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Bevor Sie die ersten Programme ausprobieren!

BUSCH~-
Prin-

fur das
2090 vorgesehen,

Alle Programme sind  speziell
MICROTRONIC-Computersystem
zipielle Kenntnisse iiber die Funktionen des
MICROTRONIC~Computers — werden  vorausgesetzt. Sie
sollten daher das zum Computer-Zubehor gehorende An-
leitungsbuch 1. Teil wenigstens bis Seite 22 durch-

gearbeitet haben,

Jedes Programm wurde mehrfach auf einwandfreie Funk-
tion getestet, Sollte ein Programm dem jeweils be-
schriebenen Funktionsablauf nicht entsprechen, haben
Sie mit Sicherheit beim Programmieren einen Fehler
(Zahlendreher 0.d.) gemacht.

In einem solchen Fall sollten Sie nocheinmal zum
Programm-~Anfang zuriickgehen. Erforderliche Tasten-
betatigungen: HALT - NEXT - 00. Jetzt wird der erste
Befehls-Code (Adresse 00) angezeigt. Immer wenn Sie
die Next-Taste betdtigen, wird die ndchste Befeh]s-
eingabe angezeigt und Sie konnen anhand der Pro-
gramm-Tabelle priifen, ob alle Befehls-Codes richtig
eingegeben wurden. Bedenken Sie bitte, daB u.U. be-
reits durch eine einzige falsche Befehlseingabe das
Programm nicht richtig funktionieren wird. Nach der
Uberpriifung versuchen Sie bitte einen neuen Pro-
gramm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Durch Anschaffung des  MICROTRONIC-Cassetten-
Interface 2095 konnen Sie die in den Computer einge-
gebenen Programme auf einen Cassetten-Recorder oder
Tonbandgerdt iiberspielen., Auch die langsten Pro-
gramme stehen Ihnen dann innerhalb weniger Minuten
(ohne nochmalige Eingabe) spielbereit zur Verfiigung.
Sie konnen sich Ihre MICROTRONIC-SPIELIOTHEK selbst
zusammenstellen,

Die in diesem Buch vergffentlichten Programme wurden
von  Teilnehmern  des BUSCH-MICROTRONIC-Program-
mier-Wettbewerbs 1983 entwickelt. Falls auch Sie

eine gute Idee haben, sollten Sie uns Ihr Prograinn
zur unverbindlichen Priifung einsenden. Vielleicht
wird auch Ihr Vorschlag in einem folgenden

MICROTRONIC-Buch verdffentlicht. Beachten Sie hier-
fir die im MICROTRONIC-Anleitungsbuch 2. Teil (Seite
77) enthaltenen Hinweise.

Weiterhin viel SpaB beim Programmieren, Experimen-
tieren und Spielend lernen, wie ein Computer funk-
tioniert,



Zahlenlawine

Zahlenlawine 1ist ein elektronisches Ge-
erfordert und fordert konzen-

Das Spiel
dachtnistraining, Es
triertes Denken,

Auf dem Computer-Display leuchten kurzzeitig ein-
zelne Zahlen oder Buchstaben in zufalliger Reihen-
folge auf. Der Spieler hat die Aufgabe, sich die
Zahlen, bzw. Buchstaben zu merken und in der vom
Computer vorgegebenen Reihenfolge durch Eingabe iber
die Tastatur zu wiederholen. Nach jeder richtigen
Eingabe wird vom Computer eine weitere Zahl kurz an-
gezeigt. Die zu wiederholende Zahlenreihe wird immer
ldanger, der Vorgang setzt sich wie eine Lawine fort,
bis maximal 14 Zahlen oder Buchstaben in der richti-
gen Reihenfolge eingegeben wurden,

Der Computer registriert, wieviele Wiederholungen
(bis zur Eingabe eines ersten Fehlers) vorgenommen
wurden, 6 =~ 8 richtige Eingaben sind bereits ein
gutes Ergebnis., Wer sich alle 14 Moglichkeiten mer-
ken kann, hat ein hervorragendes Gedachtnis.,

Bei mehreren Mitspielern ist derjenige Sieger, wel-
cher bei den vorher festgelegten Spieldurchgangen
das hdchste Eingabe-Ergebnis erzielt,

Funktions-Beschreibung:

Das Programm wird nach Tastendruck: HALT - NEXT - 00
entsprechend der ProgrammTabelle eingegeben. An-
schlieRend wird der Piezo-Summer an den Buchsen Aus-
gang 1 und GND angeschlossen.

Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN

Auf dem Computer-Display wird fiir kurze Zeit eine
Zahl (0 -~ 9) oder ein Buchstabe (A - F) angezeigt,
Durch Betdtigung der entsprechenden Taste muf3 die
Zahl (oder Buchstabe) wiederholt werden. Sofort wird
eine zweite Zahl angezeigt. Jetzt miissen beide Zah-
len in der richtigen Reihenfolge iiber die Tastatur
wiederholt werden. Der Computer zeigt eine dritte
Zahl, Alle drei Zahlen miissen wieder in der richti-
gen Reihenfolge nacheinander eingegeben werden. Das
Spiel wird solange fortgesetzt, bis ein Fehler bei
der Eingabe gemacht wird.

Sobald eine Zahl (Buchstabe) falsch oder in falscher
Reihenfolge eingegeben wird, meldet sich der Com-
puter mit einem Dauerton und auf dem Display wird
angezeigt, wieviele Zahlen bisher in der richtigen
Reihenfolge eingegeben wurden. Durch Betdtigung
einer beliebigen Zahlentaste wird das Spiel neu ge-
startet.

Wurden
gegeben,
schwingenden
tdtigung einer
startet.

alle 14 Zahlen in richtiger Reihenfolge ein-

erzeugt der Computer einen schnell
“Freudenton”. Das Spiel wird durch Be-
beliebigen Zahlentaste neu ge-

Programmierer: Frank Gothe, 2210 Itzehoe



r;\dr.Befeh] Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
00 FO8 CLEAR 30 10E MOVI O,E 60 808 CMP 0,8 90 711 SUBT 1,1
01 FEOQ DOT 0 31 10D MOVI 0,D 61 £63 BRZ 63 91 01D MOV 1,D
02 Fo2 DISOUT 32 FEF DOT F 62 C8E GOTO 8E 92 10E MOVI O,E
03 FO5 RND 33 FEE DOT E 63 971 CMPI 7,1 93 10F MOVI O,F
04 0D2 MOV D,2 34 51D ADDI 1,D 64 E8D BRZ 8D 94 FO3 HXDZ

05 0E3 MOV  E,3 35 D37 BRC 37 65 FFO KIN 0 95 F3D DISP 3,D
06 0F4 MOV  F,4 36 C32 GOTO 32 66 809 CMP 0,9 96 FFO KIN 0

07 F12 DISP 1,2 37 FFO KIN 0 67 E69 BRZ 69 97 Cc00 GOTO 00
08 B39 CALL 39 38 00 GOTO 00 68 C8E GOTO 8E 98 FOo1l NOP

09 F13 DISP 1,3 39 511 ADDI 1,1 69 981 CMPI 8,1 99 FO1 NOP

0A B39 CALL 39 3A €98 GOTO 98 6A E8D BRZ 8D 9A FO1 NOP

0B F14 DISP 1,4 3B FFO KIN 0 68 FFO KIN 0 98 FO1 NOP

0C B39 CALL 39 3C 802 CMP 0,2 6C 80A CMP  0,A 9cC FO1 NOP

0D FO5 RND 3D E3F BRZ 3F 6D E6F BRZ 6F 9D FO1 NOP

0E 0D5 MOV D,5 3E C8E GOTO 8E 6E C8E GOTO 8E 9E FO2 DISOUT
OF 0E6 MOV E,6 3F 911 CMPI 1,1 6F 991 CMPI 9,1 9F C3B GOTO 3B
10 0F7 MOV  F,7 40 E8D BRZ 8D 70 E8D BRZ 8D

11 F15 DISP 1,5 41 FFO KIN 0 71 FFO KIN 0

12 B39 CALL 39 42 803 CMP 0,3 72 80B CMP 0,B

13 F16 DISP 1,6 43 E45 BRZ 45 73 E75 BRZ 75

14 B39 CALL 39 44 C8E GOTO 8E 74 C8E GOTO 8E

15 F17 DISP 1,7 45 921 CMPI 2,1 75 9A1 CMPI A,1

16 B39 CALL 39 46 E8D BRZ 8D 76 E8D BRZ 8D

17 FO5 RND 47 FFO KIN 0 77 FFO KIN 0

18 0D8 MOV D,8 48 804 CMP 0,4 78 80C CMP  0,C

19 0E9 MOV  E,9 49 E4B BRZ 4B 79 E7B BRZ 78

1A OFA MOV F,A 47 C8E GOTO 8E 7A C8E GOTO 8E

18 F18 DISP 1,8 48 931 CMPI 3,1 78 9B1 CMPI B,1

1C B39 CALL 39 4C E8D BRZ 8D 7C E8D BRZ 8D

1D F19 DISP 1,9 4D FFO KIN 0 7D FFO KIN 0

1E B39 CALL 39 4E 805 CMP 0,5 7E 80D CMP  0,D

1F F1A DISP 1,A 4F E51 BRZ 51 7F E81 BRZ 81

20 B39 CALL 39 50 C8E GOTO 8E 80 C8E GOTO 8E

21 FOs RND 51 941 CMPI 4,1 81 9C1 CMPI C,1

22 0DB MOV D,B 52 E8D BRZ 8D 82 E8D BRZ 8D

23 0EC MoV  E,C 53 FFO KIN 0 83 FFO KIN 0

24 F1B DISP 1,8 54 806 CMP 0,6 84 80E CMP O0,E

25 B39 CALL 39 55 E57 BRZ 57 85 E87 BRZ 87

26 Flc DISP 1,C 56 C8E GOTO 8E 86 C8E GO0TO 8E

27 B39 CALL 39 57 951 CMPI 5,1 87 9D1 CMPI D,1

28 FO5 RND 58 E8D BRZ 8D 88 E8D BRZ 8D

29 F1D DISP 1,D 59 FFO KIN 0 89 FFO KIN 0

2A B39 CALL 39 5A 807 CMP 0,7 8A 80F CMP O0,F

2B F1E DISP 1,E 5B E5D BRZ 5D 88 E8D BRZ 8D

2C B39 CALL 39 5C C8E GOTO 8E 8C C8E GOTO 8E

2D F1F DISP 1,F 5D 961 CMPI 6,1 8D FO7 RET

2E B39 CALL 39 5E E8D BRZ 8D 8E 1F0 MOVI F,0

2F 1FF MOVI F,F 5F FFO KIN 0 8F FEOQ DOT O




Blockade

Blockade ist ein Strategie-Spiel, welches auf zwei
Bahnen mit 5 bzw, 10 Feldern gespielt wird. Dem Com-
puter und dem Spieler stehen auf jeder Spielbahn je-

weils 1 Figur zur Verfiigung, wobei die zwei Spiel-
figuren des Computers links auBen, die des Spielers
rechts auBen auf die Felder der beiden Spielbahnen

gesetzt werden. Die Figuren diirfen dann abwechselnd
vom Computer und vom Spieler auf einer der beiden
Bahnen beliebig vor und zuriickgeschoben werden. Da-
bei ist es nicht erlaubt, die gegnerischen Figuren
zu iiberspringen. Ziel ist es, beide Figuren des Com-
puters so in die Ausgangsstellung (auf die linken
duReren Spielfelder) zuriickzudrangen, dap ihm keine
weiteren Ziige moglich sind. Dies erfordert viel Tak-
tik und Strategie, da auch der Computer versucht,
die Figuren des Spielers zu blockieren, bzw. seine
Figuren in die rechte Spielhdlfte zuriickzudrdngen.

Als Zubehor wurde diesem Buch ein Blockade-Spielfeld
mit Spielmarken (als Figuren) beigefugt.

Funktions-Beschreibung:

Zundchst wird nach HALT - NEXT - 00 das Programm 1t.
Tabelle eingegeben. Anschliepend wird der Piezo-Sum-
mer an den Buchsen GND und Ausgang 1 der Computer-
platine angeschlossen.

Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.
Das Display zeigt 00.

Auf die Felder Nr. 1 der beiden Spielbahnen werden
die Figuren des Computers gesetzt. Die Figuren des
Spielers kommen auf Feld A von Bahn 1 und auf Feld 5
von Bahn 2. AnschlieBend kann der erste Zug des
Spielers in den Computer eingegeben werden. Hierfir
wird zuerst die Zahl 1 oder 2 fiir die entsprechende

Bahn und anschlieBend die Nummer des Feldes einge-
geben, auf welche der Spieler seine Figuren setzen
mochte.

Soll z.B. eine Figur auf Bahn 1, Feld 7 gesetzt wer-
den, ist die Eingabe 17 erforderlich. Der Computer
zeigt seinen Zug (13) an, d.h., die Computer-Figur

ist auf Bahn 1, Feld 3 zu setzen. Der Spieler gibt
jetzt z.B. 22 ein und setzt seine Figur auf Feld 2
der zweiten Bahn. Der Computer gibt bekannt, daf er
seine Figur auf Bahn 1, Feld 6 setzen will (Anzeige:
16).

Der Computer gewinnt schon jetzt die Ubermacht. Der
Spieler kann mit seinen Figuren nicht mehr weiter
nach 1links vorriicken, weil die Computerfiguren den
Wegq blockieren. Der Spieler muB zuriick und gibt z.B.
ein: 18. Der Computer zieht sofort seine Figur auf
Feld 7 der ersten Bahn (Anzeige: 17). Der Spieler
wird weiter zuriickgedrangt. Wenn in diesem Beispiel
der Computer gewinnt, zeigt das Display: FFF - ein
kurzes Dauersignal ertont. Ein neuer Spielstart ist
durch Betatigung der Taste 0 moglich.

Wird bei der Eingabe gemogelt:

Z.B. Eingabe 26 (Feld 6 gibt es nicht auf Bahn 2)
oder Eingabe auf ein Feld, auf dem schon eine Figur
steht, wird das Spiel sofort abgebrochen und auf dem
Display erscheint: 00 das Spiel muf neu begonnen
werden.
sollte es gelingen, gegen den Computer zu gewinnen
(es ist moglich, wenn man die richtige Strategie
herausgefunden hat), erscheint auf dem Display: CCC
- der Computer erzeugt einen unterbrochenen Signal-
ton,

Falls das Spiel nach mehreren Versuchen nicht zu ge-

winnen 1ist, finden Sie die Strategie-Erklarung auf
Seite 13.

Programmierer: Christoph Fuchs, 6920 Sinsheim



{— v -\ Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
BLUOGCKAD
40 943 CMPI 4,3 70 11F MOVI 1,F
41 E43 BRZ 43 71 FO7 RET
42 Co6 GOTO 06 72 664 SUB 6,4
43 1FA MOVI F,A 73 645 SUB 4,5
44 FEA DOT A 74 12F MOVI 2,F
¥ Bahn1 45 518  ADDI 1,B 75 FO7  RET
2 46 D48 BRC 48 76 92F CMPI 2,F
47 C43 GOTO 43 77 E80 BRZ 80
b ] 48 FEQ DOT 9 78 9AE CMPI ALE
Start Computer Start Spieler 49 1FB MOV I F,B 79 DOO BRC 00
o Bahn2 J |4n 1FC MOvVI Flc 7A 8E2 CMP E,2
4B F3A DISP 3,A 7B DOO BRC 00
4C FFO KIN 0 7C EOQO BRZ 00
4D coo GOTO 00 7D 80E CMP O0,E
4E 1FA MOVI F,A 7E E0O BRZ 00
Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic 4F FEA DOT A 7F FO7 RET
00 FO8 CLEAR 20 B72 CALL 72 50 10A MOVI 0,A 80 95E CMPI 5,E
01 FEO DOT © 21 905 CMPI 0,5 51 FEA DOT A 81 D00 BRC 00
02 1AQ MOVI A,0 22 E28 BRZ 28 52 518B ADDI 1,8 82 8E3 CMP  E,3
03 151 MOVI 5,1 23 9F5 CMPI F,5 53 D55 BRC 55 83 D00 BRC 00
04 112 MOVI 1,2 24 E28 BRZ 28 54 C4E GOTO 4E 84 EOO BRZ 00
05 113 MOVI 1,3 25 9ES CMPI E,5 55 1CA MOVI C,A 85 81E CMP 1,E
06 F2E DISP 2,E 26 E28 BRZ 28 56 1CB MOVI C,B 86 EOO BRZ 00
07 FFF KIN F 27 C2D GOTO 2D 57 1CC MOVI C,C 87 Fo7 RET
08 FFE KIN E 28 B5B CALL 5B 58 F3A DISP 3,A
09 B76 CALL 76 29 B6E CALL 6E 59 FFO KIN 0
0A 91F CMPI 1,F 2A C2D GOTO 2D 5A coo GOTO 00
0B EOF BRZ OF 2B B5B CALL 5B 5B 004 MOV 0,4
0cC 92F CMPI 2,F 2C B6E CALL 6E 5C 015 MOV 1,5
0D Ell BRZ 11 2D 904 CMPI 0,4 5D 026 MOV 2,6
0E Ccoo0 GOTO 00 2E E34 BRZ 34 5E 037 MoV 3,7
OF 0EO MOV E,O 2F 9F4 CMPI F,4 5F FO7 RET
10 Cl2 GOTO 12 30 E34 BRZ 34 60 11F MOVI 1,F
11 0OE1l MOV E,1 31 9E4 CMPI E,4 61 516 ADDI 1,6
12 B5B CALL 5B 32 E34 BRZ 34 62 864 CMP 6,4
13 664 SUB 6,4 33 C36 GOTO 36 63 E67 BRZ 67
14 675 SUB 7,5 34 B5B CALL 5B 64 062 MOV 6,2
15 845 CMP 4,5 35 B72 CALL 72 65 02E MOV 2,E
16 E18 BRZ 18 36 91F CMPI 1,F 66 FO7 RET
17 ClB GOTO 1B 37 D3B BRC 3B 67 726 SUBI 2,6
18 B5B CALL 5B 38 042 MOV 4,2 68 062 MOV 6,2
19 B60 CALL 60 39 02E MOV 2.,E 69 02E MOV 2,E
1A Co06 GOTO 06 3A C3D GOTO 3D 6A 924 CMPI 2,4
1B B5B CALL 5B 3B 053 MOV 5,3 68 E6D BRZ 6D
1C 516 ADDI 1,6 3C 03E MOV 3,E 6C FO7 RET
1D 864 CMP 6,4 3D 992 CMPI 9,2 6D C4E GOTO 4E
1E D2B BRC 2B 3E E40 BRZ 40 6E 675 SUB 7,5
1F B5B CALL 5B 3F Cc4?2 GOTO 42 6F 654 SUB 5,4




Einarmiger Bandit

Das Programm "Einarmiger Bandit" ist ein Gliicksspiel
fiir 2 Personen, ahnlich dem bekannten Spiel in Gast-
statten und Spielhallen. Das Computer-Display zeigt
drei Zahlenreihen, die sich schnell dndern. Durch
Betatigung entsprechender Tasten konnen die ein-
zelnen Zahlenreihen angehalten werden. Ziel ist es,
mehrere gleiche Zahlen oder eine steigende oder fal-
lende Zahlenreihe auf dem Display zu stoppen.

Funktions-Beschreibung:

Das Programm wird nach HALT - NEXT - 00 entsprechend
Anschliefend muf
G am Eingang 1 und der Taster H am Ein-

der
der

Programm-Tabelle
Taster

eingegeben,

gang 2 angeschlossen werden (siehe Abbildung).

Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Das Display zeigt: 000000.
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Jetzt werden 6 beliebige Zahlen eingegeben, die der
Computer fiir einen zufdlligen Startwert benutzt.
Nach Eingabe der 6. Ziffer erscheint auf dem Display
kurzzeitig die Zahl 1 (oder 2). Entsprechend dieser
Anzeige darf der erste oder der zweite Spieler be-
ginnen,

Auf drei Stellen des Displays werden jetzt in sehr
schneller Folge Zahlen und Buchstaben angezeigt.,
Jede der drei Stellen arbeitet unabhangig und
“zah1t" von 0 - 9, danach von A - F und beginnt wie-
der bei 0, Diesen “Zahlvorgang" kann der aufgerufene
Spieler durch Betatigung der roten Taster wie folgt
beenden:

Taster G: Die linke Displaystelle wird gestoppt.
Taster H: Die mittlere Displaystelle wird gestoppt.

Taster G + H gleichzeitig: Rechte Stelle wird ge-
stoppt.

Sobald alle 3 Stellen gestoppt sind, wird vom Com-
puter die erreichte Punktzah] ermittelt und ange-
zeigt. Die Punktzahl wird vom Computer nach folgen-
den Gesichtspunkten festgestellt:

Fir jedes F auf der Anzeige gibt es 5 punkte.

Fir 2 gleiche Zahlen gibt es 10 Punkte.

Flir 3 gleiche Zahlen gibt es 20 Punkte,

Fir eine steigende oder fallende Zahlenreihe (z.B. 4
56 oder 4 3 2) gibt es 40 Punkte,

Nach kurzzeitiger Anzeige des Punktestandes er-
scheint auf dem Display die Nummer des Spielers, der
als ndchster an der Reihe ist (1 oder 2),

Das neue Spiel beginnt automatisch und der nidchste
Spieler kann(wie beschrieben) sein Glijck versuchen,

Spiel-Abbruch:

Werden wahrend der Anzeige des Punktestandes eines
Spielers die Taster G und H gleichzeitig betatigt,
wird das Spiel abgebrochen, per Computer zeigt die
Gesamtpunktzahl von Spieler 1 und nach Betdtigung
der Taste 0 dije Gesamtpunktzahl von Spieler 2 an.
Nach nochmaliger Betdtigung der Taste @ wird das
Spiel neu gestartet.

