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GRUNDKASSETTE R O111

Die Seite A der GRUNDEASSETTE R 0111 enthilt den BASTC-
Interpreter, ein Maschinenprogramm fir spermielle Maschinen-
arbeit; sowie drei BASIC—-Pragramme.v

Die Seite B kénnen Sie fiir elgene Programme verwenden.

‘Kagsetteninhalt (Seitie A)

Programit-

Lénge, ca. 1)
neme Kurzbezelichnung in b Y"? Zahlerstan.d
BASIC BASIC-Interpreter’ 10000 aose

fiir robotron Z 9001 :
0S-5AVE v }?rogramm zum Speichern 1000 cees
. von Maschinenprogram-
men aus dem Betriebs-
systemmodus
R+HANCI Logisches Splel 5000 cens
R+FPIOT Quasigrafische Darstel- 4500 PN
lung mathematischer
Funkitlonen
R+REMOSA Rechen-Ubungsprogramm - - 4500 eolus

fir Kinder

1) Bitte den j”eweiligen Zshlerstand selbst ermitteln und ein-
tragen. s
Der Programmaenfang ist am Vorton (etwa 5 Sekunden) dexr
Programme zu erkennen.
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BASIC
Kurzbegeichnung
' BASIC~Interpreter (10 kbybe) fir robotron Z 9001

Yoraussetzung '

Der Heimcomputvervmuﬁ ohne BASIC-Modul arbeiten.

Inhaltsbeaschreibung
Das Maschinenprogramm BASIC enth&lt dem BASIC-Interpreter

gsowia einige fir die Kassettenarbeit erforderlichen Hilfg-
routinen. .

Hinweige zur Nubzung : ‘
Das Programm muB aus dem Betriebssystemmodus geladen werden

(vgl. Bedienungsanleitung, Abschnitt 5.2). Das Iaden des
Progremmes von der Magnetbandkassette erfolgt nach Eingebe

von . - BASTC ENREE
Nach der Aufforderung
atart tape

und dem Starten des Magne'bbandes ist nochmals Zu
driicken.,

0S~-SAVE

Kurzhezeichnung

Programm zum Abspeichern von Speicherbereichen oder Masch1nen—
/ programmen auf Magnetbandkassette

Voraussetzuangen
keine

: Inhaltsheschreibung

Das' Programm-0S-SAVE. ermiglicht das Abspeichern von Maschinen=-
programmen und Speicherbereichen im Betriebssystemmodus. Néhere
Angaben zur: Nutzung von 0S-SAVE.sind: der Bedlenungsanleltung,
Abschnitt 5.3, zu entnehmen,

Hinweise zur Programmabarbel tuﬂg

Das Programm OS-SAVE benStigt % kbyteSpelcher Es wird im Be-
triebssystemmodus:in dem oberen Bereich des freien RAM-Speichers
geladen. Dazu wird nach einer Kommandoaufforderung der Name
0S~SAVE eingegeben und dlem Taste gedriickt. Nach der Auf-

forderung start tape X
und dem Starten des Magnetbandes ist nochmals|ENTER| zu dricken.
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Nach dem Einlesen meldet sich das Programm mit der Mitteilung
EXTENDED .0S ‘AT adr H.

adr-1 -ist die letzte freie Adresse des Anwenderbereiches.
Das Programm OS-SAVE ist von der Adresse adr bis zur Adresse
adr + 3FFH geladen. -

. : g

Arbeitsspeicher fiir Betriebssystem /
----- SR - - 2f0H
’ Anwenderbereich
o
.
5 i
= adr-1
O LD e e o o e s o e e o
o adr.
oo
"En’ £ 0S-5AVE
§ adr .+ 3FFH

Zum Abspeichern ist die Anweisung
SAVE name Ltyé] anfangsadr, endeadr [gtartad&
einzugeben. Es bedeuten

name: Name der Magnetbanddatei, in die gespeichert
werden soll (max. 8 Zeichen)

typ: Typ .der Magnetbanddatei {max. 3 Zeichen). Bei
Weglassen der Typangabe wird typ = COM gesetzt

anfangsadr: Anfangsadresse des abzuspeichernden Bereiches

endeadr: ‘Endeadresse des- abzuspeichernden Bereiches

startadr: a) bei Maschinenprogrammen ;
Startadresse fir -laufféhige Heimcomputerpro-
gramme : :

b) bei Abziigen von Speicherbereichen
- ‘Weglassen von startadr oder @FFFF ‘als
Startadresse eingeben

Alle Angaben von Adressen missen hexédézimal erfolgen. Der Suffix
H ist wegzulassen. Die Angabe einer Adresse mub mit einer Dezi-
malziffer beginnen (statt APGE ist z.B. PABEE zu verwenden),



Achtung! Sollte bei der .SAVE-Operation der Fehler
BOS-error: memory protected
au?treten, ist wie folgt zu verfahren:

1. STOP

2. Laden Adresse 67H mit g%
3. Laden Adresse EFCAH mit g8
4. SAVE wiederholen

R+HANOY

 Kurzbegelochmng .
Turm von Hanoi (fiir einen Spieler)

