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WAS IST DIESE MASCHINE?

Der HP 49G ist ein Taschenrechner voller Werkzeuge. Er ist eine komplette mathe-
matische Werkstatt, mit all den folgenden Features:

Rohstoffe — Vielfiltige Objekttypen, die Sie benutzen kénnen—von einfa-
chen reellen Zahlen biszu Matrizen, algebraischen Ausdriicken, Namen, Listen,
Zeichenketten, usw. Jeder Objekttyp hat seinen eigenen Begrenzer und spezi-
elle Features (Eine kurze Zusammenfassung finden Sie auf Seite 80).

Eine Werkbank — Befehlszeile und History-Speicher—also die Standardan-
zeige—wo Sie Ihre Objekte hinbringen und wo Sie Befehle eingeben, um die
Objekte zusammenzubauen, zu kombinieren und zu analysieren.

Handwerkzeuge — Befehle, die Sie normalerweise auf der “Werkbank” benut-
zen—Befehle, die Sie direkt von der Tastatur aus, entweder durch direkten
Tastendruck oder durch Auswahl eines Befehls aus einem Menii oder aus(CAT)
(dem Katalog) ausfiihren konnen.

Michtige Werkzeuge — Dies sind die Mini-"Anwendungen”, die lhnen helfen,
kompliziertere Aufgaben der Mathematik zusammenzustellen und zu losen,
die mehrals eine “Werkbank” erfordern (eher ein ganzes “Zimmer”). Equation-
Writer erméglicht es Ihnen z. B, Ausdriicke in “Lehrbuch”-Form anzuzeigen
und zu erstellen. MatrixWriter erméglich es Ihnen, Daten in Form von Matrizen
zu sammeln und zu verarbeiten und die Plot- und Lésungsanwendungen
bieten grafische, symbolische und numerische Analyseméglichkeiten. Diese
michtigen Werkzeuge haben entweder ihre eigene Tasten oder sie kénnen
aufgerufen werden.

Lagerbereiche - Ihnen steht eine umfangreiche Verzeichnisstruktur zur Verfii-
gung, in der Sie lhre Arbeit und Ergebnisse sicher und bequem verwalten
kénnen.

Die Bedienung des HP 49G zu lernen bedeutet in Wirklichkeit, diese Komponenten
2u erkennen und zu verstehen. Diese Kurzanleitung enthélt eine kurze Einfithrung
und Schnell zu diesen Komp 1. Sie ist die “kurze Antwort”—eine Art
Gedachtnisstiitze, kein ausfiihrliches Handbuch. Mehr Einzelheiten finden Sie im
Benutzerhandbuch undimHP 49G Advanced Users Guide. Aber dies hierist ein guter
Anfang, diese Kurzanleitung kann die meisten Ihrer Fragen beantworten und Sie “am

schnellsten am weitesten bringen”. Lesen Sie also ab hier weiter...

IHRE WAHL: ALGeBRAISCHER Mopus oper RPN-Mobus

Das erste, was ein Taschenrechner kénnen muB, ist natiirlich Arithmetik—oder auf
Neudeutsch Numbercrunching—irgendeiner Art. Dies wirft aber die erste groBe
Frage auf: Auf welche Art wollen Sie es machen? Sie haben die Wahl.

Zum allerersten mal iiberhaupt haben Sie einen méachtigen Taschenrechner fir
grafischie und symbolische Anwendungen, der sowohlim algebraischen Format (wo
Sie 2 und 3 durch Driicken von addieren) als auch im RPN-Format
(englisch fiir Reverse Polish Notation, Umgekehrte Polnische Notation, bei dem Sie
fiir die gleiche Berechnung driicken miissen) arbeiten kann. Stellen
Sie einfach das Format ein, das Sie vorziehen.