Programmierer: Valentin Nlich, 7750 Kenstanz

Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
00 Fos8 CLEAR 30 FDO DIN 0O

01 FEO DOT O 31 930 CMPI 3,0
02 F61 DISP 6,1 32 E38 BRZ 38

03 FFé6 KIN 6 33 920 CMPI 2,0
04 FF5 KIN 5 34 E40 BRZ 40

05 FF4 KIN 4 35 910 CMPI 1,0
06 FF3 KIN 3 36 E48 BRZ 48

07 FF2 KIN 2 37 Cc2D GOTO 2D

08 FF1 KIN 1 38 51E ADDI 1,E
09 Fo2 DISOUT 39 51F ADDI 1,F
0A FO5 RND 3A FDO DIN 0

0B 66E SUB 6,E 38 920 CMPI 2,0
0cC B1A CALL 1A 3C E5A BRZ 5A

0D 65E SUB 5,E 3D 910 CMPI 1,0
OE BIA ~ CALL 1A 3E E55 BRZ 5%

OF 64E SUB 4,E 3F C38 GOTO 38

10 B1A CALL 1A 40 51D ADDI 1,D
11 63E SUB  3,E 41 51F ADDI 1,F
12 B1lA CALL 1A 472 FDO DIN 0O

13 62E SUB 2,E 43 930 CMPI 3,0
14 B1A CALL 1A 44 E5A BRZ 5A

15 61E SUB 1,F 45 910 CMPI 1,0
16 B1A CALL 1A 46 E50 BRZ 50

17 78E SUBI 8,E 47 c40 GOTO 40

18 B1A CALL 1A 48 51D ADDI 1,D
19 COA GOTO 0A 49 51E ADDI 1,E
1A 91E CMPI 1,E 4A FDO DIN O

1B E1F BRZ 1F 4B 920 CMPI 2,0
1C 92E CMPI 2,E 4C E50 BRZ 50

1D E1F BRZ 1 4D 930 CMPI 3,0
1E FO7 RET 4E E55 BRZ 55

1F 101 MOVI 0,1 4F C48 GOTO 48

20 102 MOVI 0,2 50 51D ADDI 1,D
21 103 MOVI 0,3 51 FDO DIN 0

22 104 MOVI 0,4 52 930 CMPI 3,0
23 105 MOVI 0,5 53 E60 BRZ 60

24 106 MOVI 0,6 54 C50 GOTO 50

25 OE7 MOV E,7 55 51E ADDI 1,E
26 F17 DISP 1,7 56 FDO DIN 0

27 100 MOVI 0,0 57 920 CMPI 2,0
28 510 ADDI 1,0 58 E60 BRZ 60

29 E2B BRZ 2B 59 C55 GOTO 55

2A c28 GOTO 28 5A 51F ADDI 1,F
2B FO5 RND 58 FDO DIN O

2C F3D DISP 3,D 5C 910 CMPI 1,0
2D 51D ADDI 1,D 5D E60 BRZ 60

2E 51E ADDI 1,E 5E C5A GOTO 54

2F 51F ADDI 1,F L?F FO1 NOP




Adr.Befehl Mnemonic
co 558 ADDI 5,8
Ccl 998 CMPI 9,8
c2 DC4 BRC C4

C3 Fo7 RET

c4 568 ADDI 6,8
() 519 ADDI 1,9
Cco6 FO7 RET

c7 519 ADDI 1,9
c8 FO7 RET

c9 519 ADDI 1,9
CA c98 GOTO 98

cB 549 ADDI 4,9
cC Fo7 RET

Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
60 1DB Movi D,B 90 72F SUBI 2,F
61 51A ADDI 1,A 91 8ED CMP ELD
62 FBB ADC B 92 E94 BRZ 94
63 D65 BRC 65 93 €98 GOTO 98
64 c61 GOTO 61 94 8EF CMP E,F
65 F02 DISOUT 95 E97 BRZ 97
66 108 MOVI 0,8 96 c98 GOTO 98
67 109 MovI 0,9 97 BCB CALL CB
68 9FD CMPI F,D 98 F28 DISP 2,8
69 E6B BRZ 6B 99 10F MOVI O,F
6A c6C GOTO 6C 9A 08D mov 8,D
6B BCO CALL CO 9B 09E Mov  9,E
6C 9FE CMPI F,E 9¢C FO4 DZHX

6D E6F BRZ ©6F 9D 917 CMPI 1,7
6E c70 GOTO 70 9E EAS BRZ AbD
6F BCO CALL CO 9F 4p4 ADD D,4
70 9FF CMPI F,F AQ FB5 ADC 5

71 E73 BRZ 73 Al 4E5 ADD E,LD
72 c74 GOTO 74 A2 FB6 ADC 6

73 BCO CALL CO A3 117 MOVI 1,7
74 8DE CMP  D,E Ad CAA GOTO AA
75 E77 BRZ 77 A5 4p1 ADD D,1
76 C7A GOTO 7A A6 FB2 ADC 2

77 BC7 CALL C7 A7 4E2 ADD E,2
78 8EF CMP E,F A8 FB3 ADC 3

79 EC9 BRZ C9 A9 127 MOVI 2,7
7A 8EF CMP E,F AA 1EB MOVI E,B
7B E7D BRZ 7D AB 51A ADDI 1,A
7C €80 GOTO 80 AC FBB ADC B

7D BC7 CALL C7 AD E26 BRZ 26
7E 8DF CMP D,F AE FDO DIN O

7F EC9 BRZ (€9 AF 930 CMPI 3,0
80 8DF CMP D,F BO EB2 BRZ B2
81 E83 BRZ 83 Bl CAB GOTO AB
82 Cc86 GOTO 86 B2 01D MOV 1,D
83 BC7 CALL C7 B3 02E Mov  2,E
84 8DE CMP D,E B4 03F MOV 3,F
85 ECY BRZ (€9 B5 FO3 HXDZ

86 71D Syl 1,D B6 F3D pIse 3,D
87 51F ADDI 1,F B7 FFO KIN O

88 8ED CMP E,D B8 FO2 DISOUT
89 E8B BRZ 8B B9 04D MoV  4,D
8A C8F GOTO 8F BA 05E MoV  5,E
8B 8EF CMP E,F BB 06F MOV 6,F
8C E8E BRZ 8E BC FO3 HXDZ

8D C8F GOTO 8F BD F3D pISP 3,D
8L BCB CALL CB BE FFO KIN O

8F 52D ADDI 2,D BF co00 GOTO 00




Rechentrainer

“Einmal-
Der Compu-
im Kopf" errech-
Der Computer ver-

Mit diesem Rechentrainer-Programm kann das
eins" (das Multiplizieren) geiibt werden.
ter gibt eine Rechenaufgabe. pas "j
nete Ergebnis wird eingegeben,
gleicht, ob das Ergebnis stimmt und stellt an-
schlieBend die nachste Aufgabe. Bei falscher Eingabe
gibt der Computer das richtige Ergebnis bekannt,

Funktions-Beschreibung:

Nach HALT - NEXT
Tabelle eingegeben.

- 00 wird das Programm gemap

AnschlieBend muB kurz die grine Reset-Taste betatigt
und der Piezo-Summer an den Buchsen GND und Ausgang
1 angeschlossen werden.

Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Das Display zeigt: 00000. Es werden 2 beliebige Zah-
len, die kleiner als 20 sein missen, eingegeben,
z.B. 15 wund 12. Das Display zeigt: 15012, Dies ist
die erste Rechenaufgabe, Die zwei linken Stellen der
Anzeige (15) miissen mit den beiden rechten Stellen
(12) multipliziert werden. 15 x 12 = 180.

Das Ergebnis (180) wird eingegeben - anschliepend
Taste A betdtigen. Ein kurzer Pfeifton bestatigt,
daB die Eingabe richtig war, Das Display zeigt auto-
matisch die nachste Aufgabe: 15013. 15 x 13 wird
ausgerechnet und das Ergebnis (195) eingegeben, an-
schlieBend wieder Taste A betatigen.

Wird ein falsches Ergebnis eingegeben, erzeugt der
Computer 2 kurze Pfeiftone. Auf dem Display er-
scheint die Meldung FE (Fehler), dann wird das rich-
tige Ergebnis angezeigt. Nach kurzer Zeit wird auto-
matisch die ndchste Aufgabe gestellt,

Soll das ganze "Einmaleins" (bis 20 x 20) trainiert
werden, muB nach dem Programm-Start (HALT ~ NEXT -
00 - RUN) eingegeben werden: 0101. Nach jeder Einga-
be nicht vergessen Taste A zu betdtigen.

Programmierer: Alexander Stadler, A-1160 Wien

[;;r.Befehl Mnemonigw Adr.Befehl Mnemonic
00 FO08 CLEAR 30 E32 BRZ 32
01 108 MOVI 0,B 31 C3D GOTO 3D
02 10¢ MOVI 0,C 32 92A CMPT 2,A
03 10D MOVI 0,D 33 E0O BRZ 00
04 F56 DISP 5,6 34 107 MOVI 0,7
05 FFE KIN E 35 116 MOVI 1,6
06 Fo2 DISOUT 36 519 ADDI 1,9
07 51F ADDI 1,F 37 9A9 CMPT A,9
08 95F CMPI 5,F 38 E3A BRZ 3A
09 EQF BRZ OF 39 o1 GOTO 01
0A 09A MOV 9,A 3A 569 ADDI 6,9
0B 079 MOV 7,9 3B FBA ADC A

0C 067 MoV 6,7 3C co1l GOTO 01
0D 0E6 MOV  E,6 3D 516 ADDI 1,6
0E o4 GOTO 04 3E 9A6 CMPI A,6
OF 71F SUBT 1,F 3F E41 BRZ 41
10 9AE CMPI AE 40 €01 GOTO 01
11 E17 BRZ 17 41 566 ADDI 6,6
12 0CD MOV C,D 42 FB7 ADC 7

13 0BC MOV B,C 43 €01 GOTO 01
14 OEB MOV  E,B 44 10¢C MOVI 0,¢C
15 F3B DISP 3,B 45 1E3 MOVI E,3
16 €05 GOTO 05 46 1F4 MOVI F,4
17 060 MOV 6,0 47 F50 DISP 5,0
18 071 Mov 7,1 48 1FB MOVI F,B
19 FOD EXRL 49 FEB DOT B

1A 090 MOV 9,0 4A 108 MOVI 0,B
1B 0Al MOV A1 4B FEB DOT B

1C 102 MOVI 0,2 4C 1FB MOVI F,B
1D 103 MOVI 0,3 4D FEB DOT B

1E 104 MOVI 0,4 4E 108 MOVI 0,8
1F 105 MOVI 0,5 4F FEB DOT B

20 FOB MULT 50 51C ADDI 1,¢
21 80B CMP  0,B 51 9FC CMPI F,C
22 E24 BRZ 24 52 E2E BRZ 2E
23 Ca4 GOTO 44 53 €50 GOTO 50
24 81¢ CMP 1,cC

25 E27 BRZ 27

26 C44 GOTO 44

27 82D CMP  2,D

28 E2A BRZ 2A

29 C44 GOTO 44

2A 1F8B MOVI F,B

28 FEB DOT B

2C 108 MOVI 0,B

2D FEB DOT B

2E FOD EXRL

[Ef 927 CMPI 2,7
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Zahlen-Raten (High-Low-Game)

Zahlen raten ist eines der klassischen Computer-
Spiele. MICROTRONIC ermittelt mit seinem "Zufalls-
Generator" eine zufdllige Zahl zwischen 0 und 999.

Diese nicht sichtbare 7ufallszahl soll mit moglichst
wenig Rate-Versuchen gefunden werden. Nach jedem
Versuch gibt der Computer an, ob die geratene Zahl
groper oder kleiner als die Zufallszahl des Compu-
ters ist. Durch logisches Denken ist es mgglich, mit
5 - 6 Rateversuchen die Zufallszahl zu finden.

Funktions-Beschreibung:

Nach HALT = NEXT -
Tabelle eingegeben.

00 wird das Programm gemdf

programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Fiir kurze Zeit bleibt das Display dunkel, wahrend
der Computer eine 7ufallszahl zwischen 0 und 999
ermittelt. AnschiieBend wird angezeigt: 000.

Beispiel fiir einen Spielverlauf:

Die Zahl 368 soll die vom Computer ermittelte Zu-
fallszahl sein., Bei einem ersten Rateversuch wird
die Zahl 560 eingegeben - anschliepend Taste A be-

tatigen. Das Display zeigt: 560 000.

drei linken Display-Stellen zeigen die Zahi,
welche groBer als die gesuchte Zahl ist. Die drei
rechten Stellen zeigen die Zahl, welche kleiner als
die gesuchte Zahl ist. Bei einem zweiten Rateversuch
wird z.B. die Zahl 275 eingegeben, (Nach jeder Ein-
gabe Taste A betatigen). Das Display zeigt jetzt:
560 275. Also muB die gesuchte 7ahl zwischen 560 und
275 1iegen, Wird beim nichsten Versuch z.B. die Zahl
355 eingegeben, zeigt das Display 560 355.

Die

Durch weitere Rateversuche tastet man sich immer na-
her an die vom Computer verborgen gehaltene Zufalls-

zahl heran. Wird die gesuchte Zahl gefunden, zeigt
das Display in unserem Beispiel: E368E. Durch er-
neute Betatigung der Taste A wird die Anzahl der
Rateversuche angezeigt. Nochmalige Betdtigung der

Taste A bringt den ndchsten Spiel-Start.
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350
924
767

Wird wihrend einer 6-stelligen Anzeige die Taste C
betatigt, zeigt das Display die Anzahl der bis-
herigen Rateversuche. Nochmalige Betdtigung der Tas-
te C bringt wieder die 6-stellige Anzeige - es kann
weiter geraten werden.

wird die zu erratende Zahl nicht gefunden, kann das
Spiel Jjederzeit durch Betdtigung der Taste B abge-
brochen werden. Das Display zeigt dann: BXXB (XXX =
vom Computer ermittelte Zufallszahl). Betatigung der
Taste A zeigt die Anzahl der bisherigen Ratever-
suche. Nochmalige Betatigung der Taste A fihrt zu
neuem Spiel-Start.

Programmierer: Markus Jouaux, 6970 Lauda

Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
00 F08  CLEAR 10 19B  MOVI 9,B
01 F02  DISOUT 11 19C  MOVI 9,C
02 FO5  RND 12 F30 DISP 3,0
03 56D  ADDI 6,D 13  FF6 KIN 6

04 99D  CMPI 9,D 14 9A6  CMPI A,6
05 D03 BRC 03 15 E1E  BRZ 1
06 56E  ADDI 6,E 16 9B6  CMPI B,6
07 99E  CMPI 9,E 17 ESE BRZ 5
08 D06 BRC 06 18 9C6  CMPI C,
09 56F  ADDI 6,F 19 E61  BRZ 61
OA 99F  CMPI 9,F 1A 012 MoV 1,2
0B D09  BRC 09 1B 001 MOV 0,1
0C 107  MOVI 0,7 ic 060 MOV 6,0
0p 108  MOVI 0,8 iD Cl2  GOTU 12
0E 109  MOVI 0,9 1E 513  ADDI 1,3
OF 19A  MOVI 915J 1F  9A3  CMPI A,3




Adr.Befeh] Mnemonic

Adr.Befehl

C58
82F
D58
E45
C54
81E
D58
E49
C54
80D
D58
E4D
C54
1EC
1EQ
F5C

GOTO
CMP
BRC
BRZ
GOTO
CMp
BRC
BRZ
GOTO
CMp
BRC
BRZ
GOTO
MOVI
MOVI
DISP

Mnemonic

5B
2,F
58

Gewinnstrategie fiir Spiel "BLOCKADE"

Dieser Abschnitt sollte erst dann gelesen werden,
wenn das B]ockade-Spie] trotz mehrfacher Bemiihungen
nicht gewonnen werden konnte,

Dieses spiel

fach: Man myp
die gleiche
Spielfiguren
Zu erreichen,

Zu gewinnen, ist eigentlich ganz ein-

versuchen, auf beiden Spielbahnen
Anzahl von Leerfeldern zwischen den
des  Computers yng den eigenen Figuren

Nach dem Programm-Start (Spie]beginn) sind auf Bahn
2 zwischen den Spielfiguren drej Leerfelder, Durch
unsere erste Eingabe: 15 erzielen wir auch auf der
Bahn 1 dje erforderlichen drei Leerfelder zZwischen
den Figuren. Der Computer zieht Jetzt auf Bahn ] zum
Feld 2 (d.h., daB auf Bahn 1 nyr noch zwei Leerfe]-
der bestehen, wihrend auf der Bahn 2 drej Leerfelder
vorhanden sind). Wir konnen Jetzt entweder auf Bahn
1 mit unserer Spielfigur ein Feld nach rechts, oder
auf Bahn 2 ein Felq nach links ziehen, In beiden
Fallen aber ergeben sich auf beiden Spielbahnen wie-

der die gleiche Anzahl yon Leerfeldern zZwischen
unseren und den Spielfiguren des Computers, Auf
diese Weise kann das Spiel big zum Sieg fortgesetzt

werden, Wichtig ist es, daB wir konsequent auf bei-
den Spielbahnen fimer die gleiche Anzahl Leerfelder
zwischen den Spielfiguren anstreben,
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Hundert gewinnt

Hundert gewinnt ist ein geradezu teuflisches Kno-
pel-Spiel. Zu einer beim Spielbeginn vom Computer
ermittelten Zufallszahl wird abwechselnd vom Mit-
spieler und vom Computer eine Zahl zwischen 1 und 10
addiert. Wer zuerst die Zahl 100 erreicht, hat
gewonnen.

14

Funktions-Beschreibung:

Nach HALT - NEXT - 00 wird das Programm 1t. Tabelle
sorgfaltig eingegeben. Dann wird der Piezo-Summer an
den  Buchsen Ausgang 1 und GND angeschlossen. Danach
Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Das Display zeigt: OXXAOO (XX = die vom Computer er-
mittelte Zufal]s—start-zah1.)

sol1  der Computer das Spiel beginnen, wird die Zahl
0 eingegeben. (Im weiteren Spielveriauf ist Null-
Eingabe nicht mehr erlaubt). Will der Spieler eine
7ahl zur Startzahl addieren, wird eine Zahl zwischen
1 und 10 eingegeben. Die Eingabe wird auf den beiden
rechten Stellen des Displays angezeigt. Anschliefend
Taste A betdtigten. Der Computer addiert die
eingegebene 7ahl zur Startzahl und zeigt das Ergeb-
nis auf den linken 3 Display-Stellen. Dann rechnet
der Computer automatisch weiter und addiert seine
7Zahl zu diesem Ergebnis hinzu. Nach kurzer Rechen-
seit ertont ein kurzer Ton und das Display zeigt:

OXXCXX

Zahl, die der Computer zu seinem
letzten Ergebnis hinzuaddiert hat.

Neues Gesamtergebnis.

Jetzt gibt der spieler wieder eine Zahl ein (nach
jeder Eingabe Taste A pestatigen). Es ist unbedingt
2u beachten, daf die Eingabe-Zahl zwischen 1 und 10
liegen mup, d.h., die Eingabe 0 oder einer groferen

7anl als 10 ist nicht erlaubt.

Das Spiel ist peendet, sobald die 7ahl 100 erreicht
wird. Gewinnt der Computer zeigt das Display: C100C.
Gewinnt der Spieler zeigt das Display: E100E.

Neuer Spiel-Start durch Betatigung der Taste O.



Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mpemonic
00 Foz DISOUT 30 B9E CALL 9E 60 BAS CALL A5 90 915 CMPI 1,5
01 FO8 CLEAR 31 BYE CALL 9E 61 1C2 MOVI C,2 91 E95 BRZ 95
02 FEO DOT O 32 C1l8 GOTO 18 62 B90 CALL 90 92 D97 BRC 97
03 FO5 RND 33 BAE CALL AE 63 91A CMPI 1,A 93 10A MOVI 0,A
04 92E CMPI 2,E 34 993 CMPI 9,3 64 E80 BRZ 80 94 FO7 RET

05 D07 BRC 07 35 D37 BRC 37 65 92A CMPI 2,A 95 904 CMPI 0,4
06 COB GOTO OB 36 C39 GOTO 39 66 E7D BRZ 7D 96 E99 BRZ 99
07 52F ADDI 2,F 37 514 ADDI 1,4 67 C17 GOTO 17 97 12A MOVI 2,A
08 6FD SUB  F,D 38 563 ADDI 6,3 68 111 MOVI 1,1 98 FO7 RET

09 FCE SUBC E 39 414 ADD 1,4 69 100 MOVI 0,0 99 903 CMPI 0,3
0A co4 GOTO 04 3A 994 CMPI 9,4 6A Co61l GOTO 61 9A E9C BRZ 9C
0B 118 MOVI 1,B 3B D3D BRC 3D 6B FO5 RND 9B c97 GOTO 97
0c 1A2 MOVI A,2 3C C3F GOTO 3F 6C 97D CMPI 7,D 9C 11A MOVI 1,A
0D 10F MOVI O,F 3D 515 ADDI 1,5 6D BA8 CALL A8 9D FO7 RET

0OE FO3 HXDZ 3E 564 ADDI 6,4 6E C71 GOTO 71 9E 1F7 MOVI F,7
OF B8B CALL 8B 3F B90 CALL 90 6F 52D ADDI 2,D 9F FE7 DOT 7

10 F60 DISP 6,0 40 91A CMPI 1,A 70 co6C GOTO 6C A0 737 SUBI 3,7
11 B9E CALL 9E 41 E7D BRZ 7D 71 4D3 ADD D,3 Al EA3 BRZ A3
12 FFé KIN 6 42 92A CMPI 2,A 72 993 CMPI 9,3 A2 CAO GOTO A0
13 E44 BRZ 44 43 E8O BRZ 80 73 D75 BRC 75 A3 FE7 DOT 7

14 996 CMPI 9,6 44 05F MOV 5,F 74 co61l GOTO 61 A4 FG7 RET

15 D11 BRC 11 45 04E MOV  4,E 75 563 ADDI 6,3 A5 080 MOV 8,0
16 ClB GOTO 1B 46 03D MOV  3,D 76 514 ADDI 1,4 Ab 101 MOVI 0,1
17 B9E CALL 9E 47 FO4 DZHX 77 994 CMPI 9,4 A7 FO7 RET

18 FFo6 KIN 6 48 8CE CMP CLE 78 D7A BRC 7A A8 D6F BRC 6F
19 996 CMPI 9,6 49 D4E BRC 4E 79 Col GOTO 61 A9 90D CMPI 0,D
1A D17 BRC 17 4A E4C BRZ 4¢C 7A 564 ADDI 6,4 AA E6F BRZ 6F
1B 100 MOVI 0,0 4B C51 GOTO 51 78 515 ADDI 1,5 AB opo MOV D,O0
1C 101 MOVI 0,1 4C 8DB CMP  D,B /C Co61l GOTO 61 AC 101 MOVI 0,1
1D 1A2 MOVI A,2 4D D51 BRC 51 7D 1E6 MOVI E,6 AD FO7 RET

1E 060 MOV 6,0 4E 5BB ADDI B,B 7E 1E2 MOVI E,2 AE 403 ADD 0,3
1F FFé6 KIN 6 4F FBC ADC C 7F C82 GOTO 82 AF D37 BRC 37
20 996 CMPI 9,6 50 C48 GOTO 48 80 1C6 MOVI C,6 BO FO7 RET

21 D25 BRC 25 51 0B8 MOV B,8 81 1C2 MOVI C,2

22 001 MOV 0,1 52 0co9 MOV C,9 82 F52 DISP 5,2

23 060 MOV 6,0 53 6D8 suB D,8 1 83 BYE CALL 9E

24 C1lF GOTO 1F 54 FC9 SUBC 9 84 BOE CALL 9E

25 911 CMPI 1,1 55 6E9 SUB E,9 85 B9E CALL 9E

26 D2D BRC 2D 56 909 CMPI 0,9 86 B9E CALL 9E

27 E2B BRZ 2B 57 D6B BRC 6B 87 BOE CALL 9E

28 900 CMPI 0,0 58 9A8 CMPI A,8 88 FFO KIN 0

29 E2D BRZ 2D 59 D6B BRC 6B 89 Ccoo GOTO 00

2A €33 GOTO 33 5A 0BD MOV B,D 8A FO3 HXDZ

2B 900 CMPI 0,0 5B 0CE MOV  C,E 8B 0D3 MOV D,3

2C E33 BRZ 3 5C 10F MOVI O,F 8C OE4 MOV E,L4

2D 100 MOVI 0,0 5D B8A CALL 8A 8D 0F5 MOV  F,5

2E 101 MOVI 0,1 5E 998 CMPI 9,8 8E FO7 RET

2F BOE CALL 9E 5F D68 BRC 68 8F FO1 NOP
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MICROTRONIC-Roulette

Ahnlich wie beim bekannten Roulette-Glicksspiel kann
man auf Farben (rot oder schwarz), auf gerade oder
ungerade Zahlen, oder auf eine bestimmte Zahl set-
zen. Im Gegensatz zum iiblichen Roulette arbeitet das
MICROTRONIC-Roulette mit den Zahlen von 0 - 256.
Hierdurch ergeben sich wesentlich mehr Moglichkei-
ten. So kann man z.B. zusatzlich auch noch die
Einer-, Zehner- oder Hunderter-Stelle einer Zahl
setzen. MICROTRONIC ibernimmt auferdem die Bankver-
waltung mit automatischer Kontofiihrung des Spielers,
indem verlorene Betrdage abgebucht und Gewinne zum
Startkapital zugebucht werden. Als Anfangskapital
stehen 10.000 Spielmark zur Verfiigung, die durch ge-
schickten Einsatz vermehrt werden sollen.

Funktions-Beschreibung:

Nach HALT ~ NEXT - 00 wird das Programm 1t. Tabelle
eingegeben. Dann wird der Piezo-Summer an den Buch-
sen Ausgang 1 und GND angeschlossen.

Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Das Display wird kurzzeitig dunkel, Der Computer er-
mittelt durch seinen Zufallsgenerator eine Gewinn-
zahl zwischen 0 und 256. Gleichzeitig wird festge-
legt, ob die Zahl rot oder schwarz, bzw. gerade oder
ungerade ist. Die Gewinnzahl wird selbstverstandlich
erst nach Eingabe des Einsatzes bekanntgegeben.
Hierfur zeigt das Display: 0000. Man gibt jetzt ein,
wieviel Spielmark gesetzt werden, z.B. 200.-- (Ein-
gabe 200 - Hochsteinsatz: 9999). Anschliefend wird
Taster A betdtigt. Das Display zeigt: A. Von sechs
verschiedenen Einsatz-Moglichkeiten, wmuf3 eine aus-
gewahlt und die entsprechende Taste gemaB folgender
Tabelle betatigt werden:

16

Setz- Taste | weitere Gewinn-

Moglichkeit Tastenbetatigung | Moglichkeit

Rot/Schwarz 1 Taste 0 fiir Rot | Einsatz wird
Taste 1 fir verdoppelt
Schwarz

Gerade/ 2 Taste 1 fur Einsatz wird

Ungerade Gerade-Zahl verdoppelt
Taste 2 fir
Ungerade-Zahl

Direkt auf 3 Eingabe der Einsatz mal

eine Zahl Gewinnzahl;an- 300
schliefend
Taste A

100er-Stelle| 4 Eingabe der Einsatz wird
1. Ziffer der verdreifacht
Gewinnzahl.
(0,1 oder 2)

10er-Stelle| 5 Eingabe der Einsatz wird
2. Liffer der verzehnfacht
Gewinnzahl,
(0 bis 9)
ler-Stelle| 6 Eingabe der Einsatz wird

3. Ziffer der
Gewinnzahl,
(0 bis 9)

verfiinffacht




Wir wahlen eine der Setz-Moglichkeiten aus und beti-
tigen die entsprechenden Tasten. Das Display zeigt
anschliefend die Gewinnzahl nach folgendem Schema:

Beispiel: 217 bedeutet:

Gerade Zahl
Schwarz
Rot

Gliickszahl (3-stellig)

01

II
0 = Ungerade Zahl
1_

0:

1:

Obiges Beispiel (217 0 1) wirde folgende Gewinn-
Moglichkeiten erbringen:

217 gewinnt 300-fachen Einsatz.