Yoraussetzungen
keine

 Inheltsbeschreibung
~In ‘diesem Kombinationaapiel geht es darum, einen sym'bolisierten

Turm von einer Position 1 zu einer Position 3 zu transportieren.
Dabei derf nur eine Zwischenlagerstelle (Fosition ,2) ‘benutzt

- werden. AuBSerdem kenn nur ;!eweils eine Schicht des Turmes be~

- wegt werden und es sind in jedem Fall nur kleinere auf grtSeren
Schichien abzulegen. Ziel dieses Spiels 1lst es, diese Aufgabe
mit moglichet wenigen Zligen zu 1b¥sen, ;
Bei regulirem Programmends wertet der Heimcomputer die Anzahl
der bendtigten Zige sus,
4uf Wunsch kenn das Spiel wiederhol'b werden,

Hinwelse zur Progrsmmabarbeitung

- Bei Lyder‘ Beantivortungder Alternativfragen erfolgt dle -
Reaktion sofort nach Betdtigen der Taste N bzw. @ .

- Die Zahleneinga‘ben bei den Verschiebeoperationen gind mit
abguschlieflen.

- Falsche oder unlogische Eingaben werden als solche erkennte
Es eracheint eine Fehlermeldung, die nach einigen Sekunden
von selbst wieder erldscht. Das Spiel kann damn fortge-
setzt werden. '



- Dag Programm 1iuft S0 lange, bis der Turm in vollstindiger
Form euf der 3, Pozition stsht. Ein vorzeitiges Verlassaen
des Programms ist aur &uréh die | H=Tagte mEglich,

R+FPLOT

Kurgbezeldchnune
PLOT=Programn zur Darstellung mathemetischer Funktw onen

mittels Quamgrafik
Yoraussebzungen

keine
Zubehbr: -~

Inhaltsbegchreibung
Vom Anwender selbst zu definierende Funktionen der Form

¥y o= f(x)’werﬁ.en susgewertet und die Bilder der Funktlonen
werden grafisch dargestellt. Um das Progremm nutzen zu kin-
nen, mub der Anwender in der Lege sein, seine Funktionen
mit einer BASIC~Funkitionsanweisung -~ zu delfinieren.

Himneise zur Programmsbarbeitung

= NWach Stert des Programmes wird der Arwender zu Bedien~
hendlungen aufgefordert, Erfolgte Eingeben sind durch
Driicken derx Taste ENEER abzuschlieBen.

= Bel der Aufforvderung FUNKTIONSEINGABE fihrt das Progremm
eine EDIT-Anweisung sus (vegl. Einflihvung BASIC, Seite 49 ).
In der Zeile 1000 iat die darzustellende Funkiion mit einer
UYDEP Fi*-inwelsung zu definieren {siehe Einfiihrung BASIC,
Seite 45 ). Der Name der Funkiion muB y sein. Als Funkiions-
s.rgument gollte die Variable x verwendet werden. '

Beispiel:
1000 DEF FN¥(x) = 3 = X A 2~ 7

Der Anwender hat seine Korrekturen du:t'ch Driicken der Taste

‘abzuschlieBen. -

Zur Programmfortsetzung igt die Taste EHEE zu driicken

und nach.Erscheinen der Aufforderung >0 gie Anwe:.sung
GOTO 0@

einzugeben.
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= Soll nach einer Diagrammderstellung das Frogramm forfge-
‘setzt werden, ist ebenfalls zu driicken,

R+REMOSA

Kurzbezeichnung
Rechenmosaik filr Kinder, U‘bungen in den 4 Grundrechenarten

Voraugsetzungen
keine

Inhslisbeschreibung ,
Mit dem Programm "Rechenmosaik" kann spielend das Rechnen

in den 4 Grundrechenarten geilbt werden.
Zu Beginn der Abarbeitung sind einzugebeni

- die gewlinschte Rechenart
- die Schwierigkeitsstufe.
Nach diesen Eingaben stellt der Rechner das Mosaikbild vor,
das bei richitiger Lsung der Aufgaben zusammengesetzi wird.
AnschlieBend wird der Bildschirm gelSscht,und der Ubende
‘wird aufgefordert, Aufgaben zu lisen und das Ergebziis ein=
zugeben,
Bel richtiger Losung wird suf dem Bildschirm ein Mosaikstein
hinzugefiigt,
Ist eine Lssung falsch, erscheint die Ausschrift

«2a Fglgch == o

Wenn das Bild vollsténdig aufgebaut ist, gibt der Rechner
die Anzahl der falschen ILdsungen bekannt, Danach ist ein
erneutes Spiel miglich. '

Hinwelse zur Prombarbeitung

Die suserwihlbaren Schwierigkeitsstufen entsprechen den An-
gaben folgender Tabelle:-

Addition l Subtraktion | Multiplikation | Division

- Stufe Operenden und Ergeb- | Operanden im Bereich
' nis im Bereich 5

1 |obis 20 | 0 bis 900 |0 Dbis 10 . |0 bis 100

2 lobis 100| 0 bis 100 | 0 bis 20 0 bis 1000

30 - Grenzen selbst wihlbar