Welchen Modus sollten Siewéhlen? Das bleibt lhnen iiberlassen (und Sie kénnenihn
jederzeit @ndern). Der RPN-Modus, eine Spezialitat von HP, ist effizienter, besonders
wenn Sieviel programmieren méchten. Aber in der alltaglichen Welt der Mathematik
und Arithmetik “sprechen” und “denken” die meisten Menschen im algebraischen
Modus. In dieser Kurzanleitung wird daher zwecks besserer Verstandlichkeit—wenn
nicht explizit anders angegeben—immer der algebraische Modus verwendet.
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Die (MODE}EINGABEMASKEN

Zum Einstellen des Rechnermodus benutzen Sie die (MODE}Taste. Driicken Sie
(MODE), um zur Eingabemaske :#LEULATDR MOLES zu gelangen. Beachten Sie das erste
(jetzt hervorgehobene) Feld, genannt “Operating Mode”. Wenn ein Feld in einer
solchen Eingabemaske hervorgehoben ist, kénnen Sie es durch Auswahl von
(d.h.durch Driicken der F-Taste unterhalb dieses Meniipunktes—in diesem Fall also
(F2) aufrufen. Jetztwerden Ihre Méglichkeiten in einem “Auswahlfeld” dargestellt. In
diesem Feld haben Sie lediglich zwei Auswahlméglichkeiten H1g=braic und
FFH). Benutzen Sie (A oder &7, um Ihre Praferenz hervorzuheben, und zur
Bestétigung driicken Sie dann (Fe).

Wenn Sie schon "gerade dabeisind", beachten Sie die anderen Modi, die Sie auf Ihrem
HP 49G mit der (MODE}-Taste einstellen kénnen:

Sie kénnen das Zahlenformat einstellen (d. h. die Anzahl der Dezimalstellen,
wissenschaftliche Notation, usw.— dieses Buch geht von der Einstellung “ZTD"
aus), genauso wie die MaBeinheit fiir Winkel (Grad, Radians oder Gons) und das fiir
Vektoren verwendete Koordinatensystem (kartesische, Polar-, Zylinder- oderKugel-
koordinaten).

DerMeniipunktIEE fiihrt zur Eingabemaske “visPLaY MODES”, in der Sie die Zeichen-
gréBe, das Zeichenformat und das Erscheinungsbild der Anzeige einstellen konnen
(genau wie in der Eingabemaske “ChLCULKTOR HMODES" &ndern Sie die Einstellungen
durch Hervorheben und Bestétigen der gewiinschten Optionen oder durch Auswahl
der Optionen durch die Taste EITER).

Der Mentipunkt fishrt zur Eingabemaske “cis tHODES", wo Sie Parameter zur
S g der Funkti ise des Computer-Algebra-Systems einstellen.

Der Meniipunkt X fiihrt zur Eingabemaske “s+sTEMFLAG:", wo Sie Flags setzen
(durch Markieren) oder &schen (durch Entfernen der Markierung) kénnen. Die
aktuelle Einstellung jedes Flagswird mit einerkurzen Erkldrung angezeigt (in diesem
Buch wird angenommen, daB Flag -117 zuriickgesetzt ist, so daB Sie Meniis statt
Auswahlboxen sehen, wann immer dies maglich ist).

Wenn sie die verschiedenen Modi, ob mit Meniis oder Eingabemasken, Ihren Wiin-
schen gemaB eingestellt haben, driicken Sie um sie zu aktivieren und die
Modus-Eingabemasken zu verlassen.

Eine weitere Anmerkung: Falls Sie es vorziehen, kénnen Sie die verschiedenen Modi
auch im Menii #63 (eine Erklarung von Meniis und Meniinummern finden Sie auf
Seite 10) einstellen (weitere Informationen zu einigen dieser Befehle finden Sie im
Befehlsindex auf Seiten 35-71).

S I N I
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Die TASTATUR

Auf dem HP 49G stehen weit mehr Befehle und Zeichen als Tasten zu lhrer
Verfiigung. Die Maschine benutzt daher drei Umschalttasten, die die Bedeutung

vieler Tasten verandern: (Sund ()

Nach Driicken der farbigen @Tasle haben die meisten Tasten die in der gleichen
Farbe links oberhalb der Tasten aufgedruckte Bedeutung; das Gleiche gilt fur die
farbige (=} Taste und der gleichfarbigen Aufdrucke rechts oberhalb der Tasten. Die
(ALPHA) Taste verwandelt die Tasten in alphanumerische Zeichen und andere Sym-
bole (einige sind rechts unten auf den Tasten aufgedruckt).”