Die 100er-Stelle (gesetzt auf Zahl 2) = 3-facher
Einsatz.
Die 10er-Stelle (gesetzt auf Zahl 1) = 10-facher

Einsatz.

Die ler-Stelle (gesetzt auf Zahl 7) = 5-facher Ein-
satz.

Schwarz (4. Gewinnstelle: 0) = doppelter Einsatz.
Ungerade (5. Gewinnstelle: 1) = doppelter Einsatz.

Wird anschlieBend Taste A betatigt, erscheint der
Geldbetrag, welcher gewonnen wurde (inkl. Einsatz),

Die Display-Anzeige: 00000 bedeutet, daB nichts ge-
wonnen sondern der Einsatz verloren wurde.

Wird nochmals Taste A betdtigt, erscheint der neue
Kontostand, also die Gesamtsumme, die fiir weitere
Spiele zur Verfiigung steht. Bei abermaliger Tasten-
betdtigung A zeigt das Display wieder: 0000. Der
Computer erwartet Ihren neuen Einsatz: "Bitte das
Spiel zu machen!"

Das Spiel wird automatisch abgebrochen, wenn mehr
als 99.999.-- Spielmark gewonnen wurden. In diesem
Falle zeigt das Display: EEEEE. Das Spiel wird eben-
falls abgebrochen, wenn kein Geld mehr zur Verfiigung
steht (Display: E00000 und Dauerton). In beiden Fil-
len ist ein neuer Spielstart durch Betatigung einer
beliebigen Zahlentaste moglich.

Programmierer: Frank Simon, 6342 Haiger 6

Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
00 FO2 DISOUT 30 £48 BRZ 48
01 FO8 CLEAR 31 948 CMPI 4,8
02 FEOQ DOT © 32 E5D BRZ 5D
03 11C MOVI 1,C 33 958 CMPI 5,8
04 FOE EXRM 34 E63 BRZ 63
05 FOD EXRL 35 968 CMPI 6,8
06 FO8 CLEAR 36 E69 BRZ 69
07 Fo5 RND 37 c29 GOTO 29
08 93F CMPI 3,F 38 B40 CALL 40
09 DOB BRC 0B 39 89C CMP 9,C
0A coc GOTO OC 3A B44 CALL 44
0B 11C MOVvI 1,¢C 3B C6E GOTO 6E
0C 10F MOVI O,F 3C B40 CALL 40
oD FO3 HXDZ 3D 898 CMP 9,8
0E 0F2 MOV  F,2 3E B44 CALL 44
OF 0E1 MOV E,1 3F C6E GOTO 6E
10 0Do MOV  D,0 40 F19 DISP 1,9
11 FOD EXRL 41 FF9 KIN 9

12 120 MOVI 2,0 42 Fo2z DISOUT
13 Foc DIV 43 FO7 RET

14 E16 BRZ 16 44 E46 BRZ 46
15 118 MOVI 1,B 45 Cc47 GOTO 47
16 100 MOVI 0,0 46 120 MOVI 2,0
17 101 MOVI 0,1 47 FO7 RET

18 102 MOVI 0,2 48 10B MOVI 0,B
19 FOD EXRL 49 F39 DISP 3,9
1A 100 MOVI 0,0 4A FF8 KIN 8

1B 101 MOVI 0,1 4B 9A8 CMPI A,8
1C 102 MOVI 0,2 4C E51 BRZ 51
1D F40 DISP 4,0 4D 0AB MOV  A,B
1E FFA KIN A 4E 09A MOV 9,A
1F 9AA CMPI A,A 4F 089 MOV 8,9
20 E26 BRZ 26 50 C49 GOTO 49
21 023 MoV 2,3 51 FO2 DISOUT
22 012 MOV 1,2 52 8FB CMP F,B
23 001 MOV 0,1 53 E55 BRZ 55
24 GAO MOV A,O 54 C6E GOTO 6E
25 ClD GOTO 1D 55 8EA CMP £ LA
26 FOD EXRL 56 E58 BRZ 58
27 10A MOVI 0,A 57 C6E GOTO 6E
28 1A8 MOVI A,S8 58 8D9 CMP D,9
29 F18 DISP 1,8 59 ESB BRZ 5B
2A FF8 KIN 8 5A C6E GOTO 6E
2B 918 CMPI 1,8 58 132 MOVI 3,2
2C E38 BRZ 38 5C C6E GOTO 6E
2D 928 CMPI 2,8 5D B40 CALL 40
2E E3C BRZ 3C 5E 89F CMP  9,F
2F 938 CMPI 3,8 5F E61 BRZ 61




Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
60 C6E GOTO 6E 90 D92 BRC 92 co DC3 BRC C3

61 130 MOVI 3,0 91 Cc94 GOTO 94 Cl CCo6 GOTO Cé6

62 Co6E GOTO 6E 92 568 ADDI 6,8 C2 619 sUug 1,9
63 B40 CALL 40 93 519 ADDI 1,9 C3 769 SUBI 6,9
64 89E CMP 9,E 94 419 ADD 1,9 C4 71A SUBI 1,A
65 E67 BRZ 67 95 D99 BRC 99 C5 DCY BRC C9

66 C6E GOTO 6E 96 999 CMPI 9,9 Coé 62A SUB 2,A
67 111 MOVvI 1,1 97 D99 BRC 99 c7 DCA BRC CA

68 C6E GOTO 6E 98 C9B GOTO 9B Cc8 cCD GOTO CD

69 B40 CALL 40 99 569 ADDI 6,9 Cc9 62A sy 2,A
6A 89D CMP 9,D 9A 51A ADDI 1,A CA 76A SUBI 6,A
6B E6D BRZ 6D 98B 42A ADD 2,A CB 718B SUBI 1,8
6C C6E GOTO 6E 9cC DAO BRC A0 cC DDO BRC DO

6D 150 MOVI 5,0 9D 99A CMPI 9,A CD 638 suB  3,B
6E F5B DISP 5,B 9E DAO BRC A0 CE DD1 BRC D1

6F FFF KIN F 9F CA2 GOTO A2 CF Cb4 GOTO D4

70 FO2 DISOUT AO 56A ADDI 6,A DO 63B sSuB - 3,8B
71 FOD EXRL Al 518 ADDI 1,B D1 768 SUBI 6,8
72 FOE EXRM A2 43B ADD 3,B D2 71C SUBI 1,C
73 BB9 CALL B9 A3 DA7 BRC A7 D3 DD7 BRC D7

74 FOB MULT Ad 998 CMPI 9,B D4 64C SUB 4,C
75 F50 DISP 5,0 AS DA7 BRC A7 Db DD8 BRC D8

76 FFF KIN F A6 CA9 GOTO A9 D6 FO7 RET

77 B8D CALL 8D A7 568 ADDI 6,B D7 64C SUB 4,C
78 F58 DISP 5,8 A8 51C ADDI 1,C D8 76C SUBI 6,C
79 FFF KIN F A9 44C ADD 4,C D9 FO7 RET

7A FO2 DISOUT AA DAE BRC AE DA 1ED MOVI E,D
7B 908 CMPI 0,8 AB 99C CMPI 9,C DB F68 DISP 6,8
7C E7E BRZ 7E AC DAE BRC AE DC FFO KIN O

7D co4 GOTO 04 AD FO7 RET DD co00 GOTO 00

7€ 909 CMPI 0,9 AE 56C ADDI 6,C

71F E81 BRZ 81 AF 11D MOVI 1,D

80 co4 GOTO 04 BO 1E0 MOVI E,O

81 90A CMPI 0,A Bl 1E1 MOVI E,1

82 E84 BRZ 84 B2 1E2 MOVI E,2

83 co4 GOTO 04 B3 1E3 MOVI E,3

84 908 CMPI 0,8 B4 1E4 MOVI E,4

85 E87 BRZ 87 Bb5 1ES MOVI E,b

86 co4 GOTO 04 B6 F60 DISP 6,0

87 90C CMPI 0,C B7 FFF KIN F

88 E8A BRZ 8A B8 coo0 GOTO 00

89 co4 GOTO 04 B9 608 sy 0,8

8A 1FO0 MOVI F,O BA DBC BRC BC

8B FEO DOT O BB CBF GOTO BF

8C CDA GOTO DA BC 768 SUBI 6,8

8D 408 ADD 0,8 BD 719 SUBI 1,9

8E D92 BRC 92 BE DC2 BRC C2

8F 998 CMPI 9,8 BF 619 suB 1,9




Ton-Memory

(z.B. unter dem Namen "SENSO" bekannt)
interessantes Geschicklichkeitsspiel, wel-
Aufmerksamkeit und Konzentration erfor-

Arbeitsweise ist dhnlich wie beim Spiel
“Zahlenlawine". Anstelle von Zahlen und Buchstaben
werden vom Computer Tgne vorgegeben, wodurch der
Schwierigkeitsgrad betrachtlich gesteigert wird,

Ton-Memory
ist ein

ches viel
dert. Die

ist das
2065 oder

spielende Schaltung
2060 (oder

Fir eine Melodien
BUSCH-ETectronic~Studio Nr.
2070) erforderlich.

Funktions-Beschreibung:

Nach Tastendruck HALT - NEXT - 00 wird das Programm
entsprechend der Programm-Tabelle eingegeben. Dann

die griine Reset-Taste (Computerplatine) betdtigen,
wodurch die 4 Ausgidnge abgeschaltet werden. Jetzt
mu3 noch die elektronische Schaltung "Mini-Orgel"

gem. Abbildung auf Seite 20 aufgebaut werden.,

Die Besitzer eines Electronic-Studios 2060 oder 2065
bauen die Schaltung direkt im Computer-Gehause auf.
Die Besitzer des griReren Electronic-Studios 2070
bauen die Schaltung im Studio-Gehause auf und flihren
die entsprechenden AnschluBkabel zu den Computer-
Ausgdangen Nr, 1 - 4 (Kabel nicht vertausen),

Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN

Der Computer spielt nacheinander 4 Tgne und zeigt
auf dem Display die zu jedem Ton gehorende Zahl an,
d.h., daB die Zahl 4 dem tiefsten Ton und die Zahl 7
dem hochsten Ton entspricht. Das Display erlischt -
der Computer spielt nach kurzer Pause einen Ton. Es
mul jetzt die zu diesem Ton gehgrende Taste (4 =
tiefster Ton, 7 = hochster Ton) betdtigt werden. Bei
richtiger Tastenbetdtigung spielt der Computer einen

weiteren Ton. Nun sind fiir beide Tone die ent-
sprechenden Tasten in der richtigen Reihenfolge zu
betdtigen. Bei jeder Tastenbetatigung wiederholt der

Computer fiir ca. eine Sekunde den entsprechenden
Ton. Es ist unbedingt zu beachten, daB die folgenden
Tastenbetdtigungen erst dann vorgenommen werden,
wenn der Computer den zuvor eingegebenen Ton ausge-
spielt hat,

2

Das Spiel setzt sich solange fort, bis bei der Fin-
gabe ein Fehler gemacht wird. Der Computer spielt
dann eine abfallende Melodienfolge und zeigt auf dem
Display an, wieviele Versuche richtig waren. Danach
spielt der Computer automatisch wieder die vier
Grundtone - ein neues Spiel beginnt.

Falls es gelingt, 12 Tone in der richtigen Reihen-
folge einzugeben, wird das Spiel abgebrochen, was
vom Computer durch eine ansteigende Melodienfolge
gemeldet wird,

Obwohl der Computer nur vier verschiedene Tone (4
bis 7) vorgibt, ist es nicht einfach, diese in der
richtigen Reihenfolge zu wiederholen.
Bei mehreren Mitspielern ist derjenige Sieger, wel-
cher bei den vorher festgelegten Spieldurchgangen
das hochste Eingabe-Ergebnis erzielt.

Steigerung des Schwierigkeitsgrades

Der Schwierigkeitsgrad des Spieles kann durch ejne
Umprogrammierung gesteigert werden, indem die Vor-
gabe von 4 auf 8 Tone erweitert wird.

Fir die Programminderung (bei Adresse 07 und 93)
sind folgende Eingaben erforderlich:

HALT - NEXT - 07 9BO - NEXT - HALT - NEXT - 93 9BD -
NEXT

Neuer Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN

Jetzt arbeitet das Ton-Memory mit acht verschiedenen
Tonen (tiefster Ton entspricht weiterhin der Taste
4, hochster Ton ist nun Taste B).

Der Spielverlauf entspricht der vorangegangenen Be-
schreibung, nur daB der Computer jetzt acht Tone
vorgibt (4 - 9 und A), welche durch entsprechende
Tastenbetdtigungen zu wiederholen sind.

Unser Ton-Memory ist nun sehr schwierig geworden.
Zum  "EingewShnen" kinnte es vorteilhaft sein, wenn
der Computer die Tone nicht nur akustisch, sondern
auch optisch auf dem Display anzeigt.
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(Abb. E1.Studio 2060/65 Aufbau im MICROTRONIC-Gehause)

Hierfir mud der Befehl unter Adresse 10 { F02 in
F1D) geandert werden.

Eingabe: HALT - NEXT - 10 F1D - NEXT.
Neuer Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.
7usitzlich zur Tonvorgabe wird jetzt auf dem Display

auch noch die entsprechende Eingabe-Taste ange-
zeigt.
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(AbD. E1.Studio 2070) Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
Die AnschluBleitungen (1-4 wund GND) fiihren zu den
entsprechenden  Computer-Ausgangsbuchsen (1-4 und 00 FO8 CLEAR 10 FO2 DISOUT
GND). Die Anschliisse diirfen nicht vertauscht wer- 01 FEOQ DOT O 11 BOA CALL 0A
den. : 02 140 MOVI 4,0 12 Fo8 CLEAR
03 F10 DISP 1,0 13 B92 CALL 92
Da sowohl beim Studio-Center 2070 als auch beim Com- 04 FEO DOT O 14 0D2 MOV D,2
puter Uberspielbuchsen vorhanden sind, kinnen die 05 BOA CALL OA 15 FE2 DOT 2
fir die Computer-Ausgidnge bestimmten Leitungen zu- 06 510 ADDI 1,0 16 B39 CALL 39
nachst auch auf den Baustein Uberspielkabel gefiihrt 07 970 CMPI 7,0 17 0D3 MOV D,3
werden. In diesem Fall wird auch beim Computer der 08 D10 BRC 10 18 FE3 DOT 3
Baustein OUberspielkabel verwendet und von dort aus 09 Co4 GOTO 04 19 B39 CALL 39
die Verbindungsleitungen zu den Computer-Ausgdngen 0A 1FF MOVI F,F 1A 0b4 MOV  D,4
hergestellt. Es 1ist dann darauf zu achten, daB bei 0B 71F SUBI 1,F 1B FE4 DOT 4
beiden Bausteinen Uberspielkabel fiir die Anschliisse 0c EQE BRZ OE 1C B39 CALL 39
die gleiche Numerierung verwendet wird., Beide Gerite 0D CoB GOTO OB 1D 0D5 MOV D,5
konnen jetzt durch ein genormtes Uberspielkabel mit- 0E FEF DOT F 1E FES DOT 5
einander verbunden werden. OF Fo7 RET 1F B39 CALL 39
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Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
20  0D6 MOV D,6 50 C9A  GOTO 9A 80 E82 BRZ 82 BO CAA  GOTO AA

21 FE6  DOT 6 51 931 CMPI 3,1 81 C9A  GOTU 9A B1 FFO KIN 0

22 B39 CALL 39 52 E90 BRZ 90 82 9A1 CMPI A,1l B2 FEO  DOT O

23 0D7 MOV D,7 53 14E MOVI 4,E 83 E90 BRZ 90 B3 1FF MOVI F,F
24 FE7 DOT 7 54 (Bl GOTO B1 84 1BE MOVI B,E B4 72F SUBI 2,F
25 B39 CALL 39 55 805 CMP 0,5 85 CB1 GOTO Bl B5 DB7 BRC B7

26 oD8 MOV D,8 56 E58 BRZ 58 86  80C CMP  0,C B6 CB4  GOTO B4

27 FE8  DOT 8 57 C9A  GOTO 9A 87 E89 BRZ 89 B7 10F MOVI O,F
28 B39 CALL 39 58 941 CMPI 4,1 88 C9A  GOTO 9A B8 FEF DOT F

29  0D9 MOV D,9 59 E90 BRZ 90 89 9Bl CMPI B,1 B9 91E CMPI 1,E
2A  FE9  DOT 9 5A 15E MOVI 5,E 8A E90 BRZ 90 BA  E41 BRZ 41

2B B39 CALL 39 5B CB1 GOTO B1 8B 1CE MOVI C,E BB 92E CMPI 2,E
2C  ODA MOV D,A 5¢ 806 CMP 0,6 8C CB1 GOTO Bl BC E48 BRZ 48

2D FEA  DOT A 5D E5F BRZ 5F 8D 80D CMP 0,D BD 93E CMPI 3,E
2E B39 CALL 39 5E C9A  GOTO 9A 8E E99 BRZ 99 BE E4F BRZ 4F

2F  0DB MOV D,B 5F 951 CMPI 5,1 8F C9A  GOTO 9A BF 94E CMPI 4,E
30 FEB DOT B 60 E90 BRZ 90 90 10F MOVI O,F co E55 BRZ 55

31 B39 CALL 39 61 16E MOVI 6,E 91 FEF DOT F cl 95E CMPI 5,E

32 oDc MOV D,C 62 CB1 GOTO Bl 92 FO5 RND c2 E5C BRZ 5C

33 FEC DOT ¢ 63 807 CMpP 0,7 93 97D CMPI 7.,D c3 96E CMPI 6,E
34 B39 CALL 39 64 E66 BRZ 66 94 D97 BRC 97 C4 £E63 BRZ 63

35  FED DOT D 65 C9A  GOTO 9A 95 93D CMPI 3,D cs 97E CMPI 7,E

36 B39 CALL 39 66 961 CMPI 6,1 96 D99 BRC 99 cé E6A BRZ 6A

37 BAS CALL A8 67 E90 BRZ 90 97 57D ADDI 7,D c7 98E CMPI 8,E

38 €00 GOTO 00 68 17E MOVI 7,E 98 €93 GOTO 93 c8 E71 BRZ 71

39 511 ADDI 1,1 69 CB1 GOTO Bl 99 FO7 RET €9 99¢F CMPI 9,E
34 1FF MOVI F,F 6A 808 CMP 0,8 9A 01D MOV 1,D CA E78 BRZ 78

3B 71F SUBI 1,F 6B E6D BRZ 6D 9B 10E MOVI 0,E CB 9AE CMPI ALE

3c E3E BRZ 3E 6C C9A  GOTO 9A 9cC 10F MOVI O,F cC E7F BRZ 7F

3D C3B GOTO 3B 6D 971 CMPI 7,1 9D FO3 HXDZ o)) 9BE CMPI B,E
3F FEF DOT F 6E E90 BRZ 40 9E F3D DISP 3,D CE E86 BRZ 86

3F 11E MOVI 1,E 6F 18E MOVI 8,E 9F 100 MOVI 0,0 CF C8D GOTO 8D

40  CB1 GOTO B1 70 CB1 GOTO Bl AQ 101 MOVI 0,1

41 802 CMP 0,2 71 809 CMP 0,9 Al FE1 DOT 1

42 E44 BRZ 44 72 E74 BRZ 74 A2 711 SUBI 1,1

43 C9A  GOTO 9A 73 C9A  GOTO 9A A3 DAS BRC A5

44 911 CMPI 1,1 74 981 CMPI 8,1 Ad CAl GOTO Al

45 E90 BRZ 90 75 E90 BRZ 90 A5 510  ADDI 1,0

46 12E MOVI 2,E 76 19E MOVI 9,E A6 D00  BRC 00

47 CB1 GOTO B1 77 CB1 GOTO B1 A7 CAl GOTO Al

48 803 CMP 0,3 78 80A  CMP 0,A A8 100  MOVI 0,0

49  E4B BRZ 4B 79 E7B BRZ 7B A9 101 MOVI 0,1

4A C9A  GOTO 9A 7A C9A  GOTO 9A AA  FE1 DOT 1

48 921 CMPI 2,1 7B 991 CMPI 9,1 AB 511 ADDI 1,1

4¢ E90 BRZ 90 7C E90  BRZ 90 AC  DAE BRC AE

4D  13E  MOVI 3,E 7D 1AE MOVI AL,E AD CAA  GOTO AA

4E CB1 GOTO Bl 7E CB1 GOTO Bl AE 510  ADDI 1,0

4F  ES51 BRZ 51 7F 80B CMP 0,B AF D00  BRC 00




Pull

Pull st ein Strategie-Spiel. Es wird auf einem
quadratischen Spielfeld mit 25 Einzelfeldern ge-
spielt. Der Computer erhilt einen Spielstein, wel-
cher auf Feld C gesetzt wird. Wir haben drei Spiel-
steine zur Verfiigung, welche beim Spielstart auf die
Felder 1, 2 und 3 gesetzt werden. Wir dirfen mit
unseren Spielsteinen auf den dunklen Felder nur
vorwarts ziehen, wihrend der Computer vorwarts und
rickwarts ziehen darf. Wir siegen, wenn es uns ge-
lingt, den Spielstein des Computers so zu blockie-
ren, daB er keinen Zug mehr machen kann. Der Compu-
ter gewinnt, sobald er eines der Felder 1, 2 oder 3
erreicht hat.

Ein Pull-Spielfeld liegt diesem Buch bei.

Funktions-Beschreibung:

Nach HALT - NEXT - 00 wird das Programm sorgfaltig
entsprechend der Tabelle eingegeben, AnschiieBend
kurz die Reset-Taste betdtigen. Am Ausgang 3 und der

Buchse GND wird der Piezo-Summer angeschlossen, Be-
sitzer des Electronic-Studios 2065 oder 2070 kdnnen
auch die Schaltung “Mini-Orgel" (siehe Seite 20 )

aufbauen und an den Computer-Ausgdngen anschlieBen,
Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Das Display zeigt die Grundposition unserer Spiel~
figuren an: 123 (unsere Figuren stehen auf den Fel-
dern 1, 2 und 3, die Figur des Computers auf Feld
C). Wir beginnen und fiihren einen ersten Zug durch.
Wir wollen z.B. mit einer Figur von Feld 3 auf Feld
5 ziehen (es darf immer nur mit einer Figur gezogen
werden). Unsere Figuren stehen dann auf den Feldern
1, 2 und 5. Es ist einzugeben: 125 (die neue Spiel-
stein-Position). Das Display zeigt jetzt: A (wir
missen die Computer-Figur auf Feld A setzten). An-
schlieBend Taste 0 betdtigen. Das Display zeigt wie-
der unsere Spielposition 125 an. Wir konnen den
nachsten Zug ausfiihren, indem wir z.B. von Feld 1
auf Feld 4 ziehen. Wir geben ein: 425 (die neue
Positionen der Spielfigur). Das Display zeigt jetzt:
7 (die Computer-Figur kommt auf Feld 7). Wir beti-
tigen erneut Taste 0 und geben anschlieBend unsere
neue Spielposition ein.

Sollte der Computer die Felder 1, 2 oder 3 errei-
chen, ertont ein unterbrochener Ton (bzw. bei an-
geschlossener"Mini-Orgel" eine fallende Tonfolge).
Gelingt es uns den Computer zy besiegen, wird ab-
wechselnd ein kurzer und ein langer Ton erzeugt
(bzw. bei angeschlossener “Mini-0Orgel" wird eine
kurze Melodie gespielt). AnschlieBend zeigt das Dis-
play auf vier Stellen die Positionen der vier
Spielfiguren an. Nach Betdtigung der Taste 0 erfolgt
ein neuer Spielstart.
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Wichtig:

Der Computer hat eine eingebaute Mogelkontrolle!

