": ) p | 3 .
0.0 A it
P s g
s, < ) ¢ 3
. | . s" N
~1.0 B U S0 0 L A R
Geburts- 10 20 30
datum Tage Tage Tage

Anmerkungen:

e Das Geburtsdatum und das Datum der Biowerle miissen zwischen
dem 1.Januar 1901 und dem 31. Dezember 2099 liegen.

e Das Programm stellt den Rechner auf den Winkelmodus RAD
(Bogenmal3).

L UBE LB C B G O I L LT O VB UL UL B L L UL
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Zeitvertreib und Spiele 21

Tasten Sch:?:'tzeiggode Tasten Schrﬂi‘rtzaiggoda
[f) CLEAR (BRG] | 00 | e m 26 24 1
@ 01- 23 7| | @ Ey 26- 14 M
B 02~ 24 5 32 27- 13 32
03- 21| |1 28 1
04— 71 29— 51
05- 15 33| | =N [3 30- 24 3
06— 2 | | @ 28 31— 13 38|
07- 61| |1 32- 1
08~ 1573 |3 33- 3
09— 61 34 51
10- 14 7| | EAE 3 24 3
11— 3| |1 36
12 1534 | |5 37- a1
13- 1561 | | @@ 8 24 a4
14— || ® 39 61
15~ 14 73 | | @ @) a0- 15 32
EEX 16— 33 :)' 41— 21_
7 17— 7 @ a2- 24 o
18- 51| | 43~ 61
19— 33 44 15 32
7 20— 7 a5 51 |
=B 21— 41 @ 46- 24 2|
3 22- 61| | @ a7- 51
23 74 | | @ BN 48 1512
2 24— 2| '
Register
0 306 Tm 2 p 3
4 386,26 5 Ny-N. 6 N, 7 232833
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Nr. | Anweisung Eigagt;:ma- Tasten %l:‘sz%a:l;%/
1 Pa-'ogramm eintasten o -
B 2 Vl(unstanten speichern 30.6 @. ]
. 365.25 @
@ [RAD)
3 |Biodatum speichern:
Monat M 1]
Tag D @m0
Jahr Y Ell
Tageszahl.m fur dieses
Datum berééhﬁen 24 Ni*
4 Tages;ahi N1 speichern
5 |Geburtsdatum speichern
Tageszahl N2 fur
Geburtsdatﬁm berechnen EE 24 Nz"
6 |Differenz N1—N2
berechnen B (6]
N o) N1—N;
7 |Differenz speichern (5] Ny—Na
8 |Biowerte berechnen B
Physischer (23-Tage) -
L |zyklus 23 [GsE L P
Seelischer (28 Tage)-
 lzykius | 28 01 s
Intellektueller (33-Tage)-
Zyklus 33 7 01 |
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Nr. | Anweisung Ei&}?&%"" Tasten -‘;l;l"szgaaigeg‘
9 |Zur Berechnung der Bio- o
: werte des folgenden “
Tage:;. 1 = 5
Gehe nach 8 -

datum, gehe nach 5.

Fiir ein anderes Bio-

datum, gehe nach 3.

10 |Fur ein anderes Geburts-

“Im Kalenderprogramm

wird die Zahl N erlautert.

Beispiel :

Berechnen Sie die Biowerte am 29. Juni 1976 fir jemanden, der am
27. Miirz 1948 geboren ist. Berechnen Sie auch die Werte fiir die zwel
daraufTolgenden Tage (30. Juni und 1. Juli).

Driicken Sie

[ [FE 2

30.6 B&@® [0]
365.25 B (3]
(@ FAD) [6) [ (1]
20 G 2

1976 B8 3/ EE 24—
k] so Ji

2780 2]

1948 3 (3]

Ed ————————»
£ 5] ) 8

ol I,
BEF 0 ———m— »
REFO >
13 ER I

_— »

Anzeige

721.977,00

711.656,00

10.321,00
1.00 (P, 29. Juni)
0,62 (S)

1,00 (N
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[§ sTo JEIREN

—— 1,00

2330 —————— 098 (P, 30. Juni)
2801 — » 0,78 (S)

33 01 —» 0,97 (I

1 1,00

230 — 0,89 (P, 1. Juli)
R0 ————— 0,90 ()
BERA - —09] 10
MONDLANDUNG

Stellen Sie sich einmal die Schwierigkeiten vor, die sich ergeben,
wenn eine Rakete mit eng begrenztem Treibstoffvorrat auf dem Mond
landen soll. Sie kommen riickwiirts im freien Fall gegen eine harte
Felsoberfliche herunter. Sie miissen nun zum Abbremsen der Fall-
geschwindigkeit die auf die Mondoberfliche gerichteten Triebwerke
ziinden, aber Sie diirfen das nicht zu lange und nicht zu frih tun.
Sonst geht Thr Treibstoffvorrat vielleicht bei 100 Full Hohe zu Ende,
und nun kénnen Sie nur hilflos dem kalten, ewigen Mondstaub ent-
gegenschen, der mit jeder Sckunde niherkommt. Auch miissen Sie
die Bremsstofie genau richtig verteilen, so dal3 Sie aufl der Mond-
oberfliche ohne jede Abwirtsgeschwindigkeit aufsetzen.