Aufdiese Artvervierfachen die drei Umschal die Eingabemaglichkeiten durch
die Tastatur. Und da zwei Umschalttasten auch gleichzeitig aktiv sein konnen (auBer

, haben Sie beinahe sechs mal mehr Eingabeméglichkeiten durch die
Tastatur, als die tatséchliche Anzahl von Tasten.

Wie konnen Sie feststellen, ob eine Umschalttaste aktiv ist? Wenn Sie die Umschalt-
tasten jetzt ausprobieren, beobachten Sie den Statusbereich am oberen Rand der
Anzeige... (Neben den Umschaltanzeigen werden in diesem Bereich viele andere
Statusinformationen angezeigt. Die Z-Anzeige bedeutet beispielsweise, daB eine
Berechnung durchgefiihrt wird). Beachten Sie, daB ein Umschaltmodus normaler-
weise nur fir einen Tastendruck aktiv ist: Wenn Sie zuerst (69) oder () und danach
eine andere Taste driicken, wird der Umschaltmodus sofort beendet. Um das Einge-
ben der Zeichen zu erleichtern wird durch Driicken von (ALPHAJALPHA) der Alpha-
Modus permanent aktiviert, es ist dann die Eingabe eines weiteren
ihn wieder zu deaktivieren.

ARITHMETISCHE UND ANDERE EINFACHE BERECHNUNGEN

Verarbeitung von Zahlen

Jeder gute Taschenrechner bietet eine schnelle und einfache Moglichkeit fiir arith-
metische Berechnungen. Hier sind einige Beispiele, wie Sie solche Berechnungen auf
dem HP 49G durchfiihren kénnen:

Addiere 26 + 82:
Subtrahiere 86 — 32: S)
Multipliziere 62 o 45;
Dividiere 85 + 20

Finde den Kehrwert von 85:

Berechne (5+2)* (QoE

Berechne 6V10: (6)
Berechne (21+7)%: (G]0)(2]1)
Finde sin(25):
Finde arctan(1):
Finde log(2) (gewshnlicher Logarithmus—Basis 10):
Finde In(3) (natiirlicher Logarithmus—Basis e):
Finde e':

“Weitere Informationen zu den verschiedenen Zeichen und wie Sie sie eingeben
kénnen, finden Sie auf Seite 10. Beachten Sie auch die Abbildung der Alpha-Tastatur
auf der Titelseite dieser Kurzanleitung.

Modi, Tasten und Arithmetik 3



Die BEFEHLSZEILE UND DER HISTORY-SPEICHER

lhre Werkbank

Ihre Haupt-"Werkbank” auf dem HP 49G befindet sich auf der Standardanzeige
zwischen dem Statusbereich oben und der Meniizeil :Hier arbeiten Sie mitder
Befehlszeile und dem History-Speicher.

Die Befehlszeile

Um arithmetische und andere Operationen mit den meisten Arten von Objekten
durchzufiihren, miissen Sie die Befehle und Objekte zuerst in die Befehlszeile
bringen. Wie Sie anhand einfacher mathematischen Beispiele auf der vorherigen
Seite sehen kénnen, erscheint die Befehlszeile automatisch, wenn Sie auf der
Standardanzeige mitdem Eingeben begi DieLange derei b Befehle
ist nicht begrenzt, die Anzeige rollt automatisch nach.

Wenn Sie fertig sind, driicken Sie einfach Dies startet die eigentliche
Berechnung und fiigt einen Eintrag der Grundebene des History-Speichers hinzu.
Der Eintrag zeigt die Berechnung auf der linken Seite der Anzeige und das Ergebnis
der Berechnung, falls vorhanden, auf der rechten Seite.”

Beachten Sie folgende einfache Regeln beim Eintippen von Befehlen und Berech-
nungen. Im algebraischen Modus tippen Sie die Ausdriicke in den meisten Féllen so

in, wie Sie sie aufsagen wiirden. "Zwei plus drei Oder "Sinus von 45';
Arithmetische Operationen stehen genau dort, wo Sie sie erwarten.