Wenn wir z.B. mit einer unserer Figuren rickwarts
ziehen, wird das Spiel sofort abgebrochen und das
Display zeigt: FOl. Hier muB durch HALT - NEXT - 00
- RUN ein neuer Programm-Start vorgenommen werden,

AuBerdem sollten wir unbedingt bei der Eingabe neuer
Spielpositionen beachten, daB pro Zug immer nur eine
der drei Figuren-Positionen verandert werden darf.

Zeigt das Display z.B. 496 und wir wollen mit dem
Spielstein von Feld 9 auf Feld B ziehen, miissen wir
4B6  eingeben, Wirden wir z.B. B46 eingeben,
hatten sich 2 Figuren-Positionen verandert und der
Computer wiirde das Spiel ebenfalls abbrechen. (Dis-
play; FOl = neuer Programm-Start: HALT - NEXT - 00 -
RUN.

Programmierer: Markus Baumann, 6660 Zweibriicken 16
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Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
00 FO8 CLEAR 30 9A1l CMPI A,1l
01 130 MOVI 3,0 31 ECE BRZ CE

02 121 MOVI 2,1 32 9A?2 CMPI A,2
03 112 MOVI 1,2 33 ECE BRZ CE

04 1C3 MOVI C,3 34 FO5 RND

05 BE3 CALL E3 35 95E CMPI 5,E
06 9C3 CMPI C,3 36 ECE BRZ CE

07 E20 BRZ 20 37 9FE CMPI F,E
08 993 CMPI 9,3 38 EDO BRZ DO

09 E6B BRZ 6B 39 C34 GOTO 34

0A 9A3 CMPI A,3 3A FO1 NOP

0B E80 BRZ 80 3B FO1 NOP

0C 983 CMPI 8,3 3C 950 CMPI 5,0
0D E4A BRZ 4A 3D E43 BRZ 43

0E 9B3 CMPI B,3 3E 951 CMPI 5,1
OF E95 BRZ 95 3F E43 BRZ 43

10 973 CMPI 7,3 40 952 CMPI 5,2
11 E58 BRZ 58 41 E43 BRZ 43

12 943 CMPI 4,3 42 CDA GOTO DA

13 EA3 BRZ A3 43 9A0 CMPI A,0Q
14 953 CMPI 5,3 44 EBE BRZ BE

15 EAC BRZ AC 45 9A1 CMPI A,1l
16 963 CMPI 6,3 46 EBE BRZ BE

17 E3C BRZ 3C 47 9A2 CMPI A,2
18 9F 3 CMPI F,3 48 EBE BRZ BE

19 E9C BRZ 9¢C 49 CbO GOTO DO

1A 913 CMPI 1,3 4A 940 CMPI 4,0
1B EBS BRZ B5 4B E51 BRZ 51

1C 923 CMPI 2,3 4C 941 CMPI 4,1
1D EBS BRZ BS 4D E51 BRZ 51

1E 933 CMPI 3,3 4E 942 CMPI 4,2
1F EB5 BRZ B5 4F E51 BRZ 51

20 990 CMPI 9,0 50 Ccb8 GOTO D8

21 E27 BRZ 27 51 990 CMPI 9,0
22 991 CMPI 9,1 52 EBE BRZ BE

23 E27 BRZ 27 53 991 CMPI 9,1
24 99?2 CMPI 9,2 54 EBE BRZ BE

25 E27 BRZ 27 55 992 CMPI 9,2
26 C2E GOTO 2E 56 EBE BRZ BE

27 9A0 CMPI A,OQ 57 CCE GOTO CE

28 EBE BRZ BE 58 940 CMPI 4,0
29 9A1 CMPI A,1 59 ESF BRZ 5F

2A EBE BRZ BE 5A 941 CMPI 4,1
2B 9A2 CMPI A,2 5B E5F BRZ 5F

2C EBE BRZ BE 5C 942 CMPI 4,2
2D cbo GOTO DO 5D E5F BRZ 5F

2E 9A0 CMPI A,O 5E cD8 GOTO D8

2F ECE BRZ CE 5F 950 CMPI 5,0




Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
60 E66 BRZ 66 90 9C1 CMPI C,1 Co FBD ADC D FO 804 CMP 0,4
61 951 CMPI 5,1 91 EDC BRZ DC c1 pDC4 BRC C4 F1 EF3 BRZ F3

62 E66 BRZ 66 9?2 9C2 CMPI C,2 c2 FEE DOT E F? CF9 GOTO F9

63 952 CMPI 5,2 93 EDC BRZ DC C3 CBF GOTO BF F3 815 CMP 1,5
64 E66 BRZ 66 94 CC8 GOTO C8 c4 F40 DISP 4,0 Fa EF6 BRZ F6

65 CDA GOTO DA 95 990 CMPI 9,0 ) FEE DOT E F5 CFC GOTO FC

66 9A1 CMPI A,1 96 EBE BRZ BE Coé FFF KIN F F6 826 CMP 2,6
67 ECE BRZ CE 97 991 CMPI 9,1 c7 coo GOTO 00 F7 EFF BRZ FF

68 9A2 CMPI A,2 98 EBE BRZ BE c8 1C3 MOVI C,3 F8 co6 GOTO 06

69 ECE BRZ CE 99 992 CMPI 9,2 C9 CE1l GOTO E1 F9 815 CMP 1,5
6A cDho GOTO DO 9A EBE BRZ BE CA 113 MOVI 1,3 FA EFC BRZ FC

6B 970 CMPI 7,0 9B CCE GOTO CE CB CE1l GOTO E1 FB CFF GOTO FF

6C E72 BRZ 72 9C 9A0 CMPI A,O CC 1B3 MOVI B,3 FC 826 CMP 2,6
6D 971 CMPI 7,1 9D EBE BRZ BE CD CE1l GOTO E1 FD E06 BRZ 06

6F E72 BRZ 72 9E 9A1 CMPI A,1 CE 193 MOVI 9,3 FE CFF GOTO FF

6F 972 CMPI 7,2 9F EBE BRZ BE CF CE1l GOTO E1 FF FOO HALT

70 E72 BRZ 72 A0 9A2 CMPI A,2 DO 1A3 MOVI A,3

71 Ch4 GOTO D4 Al EBE BRZ BE D1 CE1l GOTO E1

72 980 CMPI 8,0 A2 CDhO GOTO DO D2 163 MOVI 6,3

73 E79 BRZ 79 A3 910 CMPI 1,0 D3 CE1l GOTO E1

74 981 CMPI 8,1 A4 EA6 BRZ A6 D4 173 MOVI 7,3

75 E79 BRZ 79 A5 CCA GOTO CA D5 CEl GOTO E1

76 982 CMPI 8,2 A6 921 CMPI 2,1 D6 183 MOVI 8,3

77 E79 BRZ 79 A7 EA9 BRZ A9 D7 CE1l GOTO E1

78 CD6 GOTO D6 A8 CDE GOTO DE D8 143 MOVI 4,3

79 9Cco CMPI C,0 A9 973 CMPI 7,3 D9 CE1 GOTO E1

7A ECC BRZ CC AA ECC BRZ CC DA 153 MOVI 5,3

7B 9C1 CMPI C,1 AB Ch4 GOTO D4 DB CE1 GOTO E1

7C ECC BRZ CC AC 921 CMPI 2,1 DC 1F3 MOVI F,3

7D 9C2 CMPI C,2 AD EAF BRZ AF DD CE1l GOTO E1

7E ECC BRZ CC AE CDE GOTO DE DE 123 MOVI 2,3

7F CC8 GOTO C8 AF 930 CMPI 3,0 DF CE1 GOTO E1

80 970 CMPI 7,0 BO EB2 BRZ B2 EO 133 MOVI 3,3

81 E87 BRZ 87 B1 CEOQ GOTO EO El F13 DISP 1,3

82 971 CMPI 7,1 B2 972 CMPI 7,2 E2 FFF KIN F

83 £E87 BRZ 87 B3 ED2 BRZ D2 E3 004 MOV 0,4

84 972 CMPI 7,2 B4 CD4 GOTO D4 E4 015 MOV 1,5

85 E87 BRZ 87 B5 11D MOVI 1,D E5 026 MOV 2,6

86 Ch4 GOTO D4 B6 71E SUBI 1,E E6 F30 DISP 3,0

87 960 CMPI 6,0 B7 FBD ADC D E7 FF2 KIN 2

88 E8E BRZ 8E B8 DBB BRC BB E8 FF1 KIN 1

89 961 CMPI 6,1 B9 FEE DOT E £E9 FFO KIN O

8A E8E BRZ 8E BA CB6 GOTO B6 EA 804 CMP 0,4

8B 962 CMPI 6,2 BB F40 DISP 4,0 EB DFF BRC FF

8C E8E BRZ 8E BC FFF KIN F EC 815 CMP 1,5

8D Ch2 GOTO D2 BD Co0 GOTO 00 ED DFF BRC FF

8E 9C0 CMPI C,0 BE 11D MOVI 1,D EE 826 CMP 2,6

8F BRZ DC BF 55E ADDI 5,E EF DFF BRC FF

EDC
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Auto-Rennen

Das Auto-Rennen ist ein interessantes Reaktions-
Spiel. Man muB versuchen, innerhalb einer Reaktions-
zeit zwei Sekunden (oder bei gesteigertem Schwie-
rigkeitsgrad innerhalb einer Sekunde), entgegen-
kommenden Autos auszuweichen, Die Fahrbahn wird
durch die vier Leuchtdioden an den Computer-Ausgan-
gen und vier Stellen der Display-Anzeige darge-
stellt. Jede Leuchtdiode, bzw. jede Display-Stelle
entspricht einer Fahrspur. Die vom eigenen Auto be-
setzte Fahrspur wird auf dem Display durch eine 1,
die freien Fahrspuren werden durch 000 gekennzeich-
net. Leuchtende LED's an den Ausgdngen bedeuten, dap
diese Spuren durch entgegenkommende Fahrzeuge belegt
sind, welche (durch den Zufallsgenerator des Compu-
ters gesteuert) nach jedem Spielzug die Fahrspur
wechseln, Der Spieler muB versuchen, sein Auto auf
eine freie Spur zu lenken,

Funktions-Beschreibung:

Nach HALT - NEXT - 00 wird das Programm entsprechend
der Tabelle eingegeben. Danach wird "Eingang 4" mit
der Buchse "Takt/Clock" verbunden.

Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Auf dem Display erscheint z.B.: 01 0 0 = Unser
Fahrzeug (1) befindet sich auf der zweiten Spur von
links, An -den Ausgangen leuchten einzelne LED's
(entgegenkommende Fahrzeuge). Es gibt mehrere Mig-
lichkeiten, durch entsprechende Tastenbetdtigung die
Fahrbahn zu wechseln:

Taste 1: Das Fahrzeug wechselt eine Spur nach links
(die 1 auf dem Display wird um eine Stelle
nach Tinks geschoben).

Taste 2: Das Fahrzeug bleibt auf seiner Spur (Dis-
play bleibt unverandert).

Taste 3: Das Fahrzeug wechselt eine Spur nach
rechts.

Taste 5: Das Fahrzeug wechselt zwei Spuren nach
Tinks.

Taste 7: Das Fahrzeug wechselt zwei Spuren nach
rechts.

Taste 9: Das Fahrzeug wechselt drei Spuren nach
links.

Taste B: Das Fahrzeug wechselt drei Spuren nach
rechts.
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Die Funktion des Spieles wird durch folgendes Bei-
spiel verdeutlicht:

1234
An den 4 Ausgdangen leuchten 2 LED's: .gﬁgﬁg.
Das Display zeigt: 0100

2 und 3 sind durch entgegenkommende
Unser Auto befindet sich auf der
zweiten Spur, d.h.,, es wird im nachsten Moment mit
einem entgegenkommenden Auto zusamenstopen. Ein so-
fortiges Ausweichmangver ist erforderlich: Entweder
eine Spur nach links (Eingabe Taste 1) oder 2 Spuren
nach rechts (Eingabe Taste 7). Das Leuchten der
LED's an den Ausgangen wird verdndert und wir miissen
durch reaktionsschnelle Eingaben entgegekommenden
Fahrzeugen ausweichen.

Die Fahrspuren
Autos Dbesetzt.

Das Spiel wird automatisch beendet, fails mehr als 2
Sekunden fiir die Eingabe des Ausweichmandvers be-
notigt werden.

Das Spiel wird ebenfalls beendet: Beim Ausweichen
auf eine Spur, auf welcher ein Auto entgegenkommt.
Beim Uberwechseln auf eine Spur, die nicht vorhanden
ist (zu weit nach links oder rechts). Das Spielende
wird durch das blinkende Display angezeigt, auf wel-
chem anschlieBend die gefahrenen Kilometer (Anzahl
der gelungenen Ausweichmandver) aufleuchten,

Ein neuer Spielstart ist durch Betdtigung der Taste
0 moglich. BUSCH-MICROTRONIC wiinscht eine gute
Fahrt.



Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic

00 FO8 CLEAR 30 914 CMPI 1,4
01 112 MOVI 1,2 31 E39 BRZ 39
02 124 MOVI 2,4 32 924 CMPI 2,4
03 F40 DISP 4,0 33 E3B BRZ 3B
04 FO5 RND 34 944 CMPI 4,4
Fiur Konner, welche die Reaktionszeit von zwei auf 05 8D9 CMP D,9 35 E3D BRZ 3D
eine Sekunde verkiirzen mochten, kann im Programm bej 06 EOD BRZ 0D 36 984 CMPI 8,4
Adresse 15 der Befehlscode 527 in 517 geidndert wer- 07 9FD CMPI F,D 37 E3F BRZ 3F
den. 08 EOD BRZ 0D 38 C49  GOTO 49
Eingabe: HALT - NEXT - 15 517 - NEXT. 09 0D9 MOV D,9 39 113 MOVI 1,3
Neuer Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN. 0A 515 ADDI 1,5 3A €40 GOTO 40
0B FB6 ADC 6 3B 112 MOVI 1,2
AuBer schnellen Reaktionen wird jetzt auch ein big- 0c C10 GOTO 10 3C c40 GOTO 40
chen Glick fir ein unfallfreies Auto-Rennen not- QD 71E SUBI 1,E 3D 111 MOVI 1,1
wendig sein. 0E 6ED Sus E,D 3E Cc40 GOTO 40
OF CO05 GOTO 05 3F 110 MOVI 1,0
Fiir schnelle Reaktionen ist es zweckmdBig, das Tas-
tenfeld des Computers mit der weifen Tastenfeld- 10 FO6 TIME 40 FO6 TIME
Maske (siehe beiliegendes Zubehor) abzudecken und 11 OA7 MOV A7 41 87A CMP  7,A
wie nachfolgend dargestellt zu beschriften: lz 0B8 MOV B,8 42 D49 BRC 49
13 967 CMPI 6,7 43 88B CMP 8,B
14 D10 BRC 10 44 E46 BRZ 46
15 527 ADDI 2,7 45 C49 GOTO 49
B g f o
. FF 7 2 AND 4,
311nk5—*-*45553—42%22 ] %Z%%““3'?Chts 18  92C CMPI 2,C| |48  E04 BRZ 04
19 E2C BRZ 2C 49 10D MOVI 0,D
2 Vinks —F+——77 [ | OB+ 2 rechts |1an  99C  CMPI 9.C| |4A  10F  MOVI 0.E
1 2 3 1B E25 BRZ 25 4B 10F MOVI O,F
; 1 rechts 1C 95¢C CMPI 5,C 4C FO2 DISOUT
L inks — {7 2%%2 Z— 1D E26 BRZ 26 40 51D  ADDI 1,D
1E 91¢C CMPI 1,C 4t D50 BRC 50
gerade 1F E27 BRZ 27 4F c4c GOTO 4cC
20 9BC CMPI B,C 50 F40 DISP 4,0
21 E29 BRZ 29 51 51E ADDI 1,E
22 97¢C CMPI 7,C 52 D54 BRC 54
23 E2A BRZ 2A 53 C50 GOTO 50
24 C2B GOTO 28 54 55F ADDI 5,F
25 F94 SHR 4 55 D57 BRC 57
26 F94 SHR 4 56 Cc4cC GOTO 4cC
27 F94 SHR 4 57 10F MOVI O,F
28 c2c GOTO 2C 58 05D MOV  5,D
29 FA4 SHL 4 59 06E MOV  6,E
2A FA4 SHL 4 5A FO3 HXDZ
2B FA4 SHL 4 5B F2D DISP 2,D

2C 100  MOVI 0,0 5C FFF  KIN F
2D 101  MOVI 0,1 5D €00  GOTO 00
0,2
0,3

2E 102 MOVI

2F 103 MOV I
Programmierer: K.-T. Eggert, 2117 Tostedt
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Ziffern ordnen

Ein kniffeliges Denksport-Spiel. Auf dem Computer-
Display erscheinen in zufalliger Reihenfolge die
Zahlen 1 - 6 (z.B. 264315). Durch festgelegte
Tausch-Operationen miissen diese Ziffern in eine auf-
steigende Reihenfolge sortiert werden (123456). Die
Tausch-Operationen sind so festgelegt, daB es nicht
moglich ist, einfach nur zwei Ziffern miteinander
auszutauschen, sondern es werden bei jeder Tausch-
Operation vier Zahlen vertauscht. Ziel des Spieles
ist es, die aufsteigende Reihenfolge mit moglichst
wenig Tausch-Operationen zu erreichen.

Funktions-Beschreibung:

Programm nach HALT - NEXT - 00
entsprechend der Programm-Tabelle eingegeben., An-
schlieBend wird der Piezo-Summer an den Ausgang 1
und Buchse GND angeschlossen.

Zundchst wird das

_Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Das Display zeigt: 000. Im Computer ist jetzt die
Zahlenreihe 123456 gespeichert und er will wissen,
wie oft diese Zahlen untereinander vertauscht werden
sollen. Die Eingabe einer kleinen Zahl (z.B. 2) er-
gibt eine leichtere Losungsmoglichkeit. Die Eingabe
einer groferen Zahl (z.B. 8) erhoht den Schwierig-
keitsgrad, Maximale Eingabe = 999,

Fiur den Anfang empfiehlt es sich, mit einer kleinen
Zahleneingabe zu beginnen, z.B. 2. Diese Eingabe mup
durch Betatigung der Taste A abgeschlossen werden.

Auf dem Display erscheinen nach kurzer Zeit die
sechs Zahlen in einer ungeordneten Reihenfolge.
(z.B. 251346). Es stehen 3 verschiedene Tauschmgg-

lichkeiten zur Verfligung (die auch abwechselnd ein-
gesetzt werden), um die ungeordnete Zahlenreihe in
eine aufsteigende Reihe (123456) umzuwandeln. Bei
stark ungeordneten Reihen wird das "Ziffern-ordnen"
zu einer echten Denksport-Aufgabe,
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Folgende Tauschmgglichkeiten stehen zur Verfiigung:

1. Tauschmoglichkeit = Eingabe Taste 0

Die 1. (linke) Zahl der Display-Anzeige wird mit der
4, Zahl (halb rechts) und gleichzeitig wird die
2. Zahl mit der 3. Zahl vertauscht. (Beispiel: Aus
251346 wird 315246.)

2. Tauschmaoglichkeit = Eingabe Taste 1

Die 2. Zahl wird mit der 5. Zahl und gleichzeitig
die 3. Zahl mit der 4. Zahl vertauscht. (Beispiel:
Aus 251346 wird 243156).

3. Tauschmadglichkeit = Eingabe Taste 2.

wird mit der 6. Zahl und die 4. Zahl
Zahl vertauscht. (Beispiel: Aus

Die 3. Zahl
wird mit der 5.
251346 wird 256431).

Tausch-
Beispiel demon-

Ein Spielverlauf wund die Anwendung der
Operationen wird durch folgendes
striert:

Nach dem Programm-Start zeigt das Display: 000. Ein-
gabe z.B.: 4, anschlieBend Taste A betatigen. Vom
Computer wird Jjetzt die Zahlenreihe 123456 viermal
in zufdlliger Reihenfolge der beschriebenen Tausch-
moglichkeiten vertauscht.

Das Display zeigt jetzt z.B.: 26 43 15

1. Tauschversuch
Eingabe z.B. Taste 0 22?315 ergibt 346215
2. Tauschversuch
Eingabe z.B. Taste 2 346215 ergibt 345126
3. Tauschversuch
Eingabe z.B. Taste 0 3

>

5126 ergibt 154326

E

4. Tauschversuch
Eingabe z.B. Taste 1 15

B

326 ergibt 123456

E



Die richtige Reihenfolge ist gefunden. Der Piezo- . .
Summer ertont fir eine kurze Zeit. Anschliefend er- Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
scheint fiir obiges Beispiel auf dem Display: 0004,
d.h., daB 4 Tauschversuche notwendig waren, um die 2[1] Egg Eﬁ:::: gg ;[1] li—gé 3(113? S’[l]
richtige Zahlenfolge zu finden, Durch Betatigung ei- 42 C19 GOTO 19 72 FEO DOT 0 ?
ner beliebigen Zahlentaste wird das Programm neu ge- 43 107 MOVI 0,7 73 100 MOVI 0,0
startet. 44 108  MOVI 0,8 74 FEO  DOT 0
Wird wahrend des Spielverlaufes die Taste F (anstel- 22 %2? hDd(I)é'FI) 2’? ;2 %Eg I\D’|8¥IOF’U
e von 0, 1 oder 2) betdtigt, wird die Anzahl der 47 FFB KIN B > 77 100 MOVI 0.0
bisher bendtigten Tauschversuche angezeigt. Nochma- 48 9FB CMPI F.B 78 FEO DOT 0O *
lige Betdtigung der Taste F bringt wieder die Zah- 49 £80 BRZ 86 79 51B ADDI 1.B
Tenreihe, das Spiel kann fortgesetzt werden. 4A 928 CMPI 2,B 7A 9AB CMPI A:B
Programmierer: Markus Jouaux, 6970 Lauda ZE ggg E?\EL gg ;E (E:;g 28%0 ;8
4D 517  ADDI 1,7 7D F47  DISP 4,7
4E  9A7  CMPI A,7 7E FFO  KIN O
Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic 4F E51 BRZ 51 7F coo0 GOTO 00
00 FO08 CLEAR 20 D22  BRC 22 50 C5D GOTO 5D 80 F47  DISP 4,7
01 F02 DISOUT 21 C24 GOTO 24 51 567  ADDI 6,7 81 FFB  KIN B
02 FEO DOT O 22 53E  ADDI 3,E 52 FB8  ADC 8 82 C46  GOTO 46
03 116  MOVI 1,6 23 ClF  GOTO 1F 53 9A8  CMPI A,S8 83 717 SUBI 1,7
04 125  MOVI 2,5 24 93F  CMPI 3,F 54 E56 BRZ 56 84 FC8  SUBC 8
05 134  MOVI 3,4 25 D27 BRC 27 55  C5D  GOTO 5D 85 FC9  SUBC 9
06 143 MOVI 4,3 26 €29  GOTO 29 56 568  ADDI 6,8 86 D43  BRC 43
07 152  MOVI 5,2 27 53F  ADDI 3,F 57 FBY9  ADC 9 87  FO07 RET
08 161  MOVI 6,1 28  C24 GOTO 24 58  9A9  CMPI A,9 88  90B  CMPI 0,8
09  F37 DISP 3,7 29 8CD CMP C,D 59 E5B BRZ 5B 89 E9A  BRZ 9A
0OA  FFO0 KIN O 2A E2C BRZ 2C 5A C5D  GOTO 5D 8A  91B  CMPI 1,B
0B 990 CMPI 9,0 2B C2E  GOTO 2E 5B 569  ADDI 6,9 88 E93  BRZ 93
oc D11 BRC 11 2C 51D  ADDI 1,D 5¢ FBA  ADC A 8C  04C MOV 4,cC
0D 089 MOV 8,9 2D ClA  GOTO 1A 50 961 CMPI 6,1 8D 014 MOV 1,4
OE 078 MOV 7,8 2EF 8DE CMP D,E 5E E60 BRZ 60 8E 0C1 MOV C,1
OF 007 MOV 0,7 2F E31 BRZ 31 5F C46 GOTO 46 8F 03C Mov  3,C
10 €09  GOTO 09 30 €33  GOTO 33 60 952  CMPI 5,2 90 023 MOV 2,3
11 F02  DISOUT 31  51E  ADDI 1,E 61 E63 BRZ 63 91 02 MOV ¢C,2
12 07D MOV  7,D 32 ClA  GOTO 1A 62 C46  GOTO 46 92 FO7 RET
13 08E MOV 8,E 33 8EF  CMP E,F 63 943  CMPI 4,3 93  05C MOV 5,C
14 09F MOV 9,F 34 E36 BRZ 36 64 E66 BRZ 66 94 025 MOV 2,5
15 FO4 DZHX 35 C38 GOTO 38 65 C46 GOTO 46 95 o€z MOV C,2
16 0D7 MOV D,7 36 51F  ADDI 1,F 66 934  CMPI 3,4 96  04C MOV 4,C
17 OE8 MOV E,8 37 ClA  GOTO 1A 67 E69 BRZ 69 97 034 MOV 3,4
18 OF9 MOV F,9 38  OFC MOV F,C 68 C46  GOTO 46 98  0C3 MOV ¢,3
19  F0O5  RND 39  0DB MOV D,B 69 925 CMPI 2,5 99  FO7  RET
1A 93D  CMPI 3,D 3A B8  CALL 83 6A E6C BRZ 6C 9A  06C MOV 6,C
1B DID  BRC 1D 3B B88 CALL 88 6B C46  GOTO 46 9B 036 MOV 3,6
1C  C1F  GOTO 1F 3C  OEB MOV E,B 6C 916 CMPI 1,6 9C  0C3 MOV C,3
1D 53D  ADDI 3,D 3D B83  CALL 83 6D E6F BRZ 6F 90 05C MOV 5,C
1E  ClA GOTO 1A 3E  B88 CALL 88 6E C46  GOTO 46 9E 045 MOV 4,5
1F  93E  CMPI 3,E 3F OFB MOV F,B 6F 10B  MOVI 0,B 9F  0C4 MOV C,4
A0 FO7  RET
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Worter und Satze bilden

Mit diesem Programm kann MICROTRONIC einfache Worte
anzeigen und Satze bilden.