Das Spiel beginnt damit, daB sich die Rakete in einer Hohe von
500 Full befindet und eine Fallgeschwindigkeit von 50 Full/Sekunde
hat. Geschwindigkeit und Hdéhe Gber Grund werden in ciner kombi-
nierten Anzeige als —350.0500 dargestellt; rechts vom Dezimalpunkt
steht die Hohe und links die Geschwindigkeit. Das vorangestellte
Minuszeichen zeigl die Abwirtsbewegung an. Wenn ecine Geschwin-
digkeit einmal ohne Nach-Komma-Teil angezeigt wird, zum Beispiel
-15., so heilit das, daB} Sie mit einer Geschwindigkeit von 15 Fuly/

Sekunde aufgeprallt sind. Im Spiel bedeutet es, dald Sie verloren haben, -

in der Wirklichkeit ein noch weniger gliicklicher Ausgang.

Bei Beginn des Spiels haben Sie 120 Treibstoff-Einheiten. Sie kdnnen
in jeder Situation Thres Abstiegs so viel oder so wenig Treibstoff
verbrennen, wie Sie wollen; auch ein Null-Verbrauch ist méglich.
Das Verbrennen von 5 Einheiten gleicht gerade die Schwerkraft aus
und halt Thre Geschwindigkeit konstant. Jeder Bremsstofi mit mehr
als 5 Einheiten wird Thre Geschwindigkeit in eine Aufwirts-Richtung

L LI LEL UL U L UL UL L O UL UL UL L UL UL B U L
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umkehren. Sie miissen jedoch dafiir sorgen. daB3 Sie nicht mehr Treib-
stoff verbrauchen, als Sie noch haben: sonst findet gar kein Brems-
stof} statt, und Sie werden im freien Fall in Thr Verderben stiirzen!
Die dabei angezeigte Endgeschwindigkeit ist dunn Thre Aufprallge-
schwindigkeit (im allgemeinen recht hoch). Sie kdnnen den verblei-
benden TreibstofT jederzeit anzeigen lassen, indem Sie R abrufen.

Gleichungen:
Wir mochten nicht zu sehr ins Linzelne gehen, denn das wiirde den
Spal} am Spiel verderben: aber seien Sie versichert, daB das Programm
solide auf der guten, alten Newton'schen Mechanik aufgebaut ist.
X = Xy tvpt + : at?
2
v = vyt at
v2 = vg? + 2a(x - xp)
wobei:
x = Entfernung,
v = Geschwindigkeit,
a = Beschleunigung,
t = Zeit ist.

Il

Anmerkungen:

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

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

Programmhinweise :
Ein interessanter Programmuteil ist die Zusammenfassung von Ge-
schwindigkeit v und Hohe x zu einer kombinierten Anzeige wie z.B.
50.0500. Das wird dadurch erreicht, indem man erst die Geschwin-
digkeit (v = ~50.00) und Héhe (x = 500.00) in ihrer normalen Form
einspeichert und dann x durch 10000 dividiert, bevor man sie kombi-
niert. Eine zusiitzliche Schwierigkeit betrifft die Frage des Vorzeichens
fiir v und ob x/10000 zu v addiert oder davon subtrahiert werden
soll.
Wenn z.B. v = 50 und x = 3500 ist. missen wir subtrahieren:
v-x/10000, um ecine Anzeige von —50.0500 zu erzeugen. Wenn aber
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v = 10 und x

50 ist, miissen wir addieren: v + x/10000, um so
10,0050 als Anzeige zu erhalten.
Wenn Sie sich die Programmschritte 2 bis 12 ansehen, werden Sie
erkennen, wie eine bedingte Programmverzweigung verwendet wurde,
um das Problem zu losen.

Tasten Schite *Bode Tasten schritt - eode

%) CLEAR [PRGM ]| 00 =N (o) 24- 24 0
FE4 0 | 01-1411 4 |F 25— 51
@ 02- 24 0 m 26- 24 1
EEX 03— 33 27— 51
04— 4| | @@ 28~ 23 0
| os- 7| | o= 2. 15 41 |

06— 24 1 30— 13 44

07- 15 41 3 31- 24 3

[GTORR 08— 13 11 32- 23 51 1
09— 51 [EE 02 33— 13 02
[GTORE 10- 1313 | | @A 34— 24 1
XLy 11— 21 [g] Ex2 36— 15 0
5 TS 4| | 36- 24 0
w5 13- 74 | |1 37- 1
B 14— 24 2|0 38- 0
7] =) 15— 14 & 39- 61
34 16- 13 34 40— 51
[ R+ | 17- 22 | | @ EE] - 14 0
=2 18- 23 41 2 | | (O 42— 32
5 19- 5| | E@mM 43~ 23 1
= 20— M | | A 44 24 1
21— 23 3| |@ERO 45- 14 11 0
2 2 2 | | @moo 46— 13 00