Bei Befehlen, die ein Argument bengtigen—wie die 43 in STHC43), ist das
allgemeine Muster ebenfalls sehr konsistent. Sie geben die Befehlsbezeichnung
gefolgtvon den Argumenten getrennt durch Kommata innerhalb von Klammern in
der richtigen Reihenfolge ein: BEFEHL(AI'g,, Arg,s Iy

Nichtalle Argumente sind einfache reelle Zahlen. Um dem Rechner zu signalisieren,
daB es sichum andere Arten von Argumenten—komplexe Zahlen, Listen, Vektoren,
Matrizen, usw.— handelt, miissen Sie deren charakteristische Syntax innerhalb der
Klammern des Befehls benutzen.

Um beispielsweise den Sinus der kompl Zahl 2, =57 zuberechnen, lautet
der Befehl SINC (Z,=577. Oder, der Befehl zum Sortieren einer Liste von
Objekten lautet SORT (£ Obj,5 Obj s .31,

Eine vollstandige Liste aller Objekttypen und ihrer Syntax finden Sie auf Seite 80.

“Die Berechnung selbst wird nur im algebraischen Modus auf dem Bildschirm
angezeigt. Im RPN-Modus erscheint nur das Ergebnis auf dem Bildschirm.

4 HP 49G Kurzanleitung



Bearbeiten des Inhalts der Befehlszeile

Wenn Sie beim Eintippen in die Befehlszeile einen Fehler machen, kénnen Sie die
Pfeiltasten(C{ ) und (¥ zum Navigieren benutzen. Dann geben Sie einfach die
noch einzufiigenden Teile ein oder driicken Sie (%) oder (GJDEL), um etwas zu
Loschen. (Beachten Sie auch, daB Sie mit (€94 ) und (&) ) zu den Anzeiger-
andern und mitE@und (X zu einem der Enden der Befehlszeile springen

kénnen.

Umkompl Bearbeil hoden—Ausschneiden, Kopierenund Einfiigen—
zuverwenden, miissen Sie den gewiinschten Textzunachst dhl
kénnen. Sie tun das, indem Sie einfach den Anfang und das Ende des gewiinschten
Textes markieren. Nehmen wir an, Sie haben gerade den folgenden Text in die
Befehlszeile eingegeben:

h b
hervorheben)

"Ourch diese Gasse muf der Hohle kommen"

Vor dem Ende der Eingabe bemerken Sie den Fehler und méchten ihn korrigieren,
ohne den ganzen Satz erneut eintippen zu miissen. Dann benutzen Sie die Pfeilta-
sten, um den Cursor vor G3552* zu bewegen und driicken (JBEGN). Dann
bewegen Sie den Cursor vor ‘Hohi 1 2 und driicken Dies hebt die Worter
‘Gasse mub der hervor, die Sie dann mit ()CUT) ausschneiden kénnen.
Bewegen Sie anschlieBend den Cursor vor “h 0fMEN“ und driicken Sie (]PASTE),
um die Worter dort einzufiigen. Loschen Sie jetzt noch den Buchstaben “d“in “det*
und ersetzen Sie den GroBbuchstaben “H* durch *h* im Wort “hiohi 1 & und schon
ist alles in Ordnung; wir warten nur noch auf Gessler...

Der History-Speicher

Wie Sie wahrend den arithmetischen Ubungen auf Seite 3 méglicherweise bemerkt
haben, werden Ihre vorherigen Berechnungen automatisch im History-Speicher
gespeichert—unbegrenzt—bis Sie sie l6schen. Wenn Sie sie l6schen méchten,
kénnen Sie[JCLEAR) benutzen, aber bedenken Sie, daB es sehr niitzlich sein kann,
Ihre vorherigen Berechnungen und Ergebnisse zu sehen oder sogar wiederzu-
verwenden.

Zu Ihrer Bequemlichkeit sind die letzten vier Befehlszeilen durch verﬁ.'lg-
bar. Dies fiihrt zu einem Auswahlfeld, aus dem Sie eine vorherige Berechnung
auswahlen kénnen, [ENTER/kopiert sie in die Befehlszeile.

Oder, wenn Sie aus dem gesamten History-Speicher (und nicht nur aus den letzten
vier Eintragen) wéhlen wollen, benutzen Sie die Taste Die Vorgehensweise ist
die gleiche—wihlen Sie aus dem Auswahlfeld aus, was Sie wollen und kopieren Sie
in die Befehlszeile.

