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Programmkassette R 0191
BASIC-MIX 1

Diese Programme sind auf Seite A zweimal aufgezeichnet. Tragen Sie bitte
die Zahlerstéande selbst ein.
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R+INFO

Informationen des VEB Robotron-Vertrieb Berlin zum Softwarevertrieb flr
Kleincomputer.

Laden:
Nach Aktivierung des Basic-Interpreters Eingabe:
CLOAD "R+INFO" ENTER
Wiedergabe des Programmes mit Ihrem Kassettenrecorder und
gegebenenfalls bei Ertdnen des Vortones nochmals ENTER drticken.
Vgl. Programmierhandbuch Teil 1
Abschnitt 3.3, Seite 14 — 19

Starten: Taste RUN

LIST: nach STOP Taste LIST

Wir haben fur Sie das Programm kurz und Ubersichtlich gestaltet.
Unterprogramme sind mit Kommentaren versehen REM... .

Somit haben Sie die Mdglichkeit, diese Programme zu nutzen.



R+GREKAL
Gregorianischer Kalender (1582 - 3000)

Fir ein beliebiges Datum kann entsprechend der zugehérige Wochentag
bestimmt werden. Es ist auBerdem mdoglich festzustellen, wieviel Tage
zwischen zwei Daten liegen.

Hinweis:

Ein Datum ist in der Form
Tag.Monat.Jahr (19.5.1986) ENTER
einzugeben.

Unzuléssige Datumseingaben werden erkannt.

R+MEMORY
Logisches Kartenspiel

Speichererweiterung erforderlich!
(ein RAM- oder das BASIC-Modul)

Das Programm realisiert mit den Mitteln des Computers in 2
Schwierigkeitsstufen das bekannte Kartenspiel MEMORY, bei dem die
Spieler versteckte Kartenpaare aus einer Anzahl verdeckter Karten
aufzusplren haben. Sieger ist derjenige, der die meisten Kartenpaare mit
den wenigsten Versuchen hat.

Hinweise:
Zu Beginn werden alle 32 Kartenbilder vorgestellt.

Die Wahl der Schwierigkeitsstufe (Variante A oder B) erfolgt mit den
Tasten A bzw. B. Bei Variante A werden 16 Karten mittels Zufallsgenerator
ausgewahlt, davon Paare gebildet, gemischt und auf dem Bildschirm
verteilt. Variante B verwendet alle 32 Karten, die auf zwei Bildschirmseiten
verteilt werden.

Der Stern ist mit den Kursortasten auf die Karte zu positionieren, die
aufgedeckt werden soll. Nach Betatigen von ENTER wird das Kartenbild
sichtbar.

In der Variante B bleibt die aktuelle Seite erhalten, bis der Spieler die
andere Seitennummer wahlt. Der Seitenwechsel kann auch wahrend der
Kartenauswahl durch Neueingabe der gewinschten Seitennummer
erfolgen.

Ein Pfeil (->) zeigt auf die aktuelle Spielernummer.



R+PASCH
Wrfelspiel fir 1 bis 6 Spieler auch bekannt als "Kniffel"

Speichererweiterung erforderlich!
(ein RAM- oder das BASIC-Modul)

Ziel des Spieles ist es, im Verlauf von 15 Spielrunden mdéglichst viele
W rfelkombinationen zu erreichen.

Sieger wird, wer die hochste Punktsumme erreicht, wenn das Protokoll fur
samtliche Spieler vollstandig ausgefillt ist. Jeder Spieler kann dreimal
wirfeln und entscheidet, welche Wiirfel stehenbleiben sollen.
Hinweise:

Wirfeln
Nach dem ersten und zweiten Wurf erscheint jeweils die Frage: "WELCHE

WURFEL BLEIBEN STEHEN?" In Abhangigkeit vom Wiurfelbild und der
Tabellensituation wahlt der Spieler eine der folgenden Antworten:

N . Nichts bleibt stehen. Der folgende Wurf wird mit allen 5
Wirfeln ausgefihrt.

G : Es bleibt der gesamte Wurf stehen. Der Spieler verzichtet
in dieser Runde auf weitere Wiirfe.