= 23- 7

L UL UL UL L BB L UL UL UL L UL B L L UL L L
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Register
0 x L 2 Brennstoff 3 Bes;:hleunigung
4 5 6 7
Nr. | Anweisung Eiéaagtaeme- Tasten Aa‘fz%ﬂg:’!
1 |Programm eintasten
2 |Speichern: Hohe x 500 [0] 500.00
Geschwindigkeit v 50 | 0
. ~50.00
Treibstoff (Gallonen) 120 120.00
3 |Startwerte —v.x anzeigen —50.0500
4  |BremsstoR eingeben und .
neue Geschwindigkeit
und Hohe berechnen Bremsstol| Rl | —v.x
5 |Wiederholen Sie 4 bis
zur Landung oder bis N
zum Aufprall.
6 |Rest-Treibstoff
Nér;éigen 7 . . [2] Treibstoff
7 |Zwischen-Anzeige: i
Geschw. und Hohe | @ eEem] (RS | —v.x
8 |Neues -Sp-ié} ;féften:
gehe nach 2.
Beispiel :
Driicken Sie Anzeige

120 B 2
# - » 50,0500
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0mRSE] ————» 55,0448
SIS, > 550393

(Beachten Sie die konstante Geschwindigkeit beim Bremsstof = 3)

30 (] ——8 » 30,0350

0 —_ 1 35,0318

0 [R/S] — —— —40.0280

0 [RS] : 45,0238

oms] — » 50,0190

2 —F— » 85,0000 (Verbleibender TreibstofT)
[RS]—— = 50,0190  (Erneute Anzeige V.X)
10 45,0143

0 — 50,0095

[RCL |1 v 75,0000

10 — 45,0048

25 —_——— 250013

20 — 25,

Keine erfolgreiche Landung! Versuchen Sie es noch einmal, viel Gliick!

NIMM-SPIEL

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

Bei Beginn des Spiels miissen Sie dem Rechner sagen, mit wie vielen
Gegenstiinden N begonnen werden soll, und welche Anzahl bei jedem
Zug héchstens weggenommen werden darf. Nach jedem Zug zeigt der
Rechner den verbleibenden Rest. Ein negatives Vorzeichen deutet an,

dal} Sic am Zuge sind, withrend eine positive Anzeige bedeutet. daly

der HP-33E/33C an der Reihe ist.

Als Herausforderer konnen Sie den ersten Zug machen. Es ist durch-
aus moglich, zu gewinnen, aber der HP-33E/33C ist ein Meister-
Spieler. Wenn Sie gewinnen wollen, wird er Thnen nicht erlauben,
einen einzigen Fehler zu machen. Wenn Sie mogeln wollen, indem
Sie mehr als die vereinbarte Hochstzahl wegnehmen wollen, erwischt
Sie der Rechner

MMM EHEHEH OO EEMN
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und wird diesen Zug nicht ausfihren, bis Sie einen erlaubten Zug
eingeben.

Dieses Programm basiert auf cinem HP-25-Programm von James
L. Horn.

Anmerkung:

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

Tasten Schiin PGade Tasten Schrite ode
CLEAR 00 = | 19-23 41 o]
[f [F%] 0 01-14 11 o | GEA [0 20— 24 0
[0 02— 23 0| | (RS 21— 74
CHS 03— . 32 1 22— 1

04— 74| | =@ 23— 4
05— 51 24— 24 1
06— 15 41 = 25— 71
'10 07— 13 10| | [E mmac 26— 15 33
3 08— 24 3 27— 24 1
@@ 00 09— 1300 |[¥ 28— 61
@ (5T 10- 1273 |@ 290 157
1 11— 1 1 30— 1
7 &3 12— 14 51 HEC© 31— 23 M
32 13- 13 32 [0] 32— 24 0
[ R+ | 14- 22 | 33- 15 61
[ReL Ji| 15— 28 1 03 34— 13 03
16— 14 41 Z 36 24 2|
& 32 17— 13 32 | | [@ X 36- 14 11 1
18- 21 00 37— 13 00
Register
0 Restanzahl T Max+1 2 3507, 3 55178
4 5 6 7
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Nr. | Anweisung Ei;agtili‘e- Tasten 'g‘.’fi%?';%/
1 P;o;;ramm eintasten
kiirz Speichérn: Maximaler o
Zug plus eins I Max +1 [
3 |Speichern: Konstanten 3507.1 (2]
55178 @ 3
' %) CPAGw | |
| 4 |Geben Sie Zahl der T
Gegenstande zu Beginn-_ ]
des Spiels ein N R/S —N.
5 |Falls Anzeige negativ, 7 |
tasten Sieilrhren Zugein | Ihr Zug | (Ris] \;\%{zba‘gl‘b[[fﬂ?
6 |Falls Anzeige positiv, ist
der HP-33E/33C am Zug [R/s g%’g'ﬁihﬁg?_
7 |Wiederholen Sie 5und B,
bis das Spiel beendet ist.
8 |Bei Spielende drehen Sie
den Rechner auf den
| |Kopf und lesen die
Mitteilung. ]
9 [Fur ein neues Spiel,
o gehen Sie nach 4. ]
10 |Bei Anderurl-g_der maxi-

malen Zugzahl, gehen Sie

nach 2.