Dieser Zugriff aufvorhergehende Berech mitden Bearbeil -

Werkzeugen, die zu lhrer Verfiigung stehen, kénnen lhnen viel Tipparbeit ersparen.

Die Befehlszeile und der History-Speicher 5



(VAR), VARIABLEN UND NAMEN

Speichern von Objekten in Namen

Nachdem Sie ein Objekt eingegeben haben, kénnen Sie es speichern—indem Sie
ihm einfach einen Namen geben: Benutzen Sie folgende Prozedur: Objekt (STO)
Name. DerName erscheintdannals neuester (am weitesten links stehender) Eintrag
im Menii VARiable, das Sie durch Driicken von anzeigen konnen. Das VAR-
Menii (Menii #2) zeigt die Namen aller Objekte, die im aktuellen Verzeichnis
gespeichert sind.

Um die reelle Zahl 93 unter dem Namen [IUIZ  abzuspeichern, driicken Sie
[IUTZ ENTER) (beachten Sie das Zeichen P, das erscheint,

wenn Sie (S

Um den Vektor [3, 41 unter dem Namen TRI abzuspeichern, driicken Sie

(SPO(@) ) (STOJALPRAJALPHA) TR I (ENTER)

Um den algebraischen Ausdruck ' L#l" unter dem Namen FREH abzuspeichern,
driicken Sie (JTALPHA) L (XJALPHA) (3 (STO) (ALPHAYALPHA) ARERA

Abrufen von Namen

Ein Meniipunkt ist in jedem Menii, einschlieBlich des VAR-Meniis, lediglich eine
Eingabehilfe, eine Abkiirzung fiir das Eintippen des Namens und Driicken von
Daher behandelt das Driicken einer VAR-Meniitaste den entsprechenden
Namen wie jeden anderen Namen auch, es bringt seinen Inhalt in die Befehlszeile
(und fithrt ihn aus, wenn es ein Programm ist). Durch Driicken von (oder
Eintippen von (ALPHAJALPRAJILITZ ) nach den obigen Beispielen wird 33 in die
Befehlszeile gesetzt. Um im Gegensatz dazu einen Namen statt seines Wertes
einzugeben, miissen Sie ihn als algebraisches Objekt eingeben: (@M (oder

(@ JAPHAJALPHAJIUT Z)

Beachten Sie auch, daB Sie (&) benutzen kénnen, um Werte in VAR-Namen zu
speichern und () um sie aus ihnen abzurufen. Daher st (3 9) (BT das gleiche
wie 39 5TOCOUIZ) und (COMETHH ist das gleiche wie RCLCAUIZ ),

Entfernen (L6schen) von Namen

UmeinenN: usdem VAR-Meniiimaktuellen Verzeichni; fernen,kénnen
Sie das (G)FILES}-Menii benutzen, oder einfach PURGE L Name) eingeben. Um
eine Gruppevon Namen auf einmal zu léschen, geben Sie die Namenin eine Liste ein
(und beachten Sie, daB das VAR-Menii hier ebenfalls eine Eingabehilfe sein kann):
PURGE({ Name, Name, Name, )]

Schlaue Nutzung von Namen

Namen diirfen weder Trennzeichen enthalten noch mit den Ziffern (0-9) beginnen,
aber sie kénnen ziemlich lang sein und Kleinbuchstaben und nichtalphabetische
Zeichen enthalten. Das VAR-Menii kann allerdings nur die ersten paar Zeichen jedes
Namens darstellen. Deswegen sollten Sie Ihre Namen so wahlen, daB Sie sie anhand
der ersten paar Zeichen eindeutig erkennen kénnen. JBUEKT1 und OBJERTZE
sind z. B. giiltige und eindeutige Namen, aber sie kénnten beide als [EXEH im VAR-
Menu erscheinen—und Sie werdenwahrscheinlich vergessen, was sie enthalten, weil
die Namen keinen Hinweis darauf geben.