An : Es bleiben alle Wirfel, die die Augenzahl n zeigen,
stehen.

nin,... : FUr jede der (max. 5) eingetasteten Ziffern bleibt genau

ein Wirfel der entsprechenden Augenzahl stehen.

Eintragen

Ein Spieler, der seine Spielrunde beendet (spatestens nach dem 3. Wurf),
wird aufgefordert, das erzielte Ergebnis in das Protokoll einzutragen. Jede
Rubrik darf im Verlauf der 15 Spielrunden nur einmal gewéhlt werden. Die
Eingabe erfolgt zweistellig mit dem Kurzzeichen der Rubrik, z. B. "1P" fur
EIN PAAR.

Die Rubriken ZS (Zwischensumme) und BO (Bonus) kdénnen nicht gewahlt
werden. Sie werden standig ausgewertet!

Falls ZS = 63 ist, erhélt der Spieler einen einmaligen Bonus (B0O) von 50
Punkten.

Erflllt ein Wurf die Bedingungen der angegebenen Rubrik nicht, so wird ein
Strich (= 0 Punkte) eingetragen!



Protokoll

R+PERDAT
Verzeichnis "Perstnliche Daten" (Datei)

Speichererweiterung erforderlich!
(ein RAM- oder das BASIC-Modul)

Im Menue wahlen Sie durch Eingabe einer Kennziffer (1. - 7.).

1. Daten eingeben

Rubrik  Bedeutung Bewertung Wirfel Punkte
Z1 Zahl Eins ~ 1
Z2 Zahl Zwei Es werden die im Wurf 2
Z3 Zahl Drei enthaltenen Wrfel 0
Z4 Zahl Vier dieser Augenzahl 66621 S 0
Z5 Zahl Funf addiert 0
Z6 Zahl Sechs . 18
1P Ein Paar Es mul} die 12
2P Zwei Paar angegebene Anzahl 16
3G Drei Gleiche von Augen werten ), 18
4G Vier Gleiche gleich sein, dann 66622 0
werden sie als Punkte
addiert ~
KL kleine StraBe 15 Punkte 23154 15
GR grol3e StralRe 20 Punkte 43562 20
KU Kuchen (voll Wurf muf3 3G und 1P
Haus) enthalten, dann 64664, 26
Addition der Augen
CH Chance kann genutzt werden, 14653 19
falls Wurf in keine der
noch freien Rubriken
pafit. Augenzahlen
werden addiert.
PA Pasch 5 gleiche Augenzahlen 22222 50

(egal, ob Einsen oder
Sechsen) = 50 Punkte

Als Vorschlag wird Ihnen ein Verzeichnis angeboten.

Dieses kann unter "Verzeichnis &ndern" erganzt oder geéndert
werden.

Oben rechts wird vom Computer angegeben, wieviel BYTES frei
sind, d. h., wieviel Zeichen von lhnen noch eingegeben werden
kénnen.

Sie kdnnen diesen Programmabschnitt beliebig oft aufrufen und zu
den bereits vorhandenen Daten weitere eingeben.

Soll die Eingabe beendet werden, dann geben Sie bitte unter
"Name" nichts ein und betatigen die Taste ENTER.

Eine Korrektur der einzelnen Daten oder das Ldschen eines
kompletten Datensatzes kann im Abschnitt "Daten ausgeben”
erfolgen.

Ihre Daten werden alphabetisch eingeordnet, was manchmal einen
Augenblick dauern kann.

Es kénnen maximal 100 Datensatze mit insgesamt 7.000 Zeichen
gespeichert werden.

2. Daten abspeichern auf Kassette

Sie werden aufgefordert, die Aufnahme einzuschalten und die
Taste ENTER zu betétigen, um die Daten auf Tonbandkassette zu
speichern. Danach erfolgt das Kontroll-Lesen "VERIFY".



3. Daten einlesen von Kassette
Sie werden aufgefordert, die Wiedergabe einzuschalten und bei
Ertonen des Vortones die Taste ENTER zu betatigen. Dadurch
werden die auf der Tonbandkassette (mittels Zahlwerknummer)
gewahlten Daten in den Computer eingelesen und alle bisherigen
dabei geldscht.