MM MOMM@E@O@E @@ @@y @ H R
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Beispiel :

N = |5, Maximale Zugzahl ist 3.

Driicken Sie
4 (l
3507.1 2
55178 [3]
Gl

15 [R/8] —
3RS -

[R/S] — ———»
5 -

O D

2 — —
[R/S] >
3 —»
S,
1 - —»

Anzeige

Zeitvertreib und Spiele 31

Sie nehmen 3

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

Sie nehmen 3

HP-33E/33C nimmt |

Sie miissen den letzten
nehmen und haben verloren

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

Mitteilung (BLISS = Freude).



Finanzen

Es erscheint niitzlich, zunédchst cinige Begriffe zu erkliren. die bei
Finanzberechnungen immer wieder auftauchen. Im wesentlichen treten
folgende fiinf GroBen auf:

n: Zahl der Zins- bzw. Zahlungsperioden;

i: Periodenzinssatz, der in den folgenden Programmen immer als

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

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

PMT: konstante periodische Zahlungen:

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

periode;

FV: zukiinftiger Endbetrag am Ende der letzten Periode.

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

PERIODISCHE DARLEHENSTILGUNG
(ZINSAUFKOMMEN/RESTSCHULD)

Dieses Programm erméglicht es Thnen, dic withrend einer oder meh-
rerer Zahlungsperioden aufgelaufenen Zinsen und auch den Betrag
des noch zu zahlenden Darlehens, d.h. die verbleibende Restschuld,
zu berechnen. Dazu missen die folgenden Werte eingegeben werden:
der Anfangswert des Darlehens, der Periodenzinssatz und dic kon-
stanten periodischen Tilgungsraten. Dann miissen Sie die laufende
Nummer der Zahlungsperiode zu Beginn (= J) und am Ende (= K)
des betrachteten Zeitraums eingeben. Wenn Sie nur den Zinsanteil

fiir eine einzelne Zahlungsperiode haben wollen, kénnen Sie einfach®

K =] setzen.

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

M@ m@M@M@ @@« @@ @@ @@ N
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Formeln:

+ i)k -
Restschuld x: BALg - [PMT A+ r=1_py
(1 + i) i

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

wobei:

BALg : verbleibende Restschuld nach der K-ten Zahlung.

Int; g: wihrend der Perioden J bis K insgesamt gezahlte Zinsen.
PV: Anfangswert des Darlehens.

PMT: konstanter periodischer Ratenbetrag (Annuitit).

i: Periodenzinssatz.

Anmerkungen:

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

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

3. Kasseneinnahmen werden als positive (+) und Kassenausgaben
werden als negative () Werte dargestellt.
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Tasten schrite” “Gode Tasten schrite . Ceode
[¥] CLEAR [PRGM]| 00 x 19- 61
B | 01— 24 1 20— 51
1 02— 1| | @5 21- 74
03- 51 22— 21|
o 04 23 0 00 23 1300
= 5 05- 24 5| | @@ 24— 32
Em2 |06 12 24| | @ E) - 14 3
@ ” 07—“. - ;4 0 26— 23 7
[N @ 08- 24 4|1 27— o
1 09— 1|3 28 M
=) 10— M [ 2o 24 1
24 - 1224 |@ 30— 7
= 12— 2| | e 31- 24 2
A [5) 13- 24 5||[ 32— 61
CuE 14~ 24 4 33~ 24 3
= 16— E 34 41
1 16— 1 35 24 7
17— 51 | @ 36— 7
2 18- 24 2 e BTN 37— 15 12
Register

0 14 . 1 2 pmT 3 pv
oy 5k 6 7 eiyn

Nr. | Anweisung Eiggtae?..e' Tasten 'pi;:sz%aig:/

1 |Programm eintasten 7 R

2 |Speichern: -

o _.FTeriodenzinssatz

{dezimal) i ]

MMM MIM@E MW @MW M@€ M @ oW e
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Nr. | Anweisung Ei(;‘agta:a?ne- Tasten ‘;l:‘sz%aig%/
Perhoc;ischer Raten-
betrag PMT" 2 .
Darlehensbetrag PV~ 3]
Periodennummer Beginn
des Zeitraums J @]
Periodennummer Ende )
des Zeitraums K [5] |

3 [Berechne Zinsanteil fir '
Perioden J bis K 01 Inty_g

4 |Anzeige der v.erbléiben-

den Restschuld nach der

K-ten Zahlung BALg

5 |Bei Anderung einer

Grolte, speichere gedn-

derten Wert im entspre-

chenden Register und

gehe nach 3.

* Beachten Sie, daf

Einnahmen positiv (+)

und Ausgaben negativ

(—) angegeben werden.