Fir die Darstellung solcher Worte auf dem Display
stehen die Buchstaben A - F zur Verfiligung. AuBerdem
kann die Zahl Null als Buchstabe "o", die Zahl 1 als
"i" und die Zahl 5 als "s" verwendet werden. Hier-
durch ergeben sich 9 verschiedene Buchstaben, welche
durch entsprechende Programmierung zu kurzen Worten,
wie z.B. AFFE, EI, BOESE, BADE, SIE, SOFT, BABIE,
IDA etc. zusammengestezt werden.

Das folgende Programm bildet aus solchen Worten mehr
oder weniger sinnvolle Sdtze, wobei gut gemeinte
Computer-Ratschlage wie z.B. "BADE BEI EBBE" nicht
unbedingt zu befolgen und kleine Frechheiten ("SIE
AFFE") keinesfalls personlich aufzufassen sind.

Funktions-Beschreibung:

Nach HALT - NEXT - 00 geben wird das Programm einge-
geben.

Programm-Start: HALT - NEXT - 00 -~ RUN.

Das Display zeigt nacheinander die Worte fiir zwei
Sdtze und schaltet sich dann aus. Nach Tastendruck 0
bringt der Computer die ndachsten Satze, bis das Dis-
play wieder dunkel wird, Mit Taste 0 konnen die
nachsten Sdtze abgerufen werden. Dies geht solange,
bis sich der Computer mit “ADE" verabschiedet. Bei
nochmaliger Betdtigung der Taste 0 wird das Programm
neu gestartet.

Dieses Programm soll lediglich einige Anregung ge-
ben, dhnliche Kommentare fiir Spiele usw. selbst zu
programmieren, Wenn die MICROTRONIC-Anleitungsbiicher
durchgearbeitet wurden, ist der Programm-Aufbau ein-
fach: In die Register werden durch MQVI-Befehle die
entsprechenden Buchstaben wund Zahlen geschoben und
anschlieBend durch DISP-Befehle angezeigt. In den
Unterprogrammen ab Adresse AD, bzw. B3 werden Pausen
erzeugt, damit die Worte fiir kurze Zeit auf dem Dis-
play angezeigt werden.

30

Beim folgenden Spiel "17 + 4" wird die Anwendung de-
monstriert, indem der Computer dem Gewinner ein Kom-
pliment (in englisch) ausspricht: "GOOD", bzw. dem
Verlierer durch "BAD" sagt, daR sein Ergebnis
schlecht war.

Mit einigen Uberlegungen kdnnen mit den zur Verfii-
gung stehenden 9 Buchstaben noch viele weiter Worte
gebildet werden, wobei die Rechtschreibung von "B"
(am Wortende) 1in "ss" umzuwandeln ist, z.B. "FASS"
(statt FaB). Weitere MWortbeispiele: ABI (Abitur),
ABBA (Schlagergruppe), AS (Spielkarte), BASS (Musik-
instrument), FASSE, ESSE, OB, SAFE, SIEB, SIE, ES,
SASS usw.

Programmierer: Frank Simon, 6342 Haier 6

Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
00 Fo2 DISOUT 10 152 MOVI 5,2
01 FO8 CLEAR 11 F30 DISP 3,0
02 BB3 CALL B3 12 BAD CALL AD
03 1EO MOVI E,O 13 150 MOVI 5,0
04 111 MOVI 1,1 14 1E1 MOVI E,1
05 152 MOVI 5,2 15 1E3 MOVI E,3
06 F30 DISP 3,0 16 114 MOVI 1,4
07 BAD CALL AD 17 1F5 MOVI F,5
08 1F1 MOVI F,1 18 F60 DISP 6,0
09 1F2 MOVI F,2 19 BAD CALL AD
0A 1A3 MOVI A,3 1A 110 MOVI 1,0
0B F40 DISP 4,0 1B F20 DISP 2,0
0C BAD CALL AD 1C BAD CALL AD
0D FO2 DISOUT 1D Fo2 DISOUT
OE BB3 CALL B3 1E FFF KIN F

OF 111 MOVI 1,1 1F BB3 CALL B3




Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
20 1EO MOVI E,O 50 1D1 MOVI D,1 80 F30 DISP 3,0 BO EB2 BRZ B2
21 151 MOVI 5,1 51 1A2 MOVI A,2 81 BAD CALL AD B1 CAE GOTO AE
22 F40 DISP 4,0 52 1F3 MOVI F,3 82 150 MOVI 5,0 B2 FO7 RET

23 BAD CALL AD 53 F40 DISP 4,0 83 151 MOVI 5,1 B3 10A MOVI 0,A
24 150 MOVI 5,0 54 BAD CALL AD 84 1A2 MOVI A,2 B4 51A ADDI 1,A
25 1A1 MOVI A,1l 55 FO2 DISOUT 85 153 MOVI 5,3 B5 9FA CMPI F,A
26 1D2 MOVI D,2 56 FFF KIN F 86 F40 DISP 4,0 B6 EB8 BRZ B8
27 F30 DISP 3,0 57 BB3 CALL B3 87 BAD CALL AD B7 CB4 GOTO B4
28 BAD CALL AD 58 150 MOVI 5,0 88 110 MOVI 1,0 B8 10A MOVI 0,A
29 110 MOVI 1,0 59 1A1 MOVI A,1 89 1E1 MOVI E,1 B9 51A ADDI 1,A
2A 1E1 MOVI E,1 5A 1D2 MOVI D,2 8A 182 MOVI B,?2 BA 9FA CMPI F,A
2B F20 DISP 2,0 58 F30 DISP 3,0 8B F30 DISP 3,0 BB EBD BRZ BD
2C BAD CALL AD 5C BAD CALL AD 8C BAD CALL AD BC CB9 GOTO B9
2D FO2 DISOUT 5D 1E0 MOVI E,O 8D 1A0 MOVI A,O BD 10A MOVI 0,A
2E BB3 CALL B3 5E 111 MOVI 1,1 8E 1b1 MOVI D,1 BE 51A ADDI 1,A
2F 100 MOVI 0,0 5F 1B2 MOVI B,2 8F 112 MOVI 1,2 BF 9FA CMPI F,A
30 1Dl MOVI D,1 60  1A3  MOVI A,3 90  BAD  CALL AD c0  EC2 BRZ (2
31 102 MOVI 0,2 61 1B4  MOVI B,4 91 FO2  DISQUT cl CBE  GOTO BE
32 1B3 MOVI B,3 62 F50 DISP 5,0 9?2 FFF KIN F ce FO7 RET

33 Fa40 DISP 4,0 63 BAD CALL AD 93 BB3 CALL B3

34 BAD CALL AD 64 150 MOVI 5,0 94 1E0Q MOVI E,0

35 150 MOVI 5,0 65 151 MOVI 5,1 95 1A2 MOVI A,2

36 151 MOVI 5,1 66 112 MOVI 1,2 96 1B3 MOVI B,3

37 1A2 MOVI A,2 67 1B3 MOVI B,3 97 F40Q DISP 4,0

38 F30 DISP 3,0 68 F40 DISP 4,0 98 BAD CALL AD

39 BAD CALL AD 69 BAD CALL AD 99 110 MOVI 1,0

3A 1A1 MOVI A,1 6A FO2 DISOUT 9A 1E1 MOVI E,1

3B 1D2 MOVI D,2 683 BB3 CALL B3 9B 1B2 MOVI B,2

3C F30 DISP 3,0 6C 1E1 MOVI E,1 9C F30 DISP 3,0

3D BAD CALL AD 6D 152 MOVI 5,2 9D BAD CALL AD

3E 110 MOVI 1,0 6E 1E3 MOVI E,3 9F 1E0Q MOVI E,0

3F 1E1 MOVI E,1 6F 104 MOVI 0,4 9F 1B1 MOVI B,1

40 F20 DISP 2,0 70 1B5 MOVI B,5 AO 1B2 MOVI B,2

41 BAD CALL AD 71 F60 DISP 6,0 Al 1E3 MOVI E,3

42 FO2 DISOUT 72 BAD CALL AD A2 F40 DISP 4,0

43 BB3 CALL B3 73 1E0 MOVI E,O A3 BAD CALL AD

44 150 MOVI 5,0 74 111 MOVI 1,1 Ad Fo2 DISOUT

45 1A1 MOVI A,1 75 1B2 MOVI B,2 AS BB3 CALL B3

46 F30 DISP 3,0 76 1A3 MOVI A,3 A6 1D1 MOVI D,1

47 BAD CALL AD 77 1B4 MOVI B,4 A7 1A2 MOVI A,2

A8 110 MOVI 1,0 78 F50 DISP 5,0 A8 F30 DISP 3,0

49 1E1 MOVI E,1 79 BAD CALL AD A9 BB3 CALL B3

4A F20 DISP 2,0 7A FO2 DISOUT AA FO2 DISOUT

48 BAD CALL AD 7B FFF KIN F AB FFF KIN F

4C 152 MOVI 5,2 7C BB3 CALL B3 AC c00 GOTO 00

4D F30 DISP 3,0 7D 110 MOVI 1,0 AD 10A MOVI 0,A

4E BAD CALL AD 7E 1D1 MOVI D,1 AE 51A ADDI 1,A

4F 1EO MOVI E,O 7F 1E2 MOVI E,2 AF 9FA CMPI F,A
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17 + 4 (Black Jack)

17 + 4 ist ein bekanntes Kartenspiel (Gliicks-Spiel).
Ziel des Spieles ist es, durch das Ziehen von 2 oder
mehreren Karten moglichst nahe an die Zahl 21 (17 +
4) zu kommen. In keinem Falle darf die Zahl 21 iiber-

schritten werden. Abwechselnd erhalten die Mitspie-
ler eine Karte, bis ein Spieler glaubt, geniigend
Punkte zu haben. Gewonnen hat, wer am nachsten an

die Zahl 21 herangekommt. Das Spiel (weitere Karten-
ausgabe) wird beendet, wenn ein Spieler entweder 2
Asse erhalten hat, oder die Zahl 21 erreicht wurde,
d.h., dap dieser Spieler gesiegt hat.

Funktions-Beschreibung:

Nach HALT - NEXT - 00 wird das Programm entsprechend
der Tabelle eingegeben. Danach wird der Piezo-Summer
am Ausgang 1 und Buchse GND angeschlossen,

Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Das Display zeigt: "17 ADD 4" (17 + 4). Nach Betati-
gung der Taste 1 vergibt der Computer eine “"Karte"
an uns und eine an sich (d.h., er vergibt die
“Karten-Werte"), Das Display zeigt den uns ausge-
teilten Wert.

XXO0X
1
X = Kartenwert, den wir soeben erhalten haben.

XX = Summe der Kartenwerte, die wir insgesamt
erhalten haben,

Wir konnen jetzt entscheiden, ob wir eine weitere
Karte ziehen mochten, oder ob das Spiel beendet wer-
den soll, weil wir glauben, geniigend Karten-Werte zu
haben:

Eingabe Taste 1 = der Computer gibt uns eine
weitere Karte.

das Spiel soll beendet werden.

i)

Eingabe Taste 0
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Beim Spiel-Ende ertont der Piezo-Summer und auf dem

Display erscheint "GOOD" (6 wird als G verwendet),
wenn wir gewonnen haben bzw. "BAD", falls das Spiel
verloren wurde., Bei Tastendruck 1 zeigt das Display

den Endstand des Spiels:
XX00XX
T
XX = Summe unserer Kartenwerte.
XX = Summe der Kartenwerte des Computers.

Bei einem Punkte-Gleichstand gewinnt (programmnbe-
dingt) der Computer. Nach Betatigung der Taste 1 er-
scheint auf dem Display: “17 ADD 4" und wir konnen
ein neues Spiel wagen.

Zu beachten ist, daB als Kartenwerte die Zahlen 1
bis 9 und A als Ass (Wert 10) zugelassen sind. (Die
Zahl 0 wird als Niete nicht gezahlt). Diese Werte
stimmen zwar nicht genau mit den Originalkarten
uberein, die Computerversion von "17 + 4" ist trotz-
dem so interessant, wie das echte Vorbild,

Der Computer beendet das Spiel automatisch, wenn
folgender Spielstand erreicht wird:

1. Der Computer oder wir haben mehr als 21 Punkte
erreicht.

2. Der Computer oder wir haben genau 21 Punkte er-
reicht,

3. Die beiden zuerst gezogenen Karten waren 2 Asse.
In diesem Falle erscheint auf dem Display bei
der entsprechenden Punktanzeige nicht die Summe
der Kartenwerte, sondern "AA".

Das Programm ist so programmiert, dal der Computer
als selbstandiger Spieler mitspielt. Er kann nicht
in unsere Karten “"sehen". Die abwechselnd gezogenen
Karten werden durch einen Zufallsgenerator ermmit-
telt.



Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic

20 D24 BRC 24 50 E60 BRZ 60
21 992 CMPI 9,2 51 D5A BRC 5A
22 D24 BRC 24 52 C4cC GOTO 4cC
23 C26 GOTO 26 53 837 CMP 3,7

3 54 E57 BRZ 57
2 55 D60 BRC 60
3 56 C5A GOTO 5A

24 513 ADDI 1,
Bei Glicksspielen dieser Art kann keine spezielle 25 562 ADDI 6,
Gewinnstrategie programmiert werden, welche dem 26 923 CMPI 2,
Computer eine bessere Chance als uns einrdumt, 27 E29 BRZ 29 57 826 CMP 2,6
MICROTRONIC wurde so programmiert, daB er nach jeder 28 c2¢c GOTO 2C 58 E60 BRZ 60
1,
5A

Kartenvergabe kontrolliert, ob er bereits mehr als 29 912 CMPI 2 59 D60 BRC 60

16 Punkte erreicht hat. In diesem Fall zieht er fiir 2A E5A BRZ 5A 1DC MOVI D,C
sich keine weitere Karte. Dem Computer kann man kein 2B D60 BRC 60 5B 10D MOVI 0,D
“Gefiih1" einprogrammieren. Der Mensch zieht viel- 2C 917 CMPI 1,7 5C 10E MOVI 0,E
leicht noch eine Karte (obwohl er bereits 18 Punkte 2D D33 BRC 33 5D 16F MOVI 6,F
hat), weil er hofft, hierdurch genau 21 Punkte zu 2F E30 BRZ 30 5E F4cC DISP 4,C
erreichen, oder er macht vielleicht schon Schlug, 2F C36 GOTO 36 5F ey GOTO 64
obwohl erst 14 Punkte erreicht wurden.
30 966 CMPI 6,6 60 10D MOVI D,D
Programmierer: Johannes Freundorfer, 8354 Metten 31 D33 BRC 33 61 1AE MOVI AL,E
32 C36 GOTO 36 62 1BF MOVI B,F
33 90F CMPI O,F 63 F3D DISP 3,D
34 E53 BRZ 53 64 1FB MOVI F,B
35 coD GOTO 0D 65 FEB DOT B
36 84E CMP 4,E 66 FFB KIN B
37 E39 BRZ 39 67 104 MOVI 0,4
38 ca2 GOTO 42 68 FE4 DOT 4
39 9A4 CMPI A,4 69 Fé62 DISP 6,2
3A E3C BRZ 3C 6A FFO KIN 0
3B Cc42 GOTO 42 68 c0o0 GOTO 00
3C 903 CMPI 0,3 6C F05 RND
3D E3F BRZ 3F 6D 4FE ADD F,E
3E c42 GOTO 42 6E 9AD CMPI A,D
Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic 3F 1A6 MOVI A,6 6F D71 BRC 71
00 FO8 CLEAR 10 FO2 DISOUT 40 1A7 MOVI A,7 70 C73 GOTO 73
01 FEO DOT 0 11 E2C BRZ 2¢C 41 €60 GOTO 60 71 57D ADDI 7,D
02 14A MOVI 4,A 12 80D CMP  0,D 42 OE4 MOV E,4 72 C6E GOTO 6E
03 1DB  MOVI D,B 13 E15 BRZ 15 43 446  ADD 4,6 73 9AE CMPI ALE
04 1DC MOVI D,C 14 ClE GOTO 1E 44 D48 BRC 48 74 D76 BRC 76
05 1AD MOVI A,D 15 9A0 CMPI A,O 45 996 CMPI 9,6 75 FO7 RET
06 17E MOVI 7,E 16 E18 BRZ 18 46 D48 BRC 48 76 57E ADDI 7,E
07 11F MOVI 1,F 17 ClE GOTO 1E 47 C4A GOTO 4A 77 Cc73 GOTO 73
08 F6A DISP 6,A 18 902 CMPI 0,2 48 566 ADDI 6,6
09 FFF KIN F 19 E1B BRZ 1B 49 517 ADDI 1,7
0A FO2 DISOUT 1A ClE GOTO 1E 4 927 CMPI 2,7
0B B6C CALL 6C 1B 1A2 MOVI A,2 4B E4F BRZ 4F
0cC Cl2 GOTO 12 1C 1A3 MOVI A,3 4C 90F CMPI O,F
oD F40 DISP 4,0 1D C5A GOTO 5A 4D E53 BRZ 53
OE B6C CALL 6¢C 1E 0DoO MOV D,0 4E cob GOTO 0D
OF FFF  KIN F 1IF 402 ADD 0,2 4F 916  CMPI 1,6
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Fallgrube

In einem Spielplan mit hundert Feldern sind 12 un-
sichtbare Fallgruben vorhanden., Nacheinander miissen
drei Spielfiguren von der Startposition in's Ziel
gebracht werden, ohne in eine Grube zu fallen. Tak-

tik und eine reichliche Portion Gliick sind hierfir
notwendig, Bei Jjedem neuen Spielbeginn werden die
Fallgruben vom Computer neu festgelegt. Ein spe-

zieller Spielplan ist diesem Buch als Zubehor beige-
geben,

Funktions-Beschreibung:

Nach HALT - NEXT - 00 wird das Programm entsprechend
der Tabelle eingegeben. Dann wird am Ausgang 4 und
der Buchse GND der Piezo-Summer angeschlossen,

Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Bei Spielbeginn verteilt der Computer (durch seinen
Zufallsgenerator gesteuert) 12 Fallgruben. Danach
zeigt das Display: 00. Die erste Spielfiqur kann
starten. Es ist zu beachten, daB der Start grund-
sdtzlich 1in der REIHE 9 vorgenommen wird. Es kann
jedoch gewahlt werden, in welcher SPALTE die Figur
gestartet werden soll.

Beispiel:
Die erste Figur soll in der 3. Spalte der 9. Reihe
starten. Bei der Computer-Eingabe wird immer zuerst

die SPALTE und dann die REIHE eingegeben. In diesem
Beispiel st die Eingabe: 39. Das Display wird fiir
einen Moment dunkel - anschlieBend wird der eingege-
bene Wert angezeigt.

Wichtig:

Die Spielfigur darf in Richtung ZIEL immer nur ein
Feld vorriicken., Seitlich oder zuriick kdnnen beliebig
viele Felder |libersprungen werden. Die Figur kann
jetzt z.B. in die 4. Spalte der 8, Reihe gehen. Ein-
gabe: 48.

Sollte nach Eingabe der Positionszahlen (SPALTE und
REIHE) der Piezo-Summer kurz ertonen, wurde eine
falsche Position eingegeben (z.B. mehr als ein Feld

vorgerickt). In diesem Falle muB die Position noch-
mals richtig wiederholt werden.
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Wenn ein Dauerton ertont, ist die Spielfigur in eine
Grube gefallen. Das Display zeigt: 02. Die erste
Zahl gibt Auskunft, wieviele Spielfiguren im Ziel
angekommen sind (in diesem Falle noch keiner). Die
zweite Zahl zeigt, wieviele Figuren noch zur Ver-
fiigung stehen (in diesem Falle 2). Nach Betatigung
der Taste 0 zeigt das Display 00 - die nachste Figur
kann gestartet werden. (Start in REIHE 9).