6 HP 49G Kurzanleitung



REseRVIERTE NAMEN UND KONSTANTEN

Sie sollten vermeiden, einige Namen fiir allgemeine Speicherungszwecke zu benut-
zen, da der Rechner ihren Inhalt fiir bestimmte Zwecke interpretiert. Hier sind einige
Beispiele:

ALRMOAT Aktuelle Alarmdaten.

C5T Aktueller Inhalt des Benutzermenis.

El Die aktuelle, von SOLVE & PLOT benutzte Gleichung
EXFR Aktueller Ausdruck, symbolische Operationen.
IERR Unsicherheit in der aktuellen Integration.

I0PAR Aktuelle Parameter fiir E/A-Operationen.™

FRKR (Symb. Konst.) 3. 33999993993E433.

MINR (Symbolische Konstante’) 1 . =493,

PICT Aktueller Inhalt des Graphikbildschirms.

FPAR Aktuelle Parameter fiir Plot-Operationen.

FRTPAR Aktuelle Parameter fiir Druckoperationen.™

YPAR Aktuelle Parameter fiir das Betrachten von 3-D Plots.
ZPAR Sichert vorherigen Wert von PPHR fiir Zoom-Operationen.
der.. Bezeichnet eine benutzerdefinierte Ableitung.

e (Symbolische Konstante®) . ¥ 1828182846,

i (Symbolische Konstante’) (5 17,

nl,ng,.. Ganzzahlige Koeffizienten, benutzt von ISOL

s1,s2,. Vorzeichenkoeffizienten, benutzt von ISOL und QUAD.
Z0AT Aktuelle Matrix von Daten, die fiir Statistiken verwendet werden.
ZPAR Aktuelle Parameter fiir statistische Berechnungen.

T (Symbolische Konstante’) 3. 14153265359,

@ (Symbolische Konstante®)

“Der Inhalt dieses Namens kann nicht geindert werden fiihrtzu einem Fehler);
das angezeigte Ergebnis hingt von den SystemFlags -2 und -3 ab (siehe Seite 76).

““Wird nur im HOME-Verzeichnis so interpretiert.

Variablen und Namen 7



VERZEICHNISSE UND PFADE

DerSpeicherder Maschineistalsein hierarchischer Verzeichnisbaumorganisiert, den
Sie aufbauen. Jedes Elternverzeichnis kann ein oder mehrere Unterverzeichnisse
haben. Diese Unterverzeichnisse kénnen wiederum die Elternverzeichnisse eigener
Unterverzeichnisse sein, usw. Hier st ein Beispiel eines Verzeichnisbaumes:

HOME

WERZ1  WERZ2  VERZ3

WERZR WERZE

HEEEIT

Die(&JFILES}-Anwendung bietet eine eigensténdige Eingabemaske an, die eslhnen
ermaglicht, beliebige benannte Objekte—Variablen und Verzeichnisse—inner-
halb des Speichers zu verschieben, zu bearbeiten, zu erstellen und zu loschen. Um
beispielsweise die obige Verzeichnisstruktur zu erstellen, driicken Sie(QJFILES)und
benutzen Sie /2 oder ¥, um zum obersten Verzeichnis HrE) zu gelangen und
wihlen Sie BEE3M. Jetzt benutzen Sie um die Unterverzeichnisse YER:21, YERZ2
und ¥EF23 zu erzeugen, indem Sie jeden Namen eintippen und R) driicken.

Wenn Sie fertig sind, driicken Sie (CANCEL) um Filer zu verlassen, dann
VAR-Menii des HoHE-Verzeichnisses anzuzeigen. Die drei Unterverzeichnisse er-
scheinen jetzt dort (beachten Sie, wie die Verzeichnis-Mentieintrage an Karteikarten
erinnern). Um in ein Unterverzeichnis zu wechseln, wihlen Sie einfach seinen
Meniieintrag im VAR-Menii aus. Driicken Sie jetzt beispielsweise BHIZFEN. Dieses
neue Verzeichnis ist leer—es ist noch nichts in ihm gespeichert.

Kehren Sie jetzt in ((9JFILES) zuriick, markieren Sie vErz3 und wihlen Sie BETEN.
AnschlieBend benutzen Sie HIIE, um das Unterverzeichnis VERSCH zu erstellen,
indemsie seinenNamen eingebenund|(E driicken. Verlassen Sie Filer (CANCEL)
und betrachten Sie das VAR-Menii von vEkz3. Es hat jetzt einen Eintrag—das neue
Unterverzeichnis EEHETE.