Beispiel: ‘
Fiir ein Darlehen in Hohe von 25000 DM und 8%, Jahreszinssatz
wird bei monatlichen Tilgungsraten von 200 DM vereinbart, dal die
erste Rate Ende Oktober 1974 fillig ist. Wieviel Zinsen sind 1974
(Perioden 1-3) und 1975 (Perioden 4 15) zu zahlen, und wie hoch
ist die Restschuld zum Jahresende 1974 und 19757

(Beachten Sie, dafl i fiir monatliche Zinsperioden in dezimaler Form
eingegeben werden muf.)
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Driicken Sie Anzeige

2

.08 12 [5]

(1]

200

(2]

25000 (3]

| I 4

3 (5] 0] ———» 49933 (gezahlte Zinsen 1974)
(R/S] » —24.899.33  (Restschuld Ende 1974)
4

15 (8] [R/S] —— » 1.976,65 (gezahlte Zinsen 1973)
R/S » 2447598 (Restschuld Ende 1975)

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

PV
!_1 # 2}3 .o n—2=n—]| n |
[ 1
PMT PMT PMT PMT PMT

Bei der Darlehenstilgung durch regelmiBige gleichbleibende Betriige
(Annuitit) berechnet dieses Programm die Hohe der Annuitit, den
Anfangswert des Darlehens oder die Zahl der Zins- bzw. Zahlungs-
perioden, wenn der Periodenzinssatz i und zwei der vorgenannten

Grollen bekannt sind.

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

tasten ist, z.B. 6% ist als 0.06 einzugeben.

Benutzte Formeln:

PMTLPV[—i+_n]
F=a+n __In(l_iPV/PMT)

N
_ -n In (1 + 1)
PV=—PMT[*W-] “‘J’_-”]
1

g M@EMEMMMEMEHMEEETH 0w W W W
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Tasten scmﬁtntxeigecmje Tasten Sch::{‘tzaig::ude
() CLEAR (PRGAT]| 00 @ 200 24 2
Fret JE) 01— 24 2| | 21- 61
31 02—~ 123119 22- M
5 03— 7| | mm 23 14 1
= ) 04 24 4| GEM[2 24~ 24 2
| os- 32| |1 25- 1
= 06— 61| ® 26 51
00 07- 1300 | @ 27— 14 1
& 31 o8- 1231 | [ 28- 71
z 09- 24 2| 29 32
& 10— 7 00 30~ 13 00
- 24 3|1 -1
12- 2| EEE | 32~ 24 2
13- 61| |1 33 1
00 14- 13 00 34— 51
1 15— 1| | 35— 24 1
@ 16- 24 4| | @B 36— 32
=1 3 17- 24 3 37- 14 3
BRTS 7| E= 38 a1
19- 15 34 | | @ [N 39— 15 12
Register
0 1 n 2 3 pmT
4 PV 5 6 7
Nr. | Anweisung Eic"‘g&?‘e' Tasten ﬁlaszge&}g:/
1 |Programm eintasten
2 |Berechnung Annuitdt:
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Nr. | Anweisung Eiggtael::‘e- Tasten ﬁ%ﬁ%aigil
Anzahl der F'er‘rgc-!en no m I
Periodenzinssatz i @ -
Darlehensbetrag PV " (4]

01 PMT*

3 |Berechnung Darlehens-

) betrag:

Anzahl der Perioden n [

Periodenzinssatz i 2]

Annuitat PMT" 3]

08 PV*

4 |Berechnung Anzahl der

Zahlungen:

Periodenzinssatz i 2]

Annuitit PMT*

Darlehensbetrag PV (4]

I 15 n

5 |Fur eine neue Rechnung,

gehe nach 2, 3 oder 4.

* Beachten Sie, dal Ein- | e o

nahmen positiv (+) und

Ausgaben negativ (—)

angegeben werden.

Beispiel 1:
Wie hoch ist der monatlich zu zahlende Betrag (Annuitdt), um in
36 Monaten ein Darlehen tiber 3000 DM mit einem Jahreszinssatz
von 9,5%, zuriickzuzahlen?

& UL UL UL UL UL N LA AL U AL LA O UL O U L (L T
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Driicken Sie Anzeige

i 2

36

095 12

=

000 @@™ (4 B0l » -96,10 (DM)

Beispiel 2:
Sie sind bereit. 24 Monate lang 175 DM fiir ein Darlehen mit einem
Jahreszinssatz von 9,5% zu zahlen. Wie hoch kann der Kredit sein?

Driicken Sie Anzeige

24 (]

095 12

FEE 2

175 3

08— 3.811,43 (DM)

Beispiel 3:

Wie viele Monate werden Sie brauchen, um ein Darlehen tiber 4000 DM
mit einem Jahreszinssatz zu 9,5% zuriickzuzahlen, wenn der Betrag
Threr monatlichen Zahlungen 200 DM betrigt?