Hat eine Figur die Ziellinie erreicht (Reihe 0),
gibt es zwei Moglichkeiten:

1. Der Piezo-Summer ertont: Die Figur ist auf der
Ziellinie in eine Grube gefallen.

2. Der Piezo-Summer ertont nicht:
sicher im Ziel angekommen,

In beiden Fdllen wird der Spielstand angezeigt, z.B.
11 (1 Figur im Ziel, 1 Figur steht noch zur Verfii-
gung). Durch Betdtigung der Taste 0 werden die Fall-

Die Figur ist

gruben neu verteilt. Die ndchste Figur kann

starten.
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Spielende:

Zeigt das Display: 66 FOO = alle 3 Figuren sind in
eine Fallgrube gefallen, keine ist am Ziel angekom-
men. Neuer Spielstart: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Zeigt das Display: 1000 (oder 2000 bzw. 3000) = Eine
Figur (oder 2 bzw. 3 Figuren) sind sicher am Ziel
angekommen. Das Spiel ist beendet, es stehen keine
weiteren Spielfiguren zur Verfiigung. Neuer Spiel-
start: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Programmierer: Frank Simon, 6342 Haiger 6

Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
00 FO? DISOUT 30 0D2 MOV D,2
01 FO08 CLEAR 31 OE3 MOV E,3
02 FOD EXRL 32 FOD EXRL

03 13E MOVI 3,E 33 B7A CALL 7A
04 1FC MOVI F,C 34 B8B CALL 8B
05 19A MOVI 9,A 35 D33 BRC 33
06 FOE EXRM 36 FOD EXRL

07 FO8 CLEAR 37 oD4 MOV D,4
08 FEO DOT 0 38 0E5 MOV  E,5
09 B7A CALL 7A 39 FOD EXRL

0A 0Do MOV D,O0 3A B7A CALL 7A
0B 0OE1l MOV E,1 3B B8B CALL 8B
0cC B7A CALL 7A 3C D3A BRC 3A
0D BA4 CALL A4 3D FOD EXRL

113 DOC BRC 0C 3E 0Dé MOV  D,6
OF 0D2 MOV D,2 3F 0E7 MOV  E,7
10 0E3 MOV E,3 40 FOD EXRL

11 B7A CALL 7A 41 B7A CALL 7A
12 B9F CALL 9F 42 oDcC MOV  D,C
13 D11 BRC 11 43 B7A CALL 7A
14 cD4 MOV D,4 44 B86 CALL 86
15 0ES MOV E,5 45 D43 BRC 43
16 B7A CALL 7A 46 FOE EXRM

17 B9A CALL 9A 47 FOF EXRA

18 D16 BRC 16 48 FE7 DOT 7

19 0D6 MOV D,6 49 F20 DISP 2,0
1A 0E7 MOV  E,7 4A FF1 KIN 1

1B B7A CALL 7A 4B FFO KIN 0

1C B95 CALL 95 4C FO2 DISOUT
1D D1B BRC 1B 4D BAD CALL AD
1E 0D8 MOV D,8 4E FOE EXRM

1F 0E9 MOV E,9 4F BAD CALL AD
20 B7A CALL 7A 50 FOF EXRA

21 B90 CALL 90 51 FOD EXRL

22 D20 BRC 20 52 BCA CALL CA
23 ODA MOV  D,A 53 FOD EXRL

24 0EB MOV  E,B 54 FOF EXRA

25 B7A CALL 7A 55 FOE EXRM

26 B8B CALL 8B 56 BE7 CALL E7
27 D25 BRC 25 57 9A5 CMPI A,5
28 FOD EXRL 58 ES5A BRZ 5A
29 0Do MOV D,O 59 C6A GOTO 6A
2A 0E1 MOV E,1 5A FES DOT 5

2B FOD EXRL 5B 105 MOVI 0,5
2C B7A CALL 7A 5C 716 SUBI 1,6
2D B8B CALL 8B 5D 100 MOVI 0,0
2E D2C BRC 2C 5E 101 MOVI 0,1
2F FOD EXRL 5F 192 MOVI 9,2




Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
60 906 CMPI 0,6 90 8D8 CMP D,8 Cco CC2 GOTO C2 FO 002 MOV 0,2
61 E63 BRZ 63 91 E93 BRZ 93 C1 1AS5 MOVI A,5 Fl 013 MOV 1,3
62 cé67 GOTO 67 92 €95 GOTO 95 c2 80E CMP 0,E F2 FO7 RET

63 907 CMPI 0,7 93 8E9 CMP E,Q C3 ECH BRZ C5 F3 106 MOVI 0,6
64 E66 BRZ 66 94 EAB BRZ AB c4 cC9Y GOTO C9 F4 105 MOVI 0,5
65 CF3 GOTO F3 95 8D6 CMP D,6 Ch 81F cMp 1,F F5 104 MOVI 0,4
66 FOO HALT 96 E98 BRZ 98 Cé EC8 BRZ C8 Fé6 F44 DISP 4,4
67 F26 DISP 2,6 97 C9A GOTO 9A c7 cCco GOTO C9 F7 FFF KIN F

68 FFF KIN F 98 8E7 CMP E,7 c8 1A5 MOVI A,5 F8 c00 GOTO 00

69 cas GOTO 48 99 EAB BRZ AB Cc9 FO7 RET

6A 900 CMPI 0,0 9A 8D4 CMP D,4 CA 880 CMP 8,0

68 E6D BRZ 6D 9B E9D BRZ 9D CB ECD BRZ CD

6C C49 GOTO 49 9C C9F GOTO 9F cc CD1 GOTO D1

6D 100 MOVI 0,0 9D 8ES CMP E,5 CD 891 CMP 9,1

6F 101 MOVI 0,1 9E EAB BRZ AB CE EDO BRZ DO

6F 716 SUBI 1,6 9F 8D2 CMP D,2 CF CcD1 GOTO D1

70 517 ADDI 1,7 AO EA2 BRZ A2 DO 1AD MOVI A,D

71 906 CMPI 0,6 Al CA4d GOTO A4 D1l 882 CMP 8,2

712 EF3 BRZ F3 A2 8E3 CMP E,3 D2 ED4 BRZ D4

73 F26 DISP 2,6 A3 EAB BRZ AB D3 cns GOTO D8

74 FFF KIN F A4 8D0 CMP D,O D4 893 CMpP 9,3

75 FO2 DISOUT A5 EA7 BRZ A7 D5 ED7 BRZ D7

76 FOF EXRA Ab CA9 GOTO A9 D6 cD8 GOTO D8

77 19A MOVI 9,A A7 8E1 CMP E,1 D7 1AD MOVI A,D

78 FOE EXRM A8 EAB BRZ AB D8 884 CMP 8,4

79 c09 GOTO 09 A9 FOA RSC D9 EDB BRZ DB

7A FO5 RND AA Fo7 RET DA CDF GOTO DF

7B 99D CMPI 9,D AB FO9 STC DB 895 CMP 9,5

7C D7E BRC 7E AC FO7 RET DC EDE BRZ DE

7D c80 GOTO 80 AD 808 CMP 0,8 DD CDF GOTO DF

7E 59D ADDI 9,D AE EBO BRZ BO DE 1AD MOVI A,D

7F C7B GOTO 7B AF CB4 GOTO B4 DF 886 CMP 8,6

80 99E CMPT 9,E BO 819 CMP 1,9 EO EE2 BRZ EZ2

81 D83 BRC 83 B1 EB3 BRZ B3 El CE6 GOTO EG6

82 85 GOTO 85 B2 cs4 GOTO B4 £2 897 CMP 9,7

83 53E ADDI 3,E B3 1A5 MOVI A,5 E3 EED BRZ ES5

84 c80 GOTO 80 B4 80A CMP  0,A E4 CE®6 GOTO E6

85 FO7 RET B5 EB7 BRZ B7 E5 1AD MOVI A,D

86 8CA CMP C,A B6 cBB GOTO BB E6 Fo7 RET

87 E89 BRZ 89 B7 818 CMP 1,8 E7 912 CMPI 1,2

88 C8B GOTO 8B B8 EBA BRZ BA E8 EFO BRZ FO

89 8DB CMp D,B B9 CBB GOTO BB E9 712 SUBI 1,2

8A EAB BRZ AB BA 1A5 MOVI A,5 EA 802 CMP 0,2

8B 8EC CMP E,C BB 80C CMP  0,C EB DED BRC ED

8C E8E BRZ 8E BC EBE BRZ BE EC CFO GOTO FO

8D c90 GOTO 90 BD cC2 GOTO C2 ED FE4 DOT 4

8E 8FD CMP F,D BE 81D CMP 1,D EE 512 ADDI 1,2

8F EAB BRZ AB BF EC1 BRZ Cl1 EF cas GOTO 48




Schach-Uhr

Bei Schach-Turnieren werden sogenannte Schach-Uhren
eingesetzt, die gewdhrleisten sollen, daB den Spie-
Tern im Verlaufe des Turniers die gleiche "Denkzeit"
zur Verfiigung steht.

Eine Schach-Uhr besteht aus 2 getrennten Stopp-
Uhren, mit denen abwechselnd die Zeit gemessen wird,
welche die Spieler bengtigen, um ihre Spielziige aus-
zufihren. Solange der erste Spieler seinen Zug aus-
fuhrt, 1lauft die erste Uhr. Hat er seinen Zug be-
endet, wird eine Taste betatigt, wodurch seine Uhr
abgeschaltet und die Uhr des Gegenspielers einge~
schaltet wird. Nach Beendigung des gegnerischen
Spielzuges wird erneut eine Taste betatigt, wodurch
Jjetzt die zweite Uhr angehalten und die erste wieder
eingeschaltet wird. Bei Turnieren kann eine Hgchst-
zeit festgelegt werden, die jedem Spieler als
“Denk-Zeit" zur Verfigung steht. Der Spieler, wel-
cher zuerst seine Hochstzeit erreicht hat (ohne den
Gegner mattzusetzen), hat dann das Spiel verloren.

Eine solche Schach-Uhr 1aRt sich auch mit MICROTONIC
programmieren und fiir Heim-Turniere einsetzen.

Funktions-Beschreibung:

Nach HALT - NEXT - 00 ist das Programm 1t. Tabelle
einzugeben. AnschlieBend werden die beiden Taster (G
und H) und der Piezo-Summer entsprechend der Abbil-
dung angeschlossen. AuBerdem muf eine Verbindung von
Eingang 4 zu Takt/ Clock hergestellt werden.

Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN,

zeigt: 0000. Wir konnen jetzt eine
4-stellige Hochstzeit eingeben, z.B. 40 Minuten, 00
Sekunden (Eingabe: 4000). Die beiden linken Dis-
play-Stellen zeigen die Minuten, die bejden rechten
Stellen die Sekunden. Wird bei der Eingabe ein Feh-
ler gemacht, kann durch Betdtigung der Taste B wie-
der geldscht werden.

Das Display

Wichtig: Die Eingabe der Sekunden darf keinesfalls
groBer als 59 sein, da sonst eine einwandfreie Funk-
tion des Programmes nicht gewdhrleistet ist. Die
maximale Hochstzeit betrdgt 99 Minuten und 59 Sekun-
den.

Sobald Taste A betatigt wird, beginnt der Zeit-
Ablauf fiir den ersten Spieler. Dieser kann jetzt
seinen Zug ausfiihren und betdtigt anschlieBend (ca.
eine Sekunde 1lang) den roten Taster H. Seine Zeit
wird angehalten und der Zeitablauf des Gegenspielers
beginnt, bis dieser den Taster G (ca. eine Sekunde)
betdtigt, wodurch wieder die Uhr des ersten Spielers
eingeschaltet wird.

Auf dem Display wird angezeigt, wieviel Zeit dem
einzelnen Spieler noch zur Verfiigung steht. Sobald
einer der beiden Spieler die eingegebene Hochstzeit
verbraucht hat, ertdnt der Piezo-Summer. Das Displiay
zeigt entweder 1E XXX (X = Zeitangabe) wenn der
erste Spieler, oder: 2E XXX wenn der zweite Spieler
die Hochstzeit erreicht hat. Durch Betdtigung einer
beliebigen Zahlentaste wird das Programm neu gestar-
tet.
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Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
00 FO08 CLEAR 30 E32 BRZ 32 60 10D MOVI O0,D
01 167 MOVI 6,7 31 C26 GOTO 26 61 51E ADDI 1,E
02 FE7 DOT 7 32 109 MOVI 0,9 62 9AE CMPI A,E
03 Fa0 DISP 4,0 33 51A ADDI 1,A 63 E65 BRZ 65

04 FFa KIN 4 34 9AA CMPI A,A 64 C54 GOTO 54

05 9A4 CMPI A,4 35 E37 BRZ 37 65 10E MOVI O,E
06 EOQF BRZ OF 36 C26 GOTO 26 66 51F ADDI 1,F
07 9B4 CMPI B,4 37 10A MOVI 0,A 67 96F CMPI 6,F
08 E0O BRZ 00 38 51B ADDI 1,B 68 E6A BRZ 6A

09 D01 BRC 01 39 968 CMPI 6,B 69 C54 GOTO 54

0A 023 MoV 2,3 3A E3C BRZ 3C 6A FOO HALT

0B 012 Mov 1,2 3B C26 GOTO 26 6B 115 MOVI 1,5
0cC 001 MOV 0,1 3C FOO HALT 6C C6E GOTO 6E

] 040 MOV 4,0 3D F4cC DISP 4,C 6D 125 MOVI 2,5
0OE co3 GOTO 03 3E 80C CMP  0,C 6F 1E4 MOVI E,4
OF F48 DISP 4,8 3F E41 BRZ 41 6F F60 DISP 6,0
10 808 CMP 0,8 40 C49 GOTO 49 70 11F MOVI 1,F
11 E13 BRZ 13 41 81D CMP 1,D 71 FEF DOT F

12 C1lB GOTO 1B 42 E44 BRZ 44 72 FFF KIN F

13 819 CMP 1,9 43 C49 GOTO 49 73 co0 GOTO 00

14 El6 BRZ 16 44 82E CMP  2,E 74 FD6 DIN 6

15 ClB GOTO 18 45 E47 BRZ 47 75 926 CMPI 2,6
16 82A CMP  2,A 46 C49 GOTO 49 76 E7A BRZ 7A

17 E19 BRZ 19 47 83F CMP  3,F 77 9A6 CMPI A,6
18 ClB GOTO 1B 48 E6D BRZ 6D 78 E7A BRZ 7A

19 83B CMP 3,8 49 FDé6 DIN 6 79 c7C GOTO 7C

1A E6B BRZ 6B 4A 986 CMPI 8,6 7A 115 MOVI 1,5
1B FD6 DIN 6 4B E50 BRZ 50 7B FO7 RET

1C 986 CMPI 8,6 4C B74 CALL 74 7¢C 916 CMPI 1,6
1D E22 BRZ 22 4D 925 CMPI 2,5 7D E81 BRZ 81

1E B74 CALL 74 4E EOF BRZ OF 7E 996 CMPI 9,6
1F 915 CMPI 1,5 4F C3D GOTO 3D 7F E81 BRZ 81

20 E3D BRZ 3D 50 F4C DISP 4,C 80 c82 GOTO 82

21 COF GOTO OF 51 51C ADDI 1,C 81 125 MOVI 2,5
22 F48 DISP 4,8 52 9AC CMPI A,C 82 Fo7 RET

23 518 ADDI 1,8 53 E5B BRZ 5B

24 9A8 CMPI A,8 54 FD6 DIN 6

25 E2D BRZ 2D 55 906 CMPI 0,6

26 FD6 DIN 6 56 E3D BRZ 3D

27 906 CMPI 0,6 57 B74 CALL 74

28 EOF BRZ OF 58 925 CMPI 2,5

29 B74 CALL 74 59 EOF BRZ OF

2A 915 CMPI 1,5 5A C54 GOTO 54

2B E3D BRZ 3D 5B 10C MOVI 0,C

2C C26 GOTO 26 5C 51D ADDI 1,D

2D 108 MOVI 0,8 5D 96D CMPI 6,D

2E 519 ADDI 1,9 5E E60 BRZ 60

2F 969 CMPI 6,9 5F C54 GOTO 54
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Code-Schliof3

Code-Schlgsser werden schon seit Jahrzehnten einge-
setzt, um z.B. Tresore, BankschiieBfdacher oder Kof-
fer zu sichern. Die Funktion dieser Code-Schlosser
wurde friiher durch eine komplizierte Mechanik be-
werkstelligt. Seit einigen Jahren gibt es auch elek-
tronische Code-~Schlosser, die einige wesentliche
Vorteile haben: Sie arbeiten z.B. vdllig gerduschlos
und elektronische Code-Schlgsser kdonnen direkt mit
einer Alarmanlage verbunden werden, um z.B. bei
einer falschen Code~Eingabe einen Alarm auszulosen,

MICROTRONIC kann durch das folgende Programm zu
einem Code-Schlof mit Alarmausldsung programmiert
werden. Durch Eingabe eines 6-stelligen Zahlen-Codes
ist z.B. die [Inbetriebnahme am Computer ange-
schlossener elektrischer oder elektronischer Gerite
nur demjenigen moglich, der den Code kennt., Bei
falscher Code-Eingabe wird ein Alarm ausgelost.

] (] @ @ [] [ ] & & @
@ [ ] @ [ ] @ ® (] @ [
® [ ] ® [ ] @ [ @ ® [
g‘f’”
12 -
@ @ @ @ @ ® e ® ® Transictor ) ®
i1y
GNDR Ausgange/Outputs  Reset Eingange/inputs Takt/Clock Uin GND
& W1 W2 3 4 Taste 1 2 3 4 1Hz : =
@ [ ] @ @® [ ]
@ & ® ® O 0 ¥ 0000 0 o o
O 0 0 O o
[ ] @ [ ] @ @ [ ] ® ® [ ] D
[ ] @ [ ] [ ] @ ® [ ] [ ] [ ]
] ] [ [} & [} [} [ ] ® ANONN00A0NANCNANONNT
@ ® @ ] [ @ [ ® ® 3] tmim 1 = o v
T O T C D E F | NEXT REG
microtronic =y EE B
computen sustem D D 0 8 9 A B | BKP STEP
4 5 3 7 RUN  HALT
. 1 2 G H ® Carry Flag Display 0 1 2 3 C/CE  PGM
Uberspielbuchsen/DIN Sockets Taster/Keys @ Zero-Flag Anzeige - - - - -
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Durch den 6-stelligen Code ergeben sich iber 16
Millionen (16.777.216) verschiedene Moglichkeiten,
Un eine Moglichkeit auszuprobieren, bendtigt man

mindestens 5 Sekunden, d.h., wenn man die Code-Zahl
durch Probieren finden wollte, wdaren mehr als 2 1/2
Jahre hierfiir notwendig.
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Funktions-Beschreibung:

Vor der Programmierung muf unbedingt der Programm-
Speicher durch Eingabe von HALT - PGM - 5 (Loschpro-
gramm) geloscht werden. Dann nach HALT - NEXT - 00
das Programm 1t, Tabelle eingeben. Zu beachten ist,
daBl in der Programm-Tabelle von Adresse 03 - 08 die
mittlere Ziffer des Befehls-Codes als X dargestellt
wurde, Anstelle von X wird jeweils eine der
6-stelligen Code-Zahlen eingeben. Soll der Code z.B.
195513 sein, dann sind von Adresse 03 bis 08
folgende Befehle einzugeben:

Adresse Befehlscode
03 115
04 194
05 153
06 152
07 111
08 130

Nach der vollstandigen Programm-Eingabe wird an den
Buchsen GND und Ausgang 2 der Piezo-Summer ange-
schlossen. Am Ausgang 1 kann entsprechend den Abbil-
dungen das BUSCH Spezial-Relais 5964 oder BUSCH-
Netzstrom-Schaltgerdt 2087 angeschlossen werden. An
diesen Relais sind elektronische bzw. elektrische
Gerdte anschlieBenbar, welche nur durch Eingabe des
richtigen Codes in Betrieb genommen werden kgnnen.

Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Das Display zeigt 000000. Wird jetzt der vorher pro-
grammierte Code {in unserem Beispiel 195513) einge-
geben, wird der Ausgang 1 mit dem dort angeschlos-
senen Relais eingeschaltet. Soll dieser Ausgang
wieder abgeschaltet werden, ist eine beliebige Zah-
lentaste zu betdtigen. Wird ein falscher Code einge-
geben, ertont der am Ausgang 2 angeschlossene
Piezo-Summer, der sich nach kurzer Zeit automatisch
wieder abschaltet. AnschlieRend kann ein neuer Ein-
gabeversuch durchgefiihrt werden,

Programmierer: Frank Simon, 6342 Haiger-Allendorf
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Adr.Befehl Mnemonic
00 FO8 CLEAR

01 FEO DOT 0

0?2 FO2 DISOUT
03 1X5 MOVI X,5
04 1X4 MOVI X,4
05 1X3 MOVI X,3
06 1X2 MOVI X,2
07 1X1 MOVI X,1
08 1X0 MOVI X,0
09 F66 DISP 6,6
0A FFB KIN B

0B FFA KIN A

0C FF9 KIN 9

oD FF8 KIN 8

0E FF7 KIN 7

OF FFé6 KIN 6

10 806 CMP 0,6
11 E13 BRZ 13
12 c27 GOTO 27
13 817 CMP 1,7
14 E16 BRZ 16
15 cz27 GOTO 27
16 828 CMP 2,8
17 E19 BRZ 19
18 ce27 GOTO 27
19 839 CMP 3,9
1A E1C BRZ 1C
1B ca27 GOTO 27
1C 84A CMP 4 ,A
1D E1F BRZ 1F
1E ca27 GOTO 27
1F 85B CMP 5,B
20 E2?2 BRZ 22
21 ca27 GOTO 27
22 FO? DISOUT
23 11C MOVI 1,C
24 FEC DOT C

25 FFD KIN D

26 (e GOTO 00
27 12E MOVI 2,E
28 FEE DOT E




Lichtschranken gesteuerte Zeitmessung

Zusatzlich erforderlich sind einige Bauelemente aus
dem BUSCH- ElectronicStudio 2065 (oder 2070).

Mit dem MICROTRONIC-Computer sind auch Problem-
losungen mit sehr kleinen Programmen moglich. Ein
typischer Fall ist z.B. eine Raum-UOberwachung.
MICROTRONIC kann in Verbindung mit einer einfachen
Lichtschranke und dem folgenden Programm fest-
stellen, ob und wann die Beleuchtung in einem Raum
ein- bzw. ausgeschaltet wurde.

Funktions-Beschreibung:

Nach HALT - NEXT - 00 wird das kurze Progamm 1t.
Tabelle eingegeben. AnschlieBend wird die kleine
elektronische Schaltung (gemaB Abbildung) aufgebaut.
Dann nach HALT - PGM - 3 die Uhrzeit 4-stellig
eingeben (9 Uhr 30 = 0930).

Vor dem Programm -Start muB der Fotowiderstand mit
Hilfe des Potentiometers richtig justiert werden.
Hierflir steht ein Hilfsprogramm zur Verfiigung, wel-
ches durch HALT - NEXT - 0 - A - RUN gestartet wird.
Das Potentiometer wird so eingestellt, daB bei
normaler Raumbeleuchtung die LED am Ausgang 1 leuch-
tet. Bei verdunkeltem Raum (verdunkeltem Fotowider-
stand) muB die LED am Ausgang 1 ausgehen.

Jetzt wird der zu iiberwachende Raum verdunkelt und
das  Programm  durch HALT - NEXT - 00 - RUN
gestartet.

Das Display zeigt die laufende Uhrzeit. Sobald Licht
eingeschaltet wird (der Fotowiderstand beleuchtet
wird), bleibt die Uhrzeit auf dem Display stehen und
man kann ablesen, wann das Licht eingeschaltet
wurde. Durch Betatigung der Taste 0 wird das Pro-
gramm (bei wieder abgedunkteltem Raum) fortgesetzt.

Mit diesem Programm kann iiberwacht werden, ob und
wann in einem Raum ein Licht eingeschaltet wurde.
Die Uhrzeit bleibt auf dem Display auch dann ange-
zeigt, wenn das Licht wieder abgeschaltet wird.
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Durch eine geringfiigige Programm-Anderung kann auch
der umgekehrte Fall iiberwacht werden. Durch Eingabe
von HALT - NEXT ~ 01109 - NEXT, wird das Programm so
geandert, dap die Uhrzeit stehen bleibt, sobald der
Fotowiderstand verdunkelt wird., Auf diese Weise kann
uiberwacht werden, ob und wann in einem beleuchteten
Raum das Licht abgeschaltet wurde.

Mit diesen Programmen konnte z.B. auch automatisch
die genaue Uhrzeit fiir Sonnenaufgang, bzw. Sonnen-
untergang festgestellt werden.

Falls ein Programm nicht einwandfrei funktioniert,
ist zu Uberpriifen, ob das Potentiometer richtig jus-
tiert wurde. Hierfiir HALT - NEXT - 0 - A - RUN ein-
geben und das Potentiometer (wie beschrieben) ein-
stellen und Programm starten.

Programmierer: Holger Witt, 4006 Erkrath

Adr.Befehl Mnemonic
00 FO8 CLEAR

01 119 MOVI 1,9
02 FO6 TIME

03 F6A DISP 6,A
04 FD8 DIN 8

05 898 CMP 9,8
06 EO8 BRZ 08
07 co2 GOTO 02
08 FF7 KIN 7

09 C00 GOTO 00
0A FO2 DISOUT
0B FDO DIN O

0C FEO DOT 0O

0D COA GOTO OA
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Uhr mit Glockenspiel,
Datumsanzeige und Weckfunktion

Mit diesem Programm wird MICROTRONIC zur “Multifunk-
tions-Uhr". Der Computer bringt zu jeder vollen
Stunde den entsprechenden Stundenschlag (ahnlich
einer Kirchturm-Uhr)., Auf dem Display wird ab-
wechselnd fir 7 Sekunden die Uhrzeit und fir 3
Sekunden das Datum angezeigt. AuPBerdem kann eine
Weckzeit  eingegeben werden (fur Alarmauslosung
usw.). Um den Glockenschlag wirklichkeitsgetreu zu

Spezial-Relais
auszuprobieren
Piezo-Summer verwendet werden.

Zusdtzlich

5964
(ohne

notwendig.
Glockenschlag),

Um das

Programm
kann

der

erforderlich: Electronic~Studio 2070 und

erzeugen, ist das BUSCH-Electronic-Studio 2070 und BUSCH-Spezial-Relais 5964.
® ] ® ®
™ @ ‘E!anwie,
v
By s i
@ an z ; Hidersta
I S o -
=i g o« Oder rNachhall
L2 langer Nachhall : r- SR — R i — %
® [ 8 @ @ @ LPrN A | B0 @l ijeg s & ® ®
s Y %5 i 10 ¢F + }. ,,,,, i % f—iqé
e ® e Rk ® ® ‘L% 3 ® e
L2 L Ly e
N
® ® ® ® 'y Tranbaror @ e
1y
® ® ) |1 v (H—R—}.j; P
R TS 2
® @ ® ] ® e
Hi i

46




)—\ Batterie
[ [

S

[ J [ J [ ] [ [ J [ J [ J [ J
+av
[ [ [ [ [ ® [ ] [ J
[ [ [ J [ [ [ J [ [ J
L
5 —
17}
& [N N &
o o ° [ @ [ [ Widerstand (R) glizum g ° ° ™ ° °
LTy | |1 § 3
‘ 1
GND Ausgénge/Qutputs Rese \agange/mpuls Takt/Clock Uin GND
2 3 4 Taste 2 3 4 1 Hz &
[ J [ J [ ] [ [ J [ J [ J [ J
Q O 0 O ‘;O (@] O O
\ 00 0 o0 l' o
° . . ° . ° . e \D y
° . . . e . . . ///
—--///
’/’
//’
[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] Paly ) 10000NNRANRNA0NNIS
rd
/
/
PY ° ° Y & PY /. PY T T OO o
/
——— o c D E F | NEXT REG
microtronic T B
computen system D D ) 8 9 A B | BKP  STEP
4 5 6 7 | RUN HALT
] 1 2 G H @ Carry Flag Display C/CE  PGM
Uberspielbuchsen/DIN Sockets Taster/Keys @ Zero-Flag Anzeige - - - - [ ] [ ]

47



Funktions-Beschreibung:

Nach HALT - NEXT - 00 wird das Programm entsprechend
der Tabelle eingegeben. Anschliefend wird die elek-
tronische Zusatz-Schaltung (siehe Abbildung) mit dem
Electronic-Studio 2070 aufgebaut und an den Computer
angeschlossen. (Sollte das Electronic-Studio IC-Ver-
starker-Technik 2072 ebenfalls vorhanden sein, kann
die Schaltung gemaB Abbildung 20 des Anleitungs-
buches 2072 aufgebaut werden. In diesem Fall wird
der Taster durch das Spezial-Relais 5964 ersetzt).