Um die obige Verzeichnisstruktur zu vervollstandigen, kénnten Sie zuerst vrz# und
uweRzE innerhalb von ¥ERz1 und dann AkEEIT in vERZ1 auf die gleiche Art und Weise
erstellen.

Um ein leeres Verzeichnis zu léschen, kénnen Sie den PLIRE -Befehl verwenden,
genauso wie bei anderen benannten Objekten. (Und beachten Sie, daB sie Objekte
entweder einzeln durch PURGEL O/} oder gruppenweise (in einer Liste) durch
PURGECL Obj, Obj, .. ¥ lsschen kénnen). Um allerdings fatale Fehler—das
ungewollte Loschen von nichtleeren Verzeichnissen—zu vermeiden, benutzen Sie
dessen Mentieintrag, [EE, Sie zu einer Bestitigung auffordert, ob sie ein
Verzeichnis in solchen Féllen wirklich léschen méchten.

Beachten Sie, daB das FILER-Menii zwei Kommandos zur Bestimmung von Speicher-
belegung und Datenintegritat hat: [EI zeigt den freien Speicher (in Bytes) an, der
auflhrer Maschine ibrigist,B'f TES zeigt die GroBe (in Bytes) und die Integritit (eine
bindre, ganzzahlige Priifsumme) eines gegebenen Objektes an.
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Wie Verzeichnisse funktionieren

Eine Verzeichnisstruktur ist nicht nur bei der Organisation Ihrer Informationen eine
groBe Hilfe, sondern, was noch wichtiger ist, sie hilft dabei, benannte Objekte vor
versehentlicher Zerstorung durch andere, diese Objekte normalerweise nichtbetref-
fenden Operationen zu schiitzen.

Das aktuelle Verzeichnisist einfach Ihr gegenwirtiger“Aufenthaltsort”im Verzeichnis-
baum—in dem benannte Objekte (definitionsgemaB) speichert. Sie kénnen
Ihren Aufenthaltsort andern, indem Sie sich im Baum bewegen. Wie Sie bereits
gesehen haben, bringt Sie die Auswahl vom Meniieintrag eines Unterverzeichnisses
nach unten und nach oben (jeweils um eine Ebene).

Beachten Sie, wie der Statusbereich lhnenimmer “anzeigt, wo Sie sind": Eswirdimmer
dervollstandige Pfaddes aktuellen Verzeichnisses angezeigt—der Pfad vom ober-
sten Elternverzeichnis (OHE) bis hinunter zum aktuellen Verzeichnis (und es gibt
einen BefehlPATH, der diesen Pfad—in Form einer Liste—fiir schnelle Abspeiche-
rung und/oder fiir ein spiteres schnelles Nachvollziehen von Schritten in die
Befehlszeile bringt).

Bei der Auswertung (oder Ausfiihrung) eines Namens sucht der HP 49G zuerst im
aktuellen Verzeichnis nach dem Namen. Wenn er ihn dort nicht findet, sucht er
aufwrts im Verzeichnisbaum, eine Ebene nach der anderen, aber nur entlang des
Pfades (in Richtung HorE). Dadurch ist jedes benannte Objekt, das sich in einem
Verzeichnis im Pfad des aktuellen Verzeichnisses befindet, vom aktuellen Verzeich-
nis aus “sichtbar” (benutzbar) , alle anderen Namen sind “unsichtbar.”

Damit sind im obigen Beispiel alle Namen in ¥EFz1 von YER2#, YERZE und HEEEIT aus

sichtbar,abervon VERZz,verz3, vER:scH oderHOME aus unsichtbar. AlleNamen inHoHE
sind von allen Verzeichnissen aus sichtbar.

Verzeichnisse und Pfade 9



MEeNUs

Meniis sind Eingabehilfen—nichts weiter. Die Benutzung einer Meniitaste zum
Aufrufen einesNamensist einfach eine schnelle Art, den Namen einzugeben. Ob Sie
einzelne Tasten oder Meniitasten benutzen, das Resultat in der Befehlszeile ist
dasselbe. (Die Tastatur selbst ist auch eine Art von groBem Menii. SchlieBlich ist sie
nur eine weitere Ansammlung von Eingabekiirzeln.)