Driicken Sie Anzeige

095 12

= F3

200 (3]

4000

15 s 21,86 (Monate)

PERIODISCHE DARLEHENSTILGUNG
(PERIODENZINSSATZ i)

PV
T - T n2 | nl | n |

1 l [ | | |
PMT PMT PMT PMT PMT

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

_ M)
(i)

Ik+1 = I

wobei: f(i) =

I — ({1 +p™ PV
i PMT

Als Anfangswert fir 1 wird vom Programm i, wie folgl berechnet:

PMT
PV

PV

PMT

1

n2

& LN L& LU U U O L AL LA L LA AL BN O O L L
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Finanzen 41

Tasten sch:&zeiggode Tasten Schire® 2gode
[ CLEAR [RaaT]| 00 G0 |25 24 1
= 3 o- 24 3| | M@ 26- 24 2
g 02- 15 34 27- 15 3
03— 31| |1 28— 1
& & 04- 15 3| |@ 29- 51
05— 2| @ 30- 7
06— 24 1|1 31 1
ool  ap—
08- 71| | s 33 24 5
09- || x 34 61
10— 23 2|1 35 1
11— 24 3| 9 36— 41
12- 1534 | | [EME 37~ 24 2
13- 24 2| @ |3 71
14 61| | = 39— 71
1 15— 1 40- 23 51 2
2 16- 24 2 41— 15 34
1 17— 1| | = 42— 33
18- 51 |6 43— 6
[RCL NN 19— 24 1 CHS 44— 32
20— 32| | m a5 14 41
& 7 21— 14 3| | @@ 46 13 1
[ST010 22- 23 5| | W[ 47- 24 2
= 23~ 41| | @moo a8~ 13 00
= 24 41 '
Register
0 L 2 3 pypMT
] 5 (14i)-n 6 7
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Nr. | Anweisung Eié'lagtaal::"e- Tasten ﬁ%ﬁ?gﬁf
. 1 Pn-j_gramm eintasten ]
2 | A_I-‘IZ-;N der Zahlungen
speichern n
3 |Anfangsbetrag B
(Darlehen) und PV*

Ratenbetrag (Annuitat)
eingeben PMT " = 3] PV/PMT

4 |Berechnen Sie Perioden-

zinssatz 01 i (dezimal)

monatlich

5 |Umrechnen auf Jahres-

%-Satz 1200 E3) i (%) jahrl.

* Bei diesem Pragramm

hat das Vorzeichen von

PV und PMT keinen Ein-

flu auf das Ergebnis.

Beispiel:
Fiir ein vor kurzem aufgenommenes Darlehen zwecks Anschaffung
einer Waschmaschine in Hohe von 2500 DM zahlen Sie 3 Jahre lang

monatlich 86,67 DM. Welchem Jahreszinssatz (") entspricht das? .

Driicken Anzeige
36 O]

2500 86.67

< 5 3

01

2

1200 [x] - 1301 (Jahreszinssatz in ")

» 00125 (dezimaler Monatszinssatz)

O o
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Finanzen 43

VORSCHUSSIGE SPARRATEN
(RATENBETRAG PMT, ENDBETRAG FV, ANZAHL DER
PERIODEN n)

FV
Lt [ 2 |3 o2l ot | n |
[ | | i |
PMT PMT PMT PMT PMT

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

Benutzte Formeln:

FV . .
+
In [ l PMT 1+ (1 + 1)]
n = L -1
In(1 +1)
PMT = - FVi
(I +imt =+
Fy = —MT [+ = +i]
i
Anmerkung:

Kasseneinnahmen werden als positive (+) und Kassenausgaben wer-
den als negative () Werte dargestellt.
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Tasten Schrite - Seode L Tasten schritt” eode
] CLEAR [PRGH]| 00 1 24 1
6= 2 01- 24 2| |@H 25 51
= 5) 02- 24 5| | 26- 71
B 03— 61| | @3 a1 27~ 12 41
0a- 24 3| | 2= 71
= 05— 7| 00 29- 13 00
' 9 jass) 06- 15 34 @ 30— 24 3|
= 07- 24 2| @@ 31— 32
1 08— 1 | m 2. 24 2
09— 51 |1 33- 1
E@ o - 23 0| & 34 51
11— 51| | 35— 61
[ [IN) 122 12 1] |[E@s 3B 12 M
© 13- 24 0| | 37— 61
@ (0 14- 14 1| |2 38 24 2|
B 15 nlle 39— 7|
1 16 1| | @m0 40- 13 00
1= 17— 4| | miETe 21— 14 73
0 00 18- 13 00| 42— 24 1
N 5 19 24 5| |@mEE 43- 14 3
CHS 20— 32| [1 44 1
@ 21— 45— a1
22- 46— 15 12
[2] 23—
Register
0 1+ T 2 3 pMT
F' 5 ry 6 7

SR O O A o L LA AL LA L O O O



TR TR T R VI TR TR TV VI VIV R TR VI TR T VR P T

hY

Finanzen 45

Nr. | Anweisung Eié'agtzl?f' Tasten %‘:‘19&%%2:/
1 Progr-ar;rfn eintasten -
2 éerechne Anzahl der
Perioden : i (dez.) 2
PMT*
FV* (5]
B 01 n
3 |Berechne periodische o
Sparrate n 1]
o i (dez.) 2]
Fv* (5]
19 PMT"
4 |Berechne zuklnftigen o 7
Endbetrag n [
i [.clez.] (2]
PMT* [3] .
30 FV*
5 |Fir eine neve Rechnung,|
gehe nach 2, 3 oder 4.
: Beac_hten Sie, daB Kas-
seneinnahmen mit.posi-
tivem (+) und Kassen-
ausgaben mit negativem
(—) Vorzeichen versehen
sind. a