Ohne Electronic-Studio 2070 kann der Piezo-Summer
(als Behelf) an den Buchsen GND und Ausgang 1 ange-
schlossen werden. Ein naturgetreuer Glockenschlag

ist dann allerdings nicht moglich.

In jedem Fall ist zu beachten, daB gemdB Abbildung
der Taster G an Eingang 1 angeschlossen und eine
Verbindung von der Buchse Takt/Glock zum Eingang 4
hergestellt wird.

Jetzt ist die "Multifunktions-Uhr" betriebsbereit.
Zunachst muf3 die Uhrzeit eingegeben werden. Hierfiir
die Tasten HALT - PGM - 3 betdtigen und die Uhrzeit
4-stellig eingeben, (z.B. 7.30 Uhr = Eingabe:
0730).

Danach Programm-Start mit HALT - NEXT - 00 - RUN und
die Zusatzschaltung am Electronic~Studio 2070 mit
dem Schiebeschalter einschalten.

Das Display zeigt: D000O.
Jetzt folgt die 4-stellige Eingabe des Datums (z.B.

20, Marz = 2003). Die beiden linken Displaystellen
zeigen das Tagesdatum, die rechten Displaystellen
den Monat. AnschlieBend muf3 noch die Taste A beta-

tigt werden, Auf dem Display wird jetzt im Wechsel
fuir 7 Sekunden die Uhrzeit und fiir 3 Sekunden das
Datum gezeigt. Zu jeder vollen Stunde wird der ent-
sprechende  Stundenschlag erzeugt (z.B. 10 Uhr
morgens werden 10 Glockenschlage erzeugt, 15 Uhr
nachmittags ergeben sich 3 Glockenschlage).
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Die Multifunktions-Uhr kann im Dauerbetrieb einge~
setzt werden. Das Tagesdatum wird automatisch um
Mitternacht gedndert., Der Computer beachtet auch,
da z.B. der Januar 31 Tage oder der Februar nur 28
Tage hat. Lediglich bei Schaltjahren muf das Datum
manuell gedndert werden.

Zusdtzlich kann noch eine Weckzeit (Alarmzeit) ein-
gegeben werden. Hierfiir wird der Taster G solange
betatigt, bis auf dem Display AAAA erscheint. Weck-
zeit (4-stellig) eingeben wund Taste B betatigen.

Soll die Weckzeit geldscht werden, ist einzugeben:
AAAA (anstelle der vorhandenen Weckzeit).

Zur Weckzeit wird ein Dauerton erzeugt. Er kann
durch Betdtigung einer beliebigen Zahlentaste abge-
stellt werden.

Programmierer: Frank Simon, 6342 Haiger
Michael Bahn, 5000 Kgln



Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
00 FO8 CLEAR 30 0E9 MOV E,9 60 949 CMPI 4,9 90 E92 BRZ 92
01 FEO DOT 0 31 C40 GOTO 40 61 E67 BRZ 67 91 C8F GOTO 8F
02 1A1 MOVI A,1 32 1C9 MOVI C,9 62 969 CMPI 6,9 92 510 ADDI 1,0
03 1A2 MOVI A,2 33 C40 GOTO 40 63 E67 BRZ 67 93 E95 BRZ 95
04 1A3 MOVI A,3 34 91F CMPI 1,F 64 917 CMPI 1,7 94 C92 GOTO 92
05 1A4 MOVI A,4 35 D3E BRC 3E 65 E67 BRZ 67 95 719 SUBI 1,9
06 1D9 MOVI D,9 36 92E CMPI 2,E 66 C77 GOTO 77 96 E41 BRZ 41
07 F55 DISP 5,5 37 D3B BRC 3B 67 108 MOVI 0,8 97 €89 GOTO 89
08 FFO KIN 0 38 1A9 MOVI A,9 68 117 MOVI 1,7

09 990 CMPI 9,0 39 4E9 ADD E,9 69 515 ADDI 1,5

0A D10 BRC 10 3A C40 GOTO 40 6A 995 CMPI 9,5

0B 078 MoV 7,8 3B 0E9 MOV E,9 6B D6D BRC 6D

0cC 067 MOV 6,7 3C 729 SUBI 2,9 6C C70 GOTO 70

oD 056 MOV 5,6 3D C40 GOTO 40 6D 516 ADDI 1,6

OE 005 MOV 0,5 3E 0E9 MOV E,9 6E 565 ADDI 6,5

OF Ccos8 GOTO 08 3F 589 ADDI 8,9 6F c77 GOTO 77

10 F6A DISP 6,A 49 €89 GOTO 89 70 906 CMPI 0,6

11 FO6 TIME 41 90E CMPI O,E 71 E77 BRZ 77

12 90A CMPI 0,A 42 D77 BRC 77 72 935 CMPI 3,5

13 E25 BRZ 25 43 90F CMPI O,F 73 E75 BRZ 75

14 97A CMPI 7,A 44 D77 BRC 77 74 C77 GOTO 77

15 £E23 BRZ 23 45 916 CMPI 1,6 75 106 MOVI 0,6

16 FDO DIN 0O 46 E49 BRZ 49 76 115 MOVI 1,5

17 310 ANDI 1,0 47 109 MOVI 0,9 717 8F4 CMP  F,4

18 900 CMPI 0,0 48 C4A GOTO 4A 78 E7A BRZ 7A

19 Ell BRZ 11 49 1A9 MOVI A,9 79 Cl6 GOTO 16

1A Fal DISP 4,1 47 459 ADD 5,9 7A 8E3 CMP  E,3

1B FFO KIN 0 4B 979 CMPI 7,9 7B E7D BRZ 7D

1C 9A0 CMPI A,O 4¢C D4E BRC 4E 7C Clé GOTO 16

1D D10 BRC 10 4D C4F GOTO 4F 7D 8D2 CMP D,2

1E 034 MOV 3,4 4E 759 SUBI 5,9 7E £E80 BRZ 80

1F 023 MOV 2,3 4F 929 CMPI 2,9 7F Clé6 GOTO 16

20 012 MOV 1,2 50 E5A BRZ 5A 80 8C1 CMp  C,1

21 001 Mov 0,1 51 938 CMPI 3,8 81 E83 BRZ 83

22 ClB GOTO 1B 52 E60 BRZ 60 82 Clé GOTO 16

23 F45 DISP 4,5 53 517 ADDI 1,7 83 1F0 MOVI F,O0

24 Clé GOTO 16 54 997 CMPI 9,7 84 FEO DOT 0

25 F6A DISP 6,A 55 D57 BRC 57 85 FFO KIN 0

26 90B CMPI 0,B 56 C77 GOTO 77 86 100 MOVI 0,0

27 D16 BRC 16 57 567 ADDI 6,7 87 FEOQ DOT O

28 90C CMPI 0,C 58 518 ADDI 1,8 88 Clo GOTO 10

29 D77 BRC 77 59 C77 GOTO 77 89 1F0 MOVI F,O

2A 90D CMPI 0,D 5A 987 CMPI 8,7 8A FEO DOT O

2B D77 BRC 77 5B E5D BRZ 5D 8B 710 SUBT 1,0

2C 90F CMPI O,F 5C €53 GOTO 53 8C E8SE BRZ 8E

2D D34 BRC 3 5D 928 CMPI 2,8 8D C8B GOTO 88

2E 90E CMPI 0,E 5E E67 BRZ 67 8E FEOQ DOT ©

2F E32 BRZ 3 5F C53 GOTO 53 8F 510 ADDI 1,0
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Weltzeit-Berechnung

Mit dem Programm Weltzeit-Berechnung kann die Uhr-
zeit fur jeden beliebigen Ort der Erde ausgerechnet
werden. Hierfir muB lediglich bekannt sein, auf wel-
chem Langengrad sich dieser Ort befindet.

Die Erde 1ist 1in sogenannte Zeitzonen eingeteilt.
Durch diese Zeitzonen wird erreicht, daB innerhalb
einzelner Lander die gleiche Uhrzeit vorhanden ist.
Andernfalls wiirde z.B. 1im Westen Deutschlands die
Uhrzeit um mehrere Minuten von der Uhrzeit im Osten
Deutschlands abweichen. Das Programm Weltzeit-
Berechnung beriicksichtigt dieses Zeitzonen nicht,
sondern berechnet die tatsachliche Uhrzeit (Stand
der Sonne) fiir den entsprechenden Langengrad.
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Funktions-Beschreibung:

Nach HALT - NEXT - 00 wird das Programm entsprechend
der Tabelle eingegeben. AnschlieBend wird der Ein-
gang 4 mit der Buchse Takt/Clock verbunden. Nach
HALT - PGM - 3 wird die mitteleuropdische Zeit (MEZ)
eingegeben. MWahrend der Sommerzeit muR zur MEZ 1
Stunde addiert werden.

Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Das Display zeigt: 0000. Der Computer soll z.B. die
Uhrzeit fiir Tokyo ausrechnen. Tokyo liegt auf dem
138. Langengrad (Eingabe: 138). Anschliefend mup
entweder die Taste 0 betdtigt werden (fir die Uhr-
zeit einer Stadt, die im Osten liegt) oder Taste 1
(wenn die Stadt im Westen liegt). Da Tokyo ostlich
von uns liegt, wird Taste 0 betatigt.

Nach kurzer Rechenzeit erscheint die Uhrzeit fiir
diesen Langengrad. Wenn es bei uns z.B. 17.36 Uhr
MEZ ist, ergibt sich fiir Tokyo 2.48 Uhr,

Fir eine neue Zeitberechnung Taste 0 betdtigen. Das
Disptay zeigt wieder: 0000. Soll die MEZ angezeigt
werden, mu entweder 0 Grad West (also 0001) oder
360 Grad Ost (also 3600) eingegeben werden.

Programmierer: Michael Stapfer, 8850 Donauwgrth



Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
00 F08 CLEAR 30 10F  MOVI O,F 60 OFE MOV F,E
01 FOD EXRL 31 F0o4 DZHX 61 10F MOVI O,F
02 FOE EXRM 32 0D8 MOV D,8 62 FO4 DZHX

03 FO8 CLEAR 33 0E9 MOV E,9 63 4D8 ADD D,8
04 Fa6 DISP 4,6 34 10A MOVI 0,A 64 FB9 ADC 9

05 FF8 KIN 8 35 00D Mov 0,D 65 4E9 ADD E,9
06 FF7 KIN 7 36 0lE MOV 1,E 66 08D MOV 8,D
07 FF6 KIN 6 37 10F MOVI O,F 67 09E MOV 9,E
08 FF9 KIN 9 38 FO04 DZHX 68 10F MOVI O,F
09 909 CMPI 0,9 39 4D8 ADD D,8 69 FO3 HXDZ

0A E21 BRZ 21 3A FB9 ADC 9 6A 0Do Mov D,O
0B FO2 DISOUT 3B 4E9 ADD E,9 6B 0E1l MOV E,1
0C 06D MOV 6,D 3C FBA ADC A 6C FOD EXRL

0D 07E Mov 7,E 3D 0AF MOV  A,F 6D 140 MOVI 4,0
0E 08F MOV 8,F 3E 09E MOV  9,E 6E 121 MOVI 2,1
OF FO1 NOP 3F 08D MOV  8,D 6F FOC DIV

10 FO4 DZHX 40 FO3 HXDZ 70 FOD EXRL

11 186 MOVI 8,6 41 OFA MOV  F,A 71 008 MOV 0,8
12 167 MOVI 6,7 42 0E9 MOV E,9 72 019 MOV 1,9
13 118 MOVI 1,8 43 0D8 MOV D,8 73 F46 DISP 4,6
14 6D6 SUB D,6 44 FOD EXRL 74 FFF KIN F

15 FC7 SUBC 7 45 00D MOV 0,D 75 Cco00 GOTO 00
16 6E7 SUB E,7 46 01E MOV 1,E

17 FC8 SUBC 8 47 10F MOVI O,F

18 6F8 SUB F,8 48 FO4 DZHX

19 08F MOV  8,F 49 0A2 MOV A,2

1A 07E MOV 7,E 4A 091 MOV 9,1

1B 06D MOV 6,D 4B 080 MOV 8,0

1C FO3 HXDZ 4C 0D8 MOV D,8

1D 0DO MOV D,O 4p 0E9 MOV E,9

1E OE1l MOV E,1 4F 10A MOVI O0,A

1F OF2 MOV F,2 4F FOD EXRL

20 C24 GOTO 24 50 161 MOVI 6,1

21 060 MOV 6,0 51 100 MOVI 0,0

22 071 Mov 7,1 b2 FOC DIV

23 082 Mov 8,2 53 00D MOV  0,D

24 F02 DISOUT 54 01E MOV 1,E

25 FOD EXRL 55 02F MOV  2,F

26 140 MOVI 4,0 56 FO4 DZHX

27 FOB MULT 57 4D8 ADD D,8

28 FOD EXRL 58 FB9 ADC 9

29 161 MOVI 6,1 59 4E9 ADD E,9

2A 100 MOVI 0,0 5A FBA ADC A

2B FOC DIV 5B FOD EXRL

2C FOD EXRL 5C 006 MOV 0,6

2D FO6 TIME 5D 017 Mov 1,7

2E ODE MOV D,E 5E FO6 TIME

2F 0CcD MOV C,D 5F 0ED MOV  E,D
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Akustische Computer-Fernschaltung

Mit diesem Programm konnen "akustisch-ferngesteuert"”
elektrische Gerate ein- und ausgeschaltet werden.
Durch  eine elektronische Schaltung (Lichtorgel-
prinzip-Schaltung) werden Gerausche in low- {0) und
high- (1) Signale umgewandelt. Der Computer wertet
diese 0 und 1 Signale entsprechend aus, wodurch
seine Ausgange mit vorher bestimmbaren Geraduschen
ein- und ausgeschaltet werden.

Funktions-Beschreibung:

Nach HALT - NEXT - 00 wird das Programm 1t. Tabelle
eingegeben, Anschliefend wird die elektronische
Schaltung (gemdB Aufbauplan) an den Buchsen Eingang
1 und GND des Computers angeschlossen.

Die Schaltung muB mit dem Potentiometer so einge-
regelt werden, daB die Gliihbirne z.B. durch Hande-
klatschen oder Telefonklingeln eingeschaltet wird
und nach kurzer Zeit wieder ausgeht.

Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Das Display zeigt 0. Der Computer erwartet die Ein-
gabe, nach wieviel Gerduschen (Handeklatschen,
Telefonklingeln o0.d.) seine Ausgange ein- oder aus-
geschaltet werden sollen. Es ist jede beliebige
Eingabe-Zahl zwischen 1 und 9 moglich oder die Buch-
staben A = 10, B = 11, C =12, D =13, E = 14,
F = 15).

Beispiel: Es wird die Zahl 4 (fiur vier Gerdusch-
Intervalle) eingegeben. Das Display wird dunkel. Die
Computer-Ausgange konnen jetzt durch viermaliges
Handeklatschen eingeschaltet werden, Es ist jedoch
darauf zu achten, daB zwischen jedem Handeklatschen
eine kurze Pause eingelegt wird, bis sich die Glih-
birne (der Schaltung) wieder ausgeschaltet hat. In
gleicher Weise (viermaliges Handeklatschen) konnen
die Computer-Ausgdnge auch abgeschaltet werden,
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Wichtig!

Das Programm besitzt einige Besonderheiten, damit
die Schaltvorgange nicht von Unbefugten durchgefijhrt
werden konnen. In unserem Beispiel wurde eingegeben,
da3 der Schaltvorgang durch vier Gerdusche ausgelost
wird. Der Computer zdhlt intern die Gerdusche mit
(die iiber die Lichtorgelprinzip-Schaltung regi-
striert werden). Voraussetzung ist es jedoch, daB
die Gerdusch-Intervalle ohne ldngere Pausen vorge-
nommen werden, Ergibt sich z.B. zwischen dem zweiten
und dritten Handeklatschen eine Pause von mehr als 3
Sekunden, nimmnt der Computer an, daB die Gerausch-
Eingabe abgebrochen wurde. Nach einem Abbruch werden
die folgenden Geradusche als neuer Start registriert,
d.h., daBl ein drittes und viertes Handeklatschen
keine Schaltauslosung bewirkt.

Hat der Computer die eingegebene Anzahl von Gerdu-
schen (in unserem Beispiel 4) registriert, werden
seine Ausgdnge nicht sofort ein- oder ausgeschaltet.
Er wartet jetzt ca. finf Sekunden und kontrolliert,

ob in dieser Zeit weitere Gerdusche empfangen
werden, Kommt z.B. innerhalb dieser Fiinf-Sekunden-
Frist ein fiinftes Handeklatschen, wird das Programm

vom Computer abgebrochen. Zur Auslosung des Schalt-
vorganges sind fir dieses Beispiel 4 Gerdusch-
Intervalle erforderlich. Weniger (3) oder mehr (5)
werden nicht akzeptiert.

Durch diese Kontrollmoglichkeit, arbeitet das Pro-
gramm z.B. als Telefonschalter absolut storungsfrei.
Die elektronische Gerausch-Empfangs-Schaltung wird
so aufgestellt, daB ein Telefonkiingeln registriert
wird. Beim Anwdhlen dieses Telefons muf man es so
oft klingeln lassen, wie es dem Computer eingegeben
wurde. Ruft ein Fremder an, kann er die Schaltung
nur dann auslgsen, wenn er durch Zufall die dem
Computer eingegebene Gerduschzahl erreicht.

Programmierer: Peter Polzer, 7000 Stuttgart
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Input 1

Zusatzlich erforderlich BUSCH-Electronic-Studio 2060
(oder 2065 oder 2070).

Wichtiger Hinweis!

Bei Telefon-Experimenten ist zu beachten, daB die
Deutsche Bundespost Datenilibertragungen iiber post-
eigene Fernsprechleitungen grundsatzlich verbietet,
es sei denn, daB ein entsprechender Antrag genehmigt
wurde. Erprobungen sollten daher nur mit einer Haus-
telefon-Anlage durchgefiihrt werden.

Adr.Befehl Mnemonic
00 FO08 CLEAR

01 FO2 DISOUT
02 FE2 DOT 2

03 F10 DISP 1,0
04 FFO KIN 0O

05 FO2 DISOUT
06 FD1 DIN 1

07 311 ANDI 1,1
08 911 CMPI 1,1
09 El6 BRZ 16
OA 812 CMP 1,2
0B EO06 BRZ 06
0cC 012 MOV 1,2
0D 911 CMPI 1,1
0E EO06 BRZ 06
OF 103 MOVI 0,3
10 804 CMP 0,4
11 El4 BRZ 14
12 514 ADDI 1,4
13 Coo6 GOTO U6
14 104 MOVI 0,4
15 Cco6 GOTO 06
16 B25 CALL 25
17 D19 BRC 19
18 COA GOTO OA
19 804 CMP 0,4
1A E1lE BRZ 1E
1B 104 MOVI 0,4
1C 103 MOVI 0,3
1D COA GOTO O0A
1E 9FF CMPI F,F
1F E22 BRZ 22
20 1FF MOVI F,F
21 c23 GOTO 23
22 10F MOVI O,F
23 FEF DOT F

24 ClB GOTO 18
25 527 ADDI 2,7
26 D28 BRC 28
27 C25 GOTO 25
28 513 ADDI 1,3
29 FO7 RET
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Fiir Statistiker:
Zeichnen von Kreis-Diagrammen

Zur graphischen Darstellung von Tabellen oder Sta-
tistiken werden oft sogenannte “Kreis-Diagramme"
verwendet, Hierfiir ist es erforderlich, die prozen-
tualen Anteile in entsprechend groRe “Kuchenstiicke"
einzuteilen (siehe Abbildung). Das folgende Programm
ist zur Zeichnungsvorbereitung von Kreis-Diagrammen
eine wertvolle Hilfe. Der Computer errechnet
aufgrund eingegebener Prozentwerte die Winkelgrade
fiir die entsprechenden Kreisausschnitte.

Funktions-Beschreibung:

Nach HALT - NEXT - 00 wird das Programm entsprechend
der Tabelle eingegeben,

Progamm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Das Display zeigt: 00.

Adr.Befehl Mnemonic
00 FO2 DISOUT
01 FO8 CLEAR

02 160 MOVI 6,0
03 131 MOVI 3,1
04 FOD EXRL

05 F08 CLEAR

06 F20 DISP 2,0
07 FFé6 KIN 6

08 9A6 CMPI A,6
09 EQD BRZ 0D
0A 001 MOV 0,1
0B 060 MOV 6,0
0C co7 GOTO 07
0D FOB MULT

0E F40 DISP 4,0
OF FFé KIN 6

10 Coo GOTO 00

Anwendungsbeispiel:

Die Anteile der Luft-Zusammensetzung sollen in einem
Kreisdiagramm dargestellt werden. Die Luft besteht
aus 78% Stickstoff, 21% Sauerstoff und 1% Edelgasen,
Diese Prozentwerte sind in Winkelgrade umzurechnen,

Wir geben den ersten Prozentwert fiir Stickstoff (78)
ein. Anschliepfend Taste A betatigen. Das Display
zeigt: 2808 = 280,8 Grad. Taste A betatigen. Den
zweiten Wert (21) fiir Sauerstoff eingegeben, Taste A
betatigen, das Display zeigt 756 = 75,6 Grad. Taste
A, dann letzte Eingabe fiir Edelgase (1). Nochmals
Taste A - Display-Ergebnis: 36 (3,6 Grad),

Mit den vom Computer berechneten Gradwerten kann ein

Kreis-Diagrmm mit entsprechenden Feldern Jleicht
festgelegt und gezeichnet werden:

78% Stickstoff

280,8/;:;;—5\\\\&

f
75,6 Grad

1% Edelgas
3,6 Grad

21% Sauerstoff

Auf diese MWeise konnen beliebig viele Kreiseintei-
lungen vorgenommen werden. Es ist lediglich darauf
zu achten, dap alle Werte des Kreisinhaltes (wie in
unserem Beispiel 78% + 21% + 1%) = 100% ergeben.

Die Funktion des Programmes ist einfach: Der einge-
gebene Prozentwert wird wmit 3,6 multipliziert und
man erhalt das Ergebnis in Grad. Das Programm demon-
striert, wie ein individuell programmierter Computer
als wichtiges Hilfsmittel fiir manigfaltige Aufgaben
eingesetzt werden kann,

Programmierer: Thorsten Lindner, 5600 Wuppertal 2



Diagonal-Berechnung fiir Vielecke

Mit diesem Programm berechnet der Computer, wieviel
Moglichkeiten es gibt, Diagonale in ein Vieleck ein-
zuzeichnen, Es ist z.B. bekannt, daB bei einem Vier-
eck nur zwei Diagonalen mgglich sind, wahrend es bei
einem Finfeck bereits finf verschiedene Moglich-
keiten gibt (siehe Zeichnung). Das Programm kann die
Anzahl der Diagonalen aller Vielecke mit bis zu
maximal 99 Ecken berechnen.

Adr.Befehl Mnemonic
00 FO08 CLEAR

01 F20 DISP 2,0
02 FFF KIN F

03 99F CMPI 9,F
04 D08 BRC 08
05 001 MOV 0,1
06 OFO0 MOV F,O0
07 co2 GOTO 02
08 FO2 DISOUT
09 F70 MAS 0O

0A F71 MAS 1

0B 730 SUBI 3,0
0cC D14 BRC 14
0D FOB MULT

0E FOD EXRL

OF 120 MOVI 2,0
10 FOC DIV

11 F40 DISP 4,0
12 FFF KIN F

13 coo GOTO 00
14 760 SUBI 6,0
15 711 SUBT 1,1
16 CcoD GOTO 0D

Funktions-Beschreibung:

Nach HALT - NEXT - 00 wird das Programm 1t. Tabelle
eingegeben.