4. Verzeichnis andern

Soll ein Begriff nicht geédndert werden, dann driicken Sie nur
ENTER. Andernfalls Uberschreiben Sie ihn mit dem neuen Begriff.
Es konnen bhis 7 Zeichen eingegeben werden, weitere werden
ignoriert. Das aktuelle Verzeichnis wird mit den Daten ausgelagert
und von der Tonbandkassette wieder eingelesen. Zu beachten ist,
dafd die Daten des ersten Begriffs alphabetisch sortiert werden. Bei
gleichen ersten Zeichen werden sie nach dem zweiten Zeichen
sortiert.

5. Daten ausgeben auf Bildschirm
Nach der Ausschrift "Worlber wollen Sie informiert werden?"
kénnen Sie eine beliebige Zeichenkette (z. B.: Name, Wohnort,
Telefon-Nr. usw.) eingeben.
Alle Datenséatze, in denen diese Zeichenkette enthalten ist, werden
ausgegeben, wenn Sie die Frage "Weiter suchen?" mit J (fir Ja)
oder ENTER beantworten.
Mit N (fir Nein) erscheint die Fragen "Korrigieren?". Mit J (fir Ja)
oder ENTER konnen Sie den Datensatz korrigieren, indem Sie die
Daten mit ENTER bestdatigen oder mit neuen Angaben
Uberschreiben.
Beantworten Sie die folgende Fragen "Loschen?" mit J, dann wird
der gesamte Datensatz geldscht, andernfalls neu sortiert ("Bitte
warten!").

6. Datenliste einsehen
Hierbei werden alle Daten alphabetisch geordnet ausgegeben.

7. Programm beenden
Es erscheint die Frage "Wollen Sie Daten abspeichern?".
Mit J (fir Ja) oder ENTER gelangen Sie zum Punkt 2 des Menues.
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R+MORSET
Morsetexte fir Horiibungen

1 RAM-Erweiterungsmodul erforderlich!

Das Programm eignet sich zum Erlernen und Festigen des Hoérens von
Morsezeichen bei der Qualifizierung zum Funkamateur.

Das Programm erzeugt nach Eingabe verschiedener und fir Morsetexte
typischer Parameter Uber einen Zufallsgenerator Morsetexte in 5-er
Gruppen, die auf dem Fernsehbildschirm sichtbar, (ber die
AnschluBbuchse fur das Kassettentonbandgerét hérbar gemacht und auch
auf Band aufgezeichnet werden kénnen.

Hinweise:
Alle Eingaben werden mit ENTER abgeschlossen.
Bei Werteliberschreitungen oder falscher Tastenbetéatigung:

Keine Reaktion oder Ausschrift "FALSCH!", danach erneute
Eingabe erforderlich

Programmfortsetzung:

- nach Erscheinen der Ausschrift * ENTER " durch Driicken der
Taste ENTER

- bei Ausschrift "Gleicher Text noch einmal (J/N)" durch Driicken
der entsprechenden Taste

- Uber Menue
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Programmabbruch vermeiden! (Tasten STOP ; RESET )

Programmunterbrechung: Taste PAUSE, Fortsetzung mit CONT,
vermeiden

Stop wahrend der Tonausgabe: durch Driicken einer beliebigen Taste
(auRRer STOP ; RESET )

Menue:
1=Neu - Sprung zum Programmanfang
2 = Wiederholen - Tonausgabe Text mit gleichen Parametern
3 = Andern - Anzeige alter Parameter,
Eingabe neuer Parameter
(nur Driicken ENTER Ubernimmt alten Wert)
Korrekturen - sind nur in der Eingabezeile méglich!
(Nicht durch Kursortasten)
Bewul3t falsche Taste betétigen!
(Werteuberschreitung)
"Lernzeichen"” - sind Zeichen aus dem Vorrat A- Z; 0 - 9,
die zur Texterzeugung benutzt werden.
"Pausenverhaltnis” - bedeutet Pause zwischen den Gruppen.

Standardwert 1 = 7 Zeiteinheiten
(1 Zeiteinheit = 1 Punktdauer).
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