Beispiel 1:

Wie lange wird es dauern, bis Sie 15000 DM gespart haben, wenn
Sie vierteljahrlich 400 DM auf ein Konto einzahlen, dessen Einlage
mit 6% jahrlich verzinst wird?
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Driicken Sie Anzeige
Kl 2

06 4

= 2]

400 3]

15000 (5]

IGsB [

e 29,62 Quartale (7,40 Jahre)

Beispiel 2:

Sie werden in 7 Jahren 10000 DM benotigen. Wieviel miissen Sie
monatlich im Rahmen eines Sparprogramms einzahlen, wenn Thre
Einlagen jahrlich mit 6,5% verzinst werden?

Driicken Sie Anzeige

7

[AF3) sTo Jil

063

12E Em

10000 Ex (&

9 . 9382 (DM)

Beispiel 3:
Sie zahlen monatlich 150 DM auf ein Sparkonto mit einem Jahres-
zinssatz von 6".. Wie grof3 ist der Endbetrag nach 3 Jahren?

Driicken Sie Anzeige

3

12 0

~06

12[5]

150 (3]

0 — 4592992 (DM)

L A L L L L L L L L L L L L
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Ebene Dreiecke

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

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

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

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

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

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

5. SSS: Drei Seiten.

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

Programm A: SSA, SAA, ASA und SAS
Programm B: SSS und SAS

Der Fall SAS ist in beiden Programmen enthalten.

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

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

Benutzte Formeln:

Fall SSA (S;. Si:, Aj):

Ay =sin~! 83 S AL Al
S

g, - Sa-sin (A} + Ay
- sin Ay

Fortsetzung bei Fall SAS

Fall SAA (S5, Ap. As):
Sz =

Fall ASA (A}, Si, As):
S, = S;-sin Ay

S osin (As + Ay)
Fortsetzung bei Fall SAS

Fall SSS (S]. S:. S})Z

— cge—] 322+ 837 82
Ay =cos! 378, S
Fortsetzung bei Fall SAS

Fall SAS (55, AL S3)

S = V82482 28,8 -cos A,
Sy -sin A

Sy S, -cos A

Ay = cos ! |—cos (A] + Ay

Fliache = ! S -8 -cos Ay

2

A, =tan™!

I
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Ebene Dreiecke 49

Anmerkungen:

1. Es kann jeder Winkel-Modus benutzt werden.

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

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

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

Tasten s:h:tntzeig(e:ode Tasten Schm‘tzeiggode
CLEAR [PRGWT]| 00 = 25— 61
@ 01— 24 4 H 26- 23 2
[ ' 02— 14 7 @ 27- 24 4
3 03- 24 3 2) 28~ 24 2
] 04— 61 29 14 4
o) 05- 24 1 30- 24 3
= 06- 7| 31- 21 |
g (s 07- 15 7 32- a1
08— 74 33 15 4|
@ 09~ 23 A 34 23 1
1o 2a 35- 21
@ - 2a 5 36- 23
o 12— 51 @ 37- 24 4

Fsoln 13- 23 5 38— 51
19 14— 1319 | | @ 68 3= 14 8
e 15— 24 5| | B a0- 32
| =@ 16- 24 4| @ 8 41- 15 8
7 1;— 51 42-° 23 6
O] 18- 23 & (i) 43— 14 7
5 19- 24 5| |x a4 61
20— 14 7 RCL iF 45— 24 2
0 21— 24 6| | a6 61 |
W EN 2= 1s 7| |2 47— 2|
= 23 nl|lm 48 71
K-c 108 20— 24 3 00 49~ 13 00

L L L & o L LA LONL LU L AL LA LLAL LI L L L L
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Ebene Dreiecke 51