Programmstart: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Das Display zeigt: 00. Eingabe z.B: 10 (fir ein
Zehneck). Anschliefend Taste A betdtigen. Sofort
wird das Ergebnis vierstellig (in diesem Beispiel:
0035) angezeigt, d.h., daB an einem Zehneck 35 Dia-
gonalen moglich sind.

Wird anschlieBend Taste A betdtigt, zeigt das Dis~-
play wieder: 00. Es kann eine neue Zahl fiir ein
Vieleck eingegeben werden.

Die Anzahl der Diagonalen wird nach folgender Formel
berechnet :

d=1(nx(n-3)): 2.
d = Anzahl der Diagonalen
n = Anzahl der Ecken

Programmierer: Peter Feltens, 5450 Neuwied 12
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Fiir Mathematiker:
Ein Super-Divisions-Programm

zeigt, wie z.B.
Algorithmus auch
kann, z.B.
Nachkomma-

Dieses grofe Divisions-Programm
MICROTRONIC mit einem einfachen
komplizierte Berechnungen ausfiihren
Divisionsaufgaben mit beliebig vielen
stellen,

Beispiel: 787 : 63 = 12,4920634920634920... Bei
dieser Aufgabe wird MICROTRONIC solange Nachkomma-
stellen berechnen und anzeigen, bis das Programm ab-
gebrochen wird.

Funktions-Beschreibung:

Nach HALT - NEXT - 00 Programm gemdB Tabelle einge-
geben,

Programm-Start: HALT - NEXT - 00 - RUN.

Das Display zeigt: AO.
Der Computer bietet jetzt drei verschiedene Moglich-
keiten an.

Erste Mdoglichkeit:

Berechnung von drei Nachkommastellen, wobei die
letzte Stelle automatisch auf- oder abgerundet wird.
Diese Moglichkeit wird mit Taste 1 angewdhlt.

Das Display zeigt: 000. Jetzt wird der Divisor
{maximal drei Stellen) eingegeben (z.B. 787). Die
Eingabe wird durch Betatigung der Taste A abge-
schlossen, AnschlieBend wird der Dividend (z.B. 63)
eingegeben., Auch diese Eingabe muB durch Taste A ab-
geschlossen werden. Der Computer berechnet jetzt die
Division 787 : 63. Auf dem Display erscheint das
Vorkomma-Ergebnis: 12, Durch Betatigung der Taste 0
werden die drei Nachkommastellen: 492 angezeigt. Das
Gesamtergebnis  Tautet also: 12,492. Ein neuer
Programmstart wird mit Taste 0 vorgenommen.
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Berechnung beliebig vieler Nachkommastellen. Es wer-
den jeweils vier Stellen angezeigt. Durch Betdtigung
der Taste 0 folgen die ndchsten vier Stellen, usw.

Zweite Moglichkeit:

AO. Programmablauf mit Taste 2
anwdhlen. Anschliefend Divisor und Dividend ein-
geben. (Beispiel 14 : 973 = Eingabe: 14 dann Taste
A, anschliefend Eingabe: 973 und nochmals Taste A).
Das Display zeigt =zundchst das Vorkomma-Ergebnis
(0). Wird Taste 0 betatigt, werden die ersten vier
Nachkommastellen  angezeigt  (0143). Nach jeder
0-Tastenbetdtigung erscheinen die nachsten vier
Stellen.  Gesamtergebnis fiir dieses Beispiel:
0,01438848... Die Berechnung weiterer Nachkomma-
stellen kann mit Taste F abgebrochen werden,

Das Display zeigt:

Dritte Moglichkeit:

vieler Nachkommastellen, wobei
automatisch nacheinander ange-

Berechnung beliebig
immer vier Stellen
zeigt werden.

Das Display zeigt: AO0. Programmablauf mit Taste 3
anwdhlen, Nach Eingabe der Zahlen (Taste A nicht
vergessen) wird zundchst das Ergebnis vor dem Komma
angezeigt, Mit Taste O werden fiir kurze Zeit vier
Nachkommastellen angezeigt. Automatisch folgen die
ndchsten vier Stellen usw. Das Programm wird durch
HALT - NEXT - 00 - RUN abgebrochen und gleichzeitig
neu gestartet.



Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
20 0CD MOV C,D 50 F10 DISP 1,0
21 0BC MOV B,C 51 FF6  KIN 6
22 0AB MOV  A,B 52 996 CMPI 9,6
23 10A  MOVI 0,A 53 D63 BRC 63
24 51F  ADDI 1,F 54 060 MOV 6,0
Das interessiert den Programmierer: 25 ClE GOTO 1E 55 FF6 KIN 6
26  F3B  DISP 3,B 56 996  CMPI 9,6
Der Algorithmus fiir das groBe Divisions-Programm ist 27 FFF KIN F 57 D63 BRC 63
relativ einfach: 28 €00  GOTO 00 56 001 MOV 0,1
Bei einer Aufgabe z.B. 787 : 63 werden die beiden |29 023 MOV 2,3 59 060 MOV 6,0
Zahlen in den Arbeits- und Speicher-Registern durch |[2A 012 MOV 1,2 SA  F20  DISP 2,0
den Divisions-Befehl geteilt. AnschlieRend steht in |2B 001 MOV 0,1 58 FF6  KIN 6
den Arbeits-Registern das Vorkomma-Ergebnis 12. In |2C 100  MOVI 0,0 5C 996  CMPI 9,6
den Speicher- Registern verbleibt der Rest 31. Die |2D FOD EXRL 5D D63 BRC 63
Nachkommastellen werden weiter berechnet, indem der |2F FOE EXRM 5E 012 MOV 1,2
Rest (31) mit 10 multipliziert und das Ergebnis 310 |2F 0A0 MOV A,O 5F 001 MOV 0,1
erneut durch 63 dividiert wird. Die erste Nachkomma-
stelle 4 wandert in's Arbeits-Register, der verblei- 30 0B1 MoV 8,1 60 060 MOV 6,0
bende Rest (58) wird abermals in den Speicher- 31 0C2 MOV C,2 61 F30 DISP 3,0
Registern mit 10 multipliziert und durch 63 divi- 32 FOE EXRM 62 C5B GOTO 5B
diert. Damit ist die zweite Nachkommastelle gefun- 33 FoC DIV 63 Fo7 RET
den. Dieser Vorgang wird bis zum Programm-Abbruch 34 0CD MOV C,D
automatisch wiederholt, wodurch beliebig viele Nach- 35 0BC MOV B,C
kommastellen berechnet werden konnen. 36 0AB MOV A,B
37 00A MOV  0,A
Programmier: Michael Stapfer, 8850 Donauworth 38 51F ADDI 1,F
39 94F CMPI 4,F
3A E3C BRZ 3C
38 c17 GOTO 17
3C 91E CMPI 1,E
3D D43 BRC 43
3E 95A CMPI 5,A
Adr.Befehl Mnemonic Adr .Befehl Mnemonic 3F D41 BRC 41
00 FO8 CLEAR 10 01B MOV 1,8 40 26 GOTO 26
01 FOD EXRL 11 02cC MoV 2,C 41 518 ADDI 1,B
02 FOE EXRM 12 FOE EXRM 42 c26 GOTO 26
03 F08 CLEAR 13 FOC DIV 43 92E CMPI 2,E
04 1AF MOVI A,F 14 F30 DISP 3,0 44 D4B BRC 48
05 F2E DISP 2,E 15 FFO KIN 0 45 F4A DISP 4,A
06 FFE KIN E 16 Fo2 DISOUT 46 FFF KIN F
07 10F  MOVI O,F 17 FOD  EXRL 47 9FF  CMPI F,F
08 FOE EXRM 18 902 CMPI 0,2 48 £EQOQ BRZ 00
09 B50 CALL 50 19 D29 BRC 29 49 10F MOVI O,F
0A ooD Mov  0,D 1A 901 CMPI 0,1 4A clé GOTO 16
0B 01lE MOV  1,E 18 D29 BRC 29 48 F4A DISP 4,A
0cC 02F MOV 2,F 1C 900 CMPI 0,0 4c 518 ADDI 1,8
0D FOD EXRL 1D D29 BRC 29 4D 9F8 CMPI F,8
OE B50 CALL 50 1E 94F CMPI 4,F 4t E49 BRZ 49
OF 00A MOV 0,A 1F E26 BRZ 26 4F c4ac GOTO 4C
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Fiir Mathematiker:
Primzahlen-Berechnung

Die Defination von Primzahlen wird im "Guinness -
Buch der Rekorde” wie folgt beschrieben:

Unter Primzahlen versteht man alle ganzen Zahlen
(mit Ausnmahme von 1), die nur durch sich selbst
bzw. 1 teilbar sind, z.B. 2, 3, 5, 7, oder 1l1. Die
kleinste Primzahl st also 2, die grofte bekann-
te Primzahl (eine Zahl mit 13395 Stellen) st
244497 .1, Sie wurde am 8. April 1979 als hochste
Primzahl gemeldet, nachdem Harry Nelson (47) und
David Slowinski (25) zwei Monate 1lang mit Hilfe
eines Cray-One-Computers der Universitat von Kali-
fornien (im Lawrence Livermore Laboratorium) an die-
ser Berechnung gearbeitet hatten.

Primzahlen spielen 1in der Mathematik eine groBe
Rolle. Die Primzahlen-Berechnung wird auch in der
Computer-Technik haufig fiir sogenannte "Benchmark'-

Programme verwendet. Mit Benchmark-Programnen kann
man die Rechengeschwindigkeit verschiedener Com-
puter-Typen oder auch unterschiedlicher Pro-

grammier-Sprachen vergleichen. Man 1aRt z.B. einen
Computer nacheinander die ersten eintausend Prim-
zahlen berechnen und mift die Zeit, die hierfiur be-
notigt wird. Werden diese Berechnungen mit ver-
schiedenen Computern durchgefiihrt, erhdlt man einen
sehr guten Vergleich iiber deren Arbeitsgeschwindig-
keit.

Mit dem folgenden Programm konnen alle Primzahlen
zwischen 0 und 99.999 berechnet bzw. bestimmte Zah-
len lberpriift werden, ob sie eine Primzahl sind.

Funktions-Beschreibung:

Das Programm wird nach HALT - NEXT - 00 gemaB
Tabelle sorgfdltig eingegeben. Anschliefend am Aus-
gang 1 und Buchse GND den Piezo-Summer anschlieRen.

Programm-Start durch HALT - NEXT - 00 - RUN.

Das Display zeigt: 00000. Wird Taste C betatigt, be-
rechnet der Computer die erste Primzahl. Er beginnt
automatisch mit 1 (obwohl dies eigentlich gar keine
Primzahl ist). Die Ergebnisanzeige wird gleichzeitig
mit Summerton bekanntgegeben. Nach jedem Tastendruck
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C wird die nachste Primzahl berechnet (2, 3, 5
USW.). Der Piezo-Summer kann mit Taste D abgestellt
werde.

Mit Taste A wird die Anzeige wieder auf 0 gesetzt.
Wird anschlieBend Taste B betatigt, kann ein belije-
biger Zahlenwert fur die Primzahlen-Priifung einge-
geben werden.

Beispiel: Nacheinander Tasten A und B betatigen.
Dann die Zahl 500 eingeben. Taste C betatigen. Der
Computer iiberpriift, ob die eingegebene Zahl (500)

eine Primzahl ist. Ware dies der Fall, wird die ein~
gegebene Zahl wieder angezeigt. Da in unserem Bei-
spiel die Zahl 500, keine Primzahl ist, wird die
nachst hohere Primzahl (503) angezeigt. AnschlieRend
kann wieder die Taste C betatigt werden fiir die Be-
rechnung der nachsten Primzahl.

Berechnung groflerer Primzahlen kann die
Rechenzeit u.U, mehrere Minuten betragen. Der
Piezo-Sumner macht auf das ermittelte Ergebnis auf-
merksam. (Summer mit Taste D abschalten).

Bei der

Programmierer: Klaus Hallatschek,
9850 Neugablonz-Kaufbeuren

Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
00 FO8 CLEAR 10 034 MOV 3,4
01 FEF DOT F 11 023 Mov 2,3
02 F50 DISP 5,0 12 012 MoV 1,2
03 FFE KIN E 13 001 MOV 0,1
04 FES DOT 5 14 OFO0 MOV  F,O0
05 9BE CMPI B,E 15 coc GOTO 0OC
06 D09 BRC 09 16 FoO2 DISOUT
07 EOC BRZ 0C 17 B77 CALL 77
08 coo GOTO 00 18 FO2 DISOUT
09 9CE CMPI C,E 19 B90 CALL 90
OA D02 BRC 02 1A FOD EXRL

0B Clé6 GOTO 16 1B FO8 CLEAR

0C FFF KIN F 1C 168 MOVI 6,8
0D 9AF CMPI A,F 1D FOD EXRL

0OE EDA BRZ DA 1E FOF EXRA

OF D18 BRC 18 1F B77 CALL 77




Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic Adr.Befehl Mnemonic
20 FOF EXRA 50 761 SUBI 6,1 80 561  ADDI 6,1 BO  10F MOVI O,F
21 904  CMPI 0,4 51 712  SUBI 1,2 81 512  ADDI 1,2 B1 DD2 BRC D2

22 D2A  BRC 2A 52 D56  BRC 56 82 992  CMPI 9,2 B2 990 CMPI 9,0
23 903  CMPI 0,3 53 6A2 SUB A,2 83 D85 BRC 85 B3  DD2 BRC D2

24 D33  BRC 33 54 D57 BRC 57 84 €90  GOTO 90 B4 420 ADD 2,0
25 902 CMPI 0,2 55 C5D  GOTO 5D 85 562  ADDI 6,2 B5 102 MOVI 0,2
26 D36 BRC 36 56  6A2 SUB  A,2 86 513  ADDI 1,3 Bb6 11F MOVI 1,F
27 901 CMPI 0,1 57 762  SUBI 6,2 87 993  CMPI 9,3 B7  DD2 BRC D2

28 D3C  BRC 3¢ 58 713  SUBI 1,3 88  DBA  BRC 8A B8 990  CMPI 9,0
29  C3F  GOTO 3F 59 D58  BRC 5B 89 €90  GOTO 90 B9 DD2 BRC D2

2A 92A  CMPI 2,A 5A  C5D  GOTO 5D 8A 563  ADDI 6,3 BA 430 ADD 3,0
2B D2D  BRC 2D 5B 763  SUBI 6,3 88 514  ADDI 1,4 BB 103  MoVI 0,3
2C  C41  GOTO 41 5 714  SUBI 1,4 8C 994  CMPI 9,4 BC 12F  MOVI 2,F
2D 909  CMPI 0,9 50 900 CMPI 0,0 8D D8F  BRC 8F BD DD2 BRC D2

2E D30 BRC 30 5E D65 BRC 65 8E €90  GOTO 90 BE 990 CMPI 9,0
2F C41  GOTO 41 5F 010 MOV 1,0 8F 564  ADDI 6,4 BF  DD2 BRC D2

30 958  CMPI 5,8 60 021 MOV 2,1 90 910  CMPI 1,0 CO 440 ADD 4,0
31 D3F  BRC 3F 61 032 MOV 3,2 91 EA9  BRZ A9 c1 104  MOVI 0,4
32 C41 GOTO 41 62 043 MOV 4,3 92 920 CMPI 2,0 ce 13F  MOVI 3,F
33 90A CMPI 0,A 63 104 MOVI 0,4 93 E9D BRZ 9D c3 DD2 BRC D2

34  D3F BRC 3F 64 C5D  GOTO 5D 94 930 CMPI 3,0 C4 990 CMPI 9,0
35  Cc41 GOTO 41 65 904 CMPI 0,4 95 E9D BRZ 9D ¢5 DD2 BRC D2

36 929  CMPI 2,9 66 D46  BRC 46 96 970  CMPI 7,0 C6 901 CMPI 0,1
37 D39 BRC 39 67 903 CMPI 0,3 97 EA9 BRZ A9 Cc7 DAE BRC AE

38 ¢4l GOTO 41 68 D46  BRC 46 98 990  CMPI 9,0 C8 930 CMPI 3,0
39 918 CMPI 1,8 69 82A cMp - 2,A 99 EA9 BRZ A9 (o EDO BRZ DO

3A  D3F BRC 3F 6A  D1D  BRC 1D 9A 950  CMPI 5,0 CA 960 CMPI 6,0
38 C41 GOTO 41 6B E6D BRZ 6D 9B E9D  BRZ 9D CB EDO  BRZ DO

3¢ 909 CMPI 0,9 6C C46  GOTO 46 9¢ €77  GOTO 77 CC 990  CMPI 9,0
3D D3F BRC 3F . 6D 819 CMP 1,9 9D 904  CMPI 0,4 CD EDO  BRZ DO

3 C41  GOTU 41 6E DID BRC 1D 9E DA6  BRC A6 CE FOD EXRL

3F 1FF MOVI F,F 6F E71 BRZ 71 9F 903 CMPI 0,3 CF FO7 RET

40  col GOTO 01 70  C46  GOTO 46 A0 DA6  BRC A6 DO  FOD EXRL

41 F70 MAS © 71 808 (CMP 0,8 Al 902  CMPI 0,2 D1 C77 GOTO 77

42 F71 MAS 1 72 D1D  BRC 1D A2 DA6  BRC A6 D2 560  ADDI 6,0
43  F72  MAS 2 73 E75 BRZ 75 A3 901 CMPI 0,1 D3 511 ADDI 1,1
44  F73  MAS 3 74 €46  GOTO 46 A4 DA6  BRC A6 D4  92F  CMPI 2,F
45  F74  MAS 4 75 FOD  EXRL A5  CCF  GOTO CF D5 DC4 BRC (4

46 680 SUB 8,0 76 Cl7  GOTO 17 A6 930  CMPI 3,0 D6 EBE  BRZ BE

47 D49  BRC 49 77 510  ADDI 1,0 A7 EA9  BRZ A9 D7  90F CMPI O,F
48 C4C  GOTO 4cC 78 990 CMPI 9,0 A8  C77  GOTO 77 D8 DB8 BRC B8

49 760  SUBI 6,0 79 DIB  BRC 7B A9  F70  MAS U D9 €82  GOTO B2

4p 711 SUBI 1,1 JA €90  GOTO 90 AR F71 MAS 1 DA FO08  CLEAR

4B DAF BRC 4F 78 560 ADDI 6,0 AB  F72  MAS 2 DB COC  GOTO OC

4¢c 691 SUB 9,1 7¢ 511  ADDI 1,1 AC  F73  MAS 3

4D D50  BRC 50 70 991 CMPI 9,1 AD  F74  MAS 4

4E €53  GOTO 53 7E D8O BRC 80 AE 410 ADD 1,0

4F 691 SUB 9,1 7F €90  GOTO 90 AF 101  MOVI 0,1
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Fiir Mathematiker:
Potenz-Rechnung

Das folgende Programm zeigt, daB man mit MICROTRONIC

auer den vier Grundrechenarten (siehe Anleitungs-
biicher) auch Potenz-Rechnungen durchfithren kann.
Eine Potenz-Rechnung ist z.B. 57* (57 x 57 x 57 =
185.193).

Funktions-Beschreibung:

Nach HALT - NEXT - 00 wird das Programm entsprechend
der Tabelle eingegeben.

Programm~-Start durch HALT - NEXT - 00 - RUN.
Das Display zeigt 000.

Beispiel:

Es soll die Aufgabe 57% berechnet werden. Zuerst
wird die Zahl 57 eingegeben - dann Taste A. Das Dis-
play zeigt: 00. Jetzt wird die Hochzahl 3 ejngegeben
- Taste A, Nach kurzer Rechenzeit zeigt das Display
185.193 als Ergebnis. Nach Betatigung einer belie-
bigen Zahlentaste kann eine neue Berechnung durchge-
fiihrt werden.

Ist das Ergebnis zu groB (groBer als 6 Stellen),
zeigt das Display: EEEEEE. Zu beachten ist, daB die
Potenz 0 hoch 0 nicht korrekt berechnet wird, weil
diese mathematisch nicht definiert ist.
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Bei wvielen Taschenrechnern kann die Potenz-Rechnung
durch Betatigung einer Taste abgerufen werden. Bei
diesen Rechnern 1ist der Mikroprozessor so pro-
grammiert, daB er die Potenz-Rechnung durch eine
wiederholte Multiplikation durchfihrt. Der hierfir
notwendige Algorithmus ist ziemlich einfach. Es wird
zunachst geprift, ob die Hochzahl eine 1 ist. Wenn
ja, ist die Zahlenbasis (in unserem Beispiel 57) das
Ergebnis, Ist die Hochzahl groBer als 1, wird die
Basis mit sich selbst multipliziert (in unserem Bei-
spiel 57 x 57) und von der eingegebenen Hochzahl 1
subtrahiert. Ist jetzt die Hochzahl 1, wurde das Er-
gebnis gefunden. Wenn nein, wird das Ergebnis der
Tetzten Berechnung (57 x 57 = 3.249) wieder mit der
eingegebenen Basis (in unserem Beispiel 57) multi-
pliziert. Von der Hochzahl wird wieder 1 subtrahiert
und anschlieBend kontrolliert, ob die Hochzahl jetzt
gleich 1 ist und damit das Ergebnis gefunden wurde.

Das interessiert den Programmierer:

Der Ablaufplan verdeutlicht dieses Prinzip. Zu be-
achten 1ist, daB der Ablaufplan nur den eigentlichen
Rechenteil =zeigt. Selbstverstandlich sind fiir das
Programm noch spezielle Ein- und Ausgabe-Routinen
notwendig. Der Ablaufplan zeigt noch eine Besonder-
heit: Bei Potenz-Rechnungen wurde definiert, daB das
Ergebnis 1 wird, wenn die Hochzahl 0 ist. Aus diesem
Grund wird vor der eigentlichen Berechnung gepriift,
ob die Hochzahl gleich 0 ist - wenn ja, wird das Er-
gebnis automatisch 1.

Programmier: Matthias Gorek, 3210 Elze



AbTaufplan

START

Hochzahl
=0?

— | Nein

Ergebnis
gefunden

Basis mit sich
selbst bzw. mit
dem Ergebnis der
letzten Berechnung
multiplizieren

Hochzahl - 1

Adr.Befehl Mnemonic
00 FO8 CLEAR

01 F30 DISP 3,0
02 FF6 KIN 6

03 996 CMPI 9,6
04 D09 BRC 09
05 012 MOV 1,2
06 001 MOV 0,1
07 060 Mov 6,0
08 €02 GOTO 02
09 02A MOV 2,A
0A 019 Mov 1,9
08B 008 Mov 0,8
0cC F2D pIse 2,0
0D FFC KIN C

OE 99¢C CMPI 9,C
OF D13 BRC 13
10 ODE MOV D,E
11 0ocD Mov C,D
12 cop GOTO 0D
13 90E CMPI O,E
14 E16 BRZ 16
15 Cl8 GOTO 18
16 90D CMPI 0,D
17 E27 BRZ 27
18 Fo2 DISOUT
19 FO4 DZHX

1A 71D SUBI 1,D
1B FCE SUBC E
1C E1E BRZ 1E
1D c20 GOTO 20
1E 90D CMPI 0,D
1F E29 BRZ 29
20 FOD EXRL

21 0A2 MOV  A,2
22 091 MOV 9,1
23 080 MOV 8,0
24 FOD EXRL

25 FOB MULT

26 ClA GOTO 1A
27 Fo8 CLEAR

28 110 MOVI 1,0
29 F60 DISP 6,0
2A FFB KIN B

2B C00 GOTO 00
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m iaotm t computensystem

Erganzung fiir 2090

cassetten intenface
2095

Betriebsfertiges Steck-Modul
zum leichten Einbau.

Fiir die Uberspielung(Speicherung)
von Computer-Programmen auf
Cassetten oder Tonbander.

Die digitalen Computersignale

—1 werden durch handelsibliche
Cassettenrecorder oder Tonband-
gerate aufgezeichnet.
Uberspielzeit fiir einen vollen
Microtronic-Programmspeicher
(256 Adressen) ca. 4 Minuten.
12-14 groBe Computerprogramme
konnen auf einer C60-Cassette
gespeichert werden.

Beim Riickspielen verwandelt das
Interface die Tonsignale wieder
in digitale Computersignale.