Register
0 1 Seite 1 2 seite 2 3 Seite3
4 Winkel 1 5 Winkel 2 & Winkel 3 7
Programm B: SSS und SAS
Tasten Schrite - Pgode Tasten Schrm - ode
[#) CLEAR 00 3 20— 24 3
2 01— 24 2 21— 2
3 02- 15 o||[E 2= a4
El 03~ 24 3||@BF 23 15 4
E Ex= 04- 15 0 [ 24~ 23 1
= 05— 51 25- 21
| 06- 24 1 B 26- 23
=z 07- 15 0 4] 27- 24 4
= 08— M [+ 28— 51
2] 09— 24 2 ] 29— 14 8
@ 10— 24 37 CHS 30— 32 |
® 11— 61 | | @] cost 31~ 15 8
2 12- 2 © 32 23 6
13- 61 3. 14 7
14— 71| | = 34- 61
15- 15 8 2 3 24 2
6. 23 4 36— 61
@ 17- 24 4|2 37— 2
Z 18- 24 2| | @ 38— 71
19- 14 4| @@oo 39- 13 00
Register
o T Seite 1 2 seite 2 3 Seited
4 Winkel 1 5 Winkel 2 & Winkel 3 7
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Nr. | Anweisung Ei;!agtaat:.le- Tasten l-;l:‘szgeail;z/
1 |Tasten Sie Programm A B
oder B ein.
Programm A
2 |Fall SSA.
- S_;.Jé.i‘chern: Seite 1 S
Seite 3 S3 El|
a Winkel 1 As @
a) Programmstart - 01
b) Wenn Programm 1mal -
anhalt [R5 Flache
¢) Registerinhalte an-
zeigen fir Losung 17 ) ts!-gillll?ﬂl%)
d) Wenn Losung 2 exi-
stiert, berechnen 01
e) Wenn Programm -
wieder anhalt EEEI Flache
_ f) Registerinhalte an-
zeigen fur Losung 2 (;Lgf:%?ﬂt‘?ﬂ}
3 |Fall SAA.
Speichern: Seite 3 Ss 3)
Winkel 1 A, (@]
Winkel 3 Az
Berechnung - 10 Flache

Registerinhalte anzeigen,

gehe nach 8

(UL UL UL UL L U LB L L UL UL LA L YL UL L L L L
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Ebene Dreiecke 53

Nr. | Anweisung Eié‘é’tae?‘e‘ Tasten ?}'\%aing
4 |Fall ASA.
Speichern: Winkel 1 A (4]
N Seite 3 Sa El
Winkel 2 Az (]
Beré;hmrng 15 Fléche
Registerinhalte anzeigen,
gehe nach 8
5 |Fall SAS.
Speichern: Seite 2 S, [STORe
Winkel 1 A @
Seite 3 S; 3]
Berechnung 27 Flache
Registerinhalte anzeigen,
B gehe nach 8
Programm B
6 [Fall SSS.
Speichern: Seite 1 S, )
Seite2 | S. 2
Seite 3 Ss [3]
Berechnung o1 Flache
Registerinhalte anzeigen, N
gehe nach 8 . ]
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Nr. | Anweisung Eié‘agtael?-la- Tasten I;l:'szge-‘:}g:/
7 |Fall SAS.
Speichern: Seite 2 S- - _. @
Winkel 1 A B (4]
Seite 3 Sa 3
Berechnung [GsB ) Flache
Registerinhalte anzeigen, - 7 -
gehe nach 8
8 |Registerinhalte anzeigen
| |fur Losung @ S,
I @
R @ S
A
' B A,
RCL 1| As

Beispicl 1:

Berechnen Sie alle Winkel und die Fliche des folgenden Dreiecks mit

drei gegebenen Seiten.

SSS: Beniitzen Sic Programm «B».

Driicken Sie Anzeige

| B (1]
2 B (2
275 8M 3

(Gse Il > 0,7679
& ~ 10000
™z 2.0000

(Fliche)
(51)
(52)

L UL UL LU L L L L UL O L L L
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Ebene Dreiecke 55

@3 27500 (S3)
 RCL JEY » 162136 (A1)
s o 339479 (Az)
reL JE » 129,8384  (A3)

Beispiel 2:

Bei einem Dreieck sind zwei Winkel und eine anliegende Seite be-
kannt. Berechnen Sie die Fliche des Dreiecks. die beiden anderen
Seiten und den dritten Winkel. Die bekannte Seite ist 19.6 m lang,
und der anliegende Winkel ist 61.06° groli. Der gegeniiberlicgende
Winkel hat eine Grolle von 40,25

Es handelt_sich hier um den Fall SAA. Dabei ist S; = 19,6 cm,
Ay = 61,06 und Ay = 40,25,

SAA: Benutzen Sie Programm «A».

Driicken Sie Anzeige
61.06 B 4)
19.6 B [3]
40.25 B (s
[EE3 10 e
]
=
T (4]
= 5
Re i)

255,1059 (Fliche, m2)
26,5467 (S, m)
29,7456 (82, m)
19,6000 (S:. m)
61,0600 (A, )
78,6900 (Al )
40,2500 (As. )

v IV v v v ‘ A

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

Gegeben: Seite | = 25,6
Seite 3 = 32.8
Winkel 1T = 42.3

53

Ay




56 Ebene Dreiecke
Beachten Sie:

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

Driicken Sie
25.6 Bi¥ (1]
32.8 B 3]
42.3 B0 1]
(GSB [

| RCL |
7
o
[Ferln
G 5
(Rt [LIp—
EE 01
€8 w5
G 1) >
(L (IR »

vy vT Y v v vy

= 3]
(Re [0
= )

s .,

Anzeige

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

124,6785
25,6000
11,2960
32,8000
42,3000

» 17,2755

120,4245

(Flidche)
(51)
(S2)
(S3)
(Ay)
(Az)
(A3)

(Fliche)
(51)
(52)
(S3)
(A1)
(Az)
(Az)

mmmnmmnmmmmEmmPpmmwmmmwmmmm
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