Verwechseln Sie Meniis nicht mit Verzeichnissen: Verzeichnisse sind die Bereiche des
Speichers, in denen die Namen von Objekten wirklich gespeichert werden. Mentis
sind lediglich dhlte Gruppierungen von “N Eingabehilfen"—nur zu
Ihrer Bequemlichkeit auf dem Blldschlrm versammelt. Die Objekte,deren Namenin
irgendeinem Menii erscheinen, kénnen in Wirklichkeit in vielen verschiedenen
Verzeichnissen im Speicher gespeichert sein (und das Ergebnis des Aufrufs eines
Namens, ob durch ein Menii oder anders, hangt vom tatsachlichen Speicherort des
Namens relativ zum aktuellen Verzeichnispfad ab).

Das VAR-Menii wird haufig mit einem Verzeichnis verwechselt, da die Objekte, deren
Namen in diesem Menii erscheinen, tatséchlich alle im gleichen Verzeichnis gespei-
chert sind—dem aktuellen Verzeichnis. Wenn Sie in ein anderes Verzeichnis wech-
seln, verandert sich das VAR-Menii und zeigt den Inhalt des neuen aktuellen
Verzeichnisses an. Dies erweckt den falschen Anschein, daB Sie, um einen Namen
aufzurufen, sich in dem Verzeichnis befinden miissen, in dem der Name gespeichert
ist. Nein. Sie kénnen jeden Namen aufrufen (“von Hand” oder durch ein Menii—kein
Unterschied), solange das Objekt irgendwo im aktuellen Verzeichnispfad gespei-
chert ist. (Wenn es zum Aufruf eines Namens erforderlich ware, zum wirklichen
Speicherort des Objektes zu wechseln, wohin miite man dann zum Zugriff auf die
eingebauten Befehle wechseln?)

Wie Sie wissen, konnen Meniis mehr als eine “Seite” (d. h. mehr als sechs Eingabe-
hilfen) haben. Sie erreichen die anderen Seiten mit(NXT) oder (9] PREV). Esgibtmehr
als 100 vordefinierte Meniis (und Sie kénnen ihre eigenen Meniis erstellen—siehe
Seite 34). Alle vordefinierten Meniis sind fiir die Benutzung durch den Befehl MENU
durchnumeriert. (Die Zahlen sind in diesem Buch neben jedem Menii-Diagramm
aufgefiihrt). Die zweite Seite des Tool-Meniis unter (das ist ¥62—siehe
unten) wird beispielsweise als 62.02 bezeichnet. Sie kénnen also, anstatt durch
()CHARS) (Il zu diesem Menii zu gelangen, einfach MIEMLICEZ . BZ ) benut-

zen.

ZEICHEN UND (62)

Das ()CHARS)} Werkzeug zeigt die ASCII NUMmer (0-255) und Tastatureingabe-
moglichkeit (falls vorhanden) fiir jedes Zeichen der Maschine an. (Beachten Sie, da
aufdervorderen Umschlagseite dieses Buches die gebréuchlicheren Zeichen aufge-
fidhrt sind—die direkt iiber die Alpha-Tastatur eingegeben werden kénnen; die
Innenseite der hinteren Umschlagseite enthélt eine vollstandige Liste aller Zeichen).
Benutzen Sie in der (?JCHARS}-Eingabemaske & und &, um sich durch den
Zeichensatz zu bewegen. Um ein Zeichen in die Befehlszeile zu kopieren, benutzen
Siezuerst ayund I/, um es auszuwihlen, und driicken Sie dann EEEH. Oder, um
mehrere Zeichen einzugeben, markieren Sie zuerst jeweils das gewiinschte Zeichen,
und wihlen Sie es dann durch Driicken von IE€Il aus. Jeu[wirdalle in die
Befehlszeile kopieren. Driicken Sie (die (ON}-Taste) zum Beenden.

Beachten Sie auch das Meni, das unter (®JCHARS erfigbar ist:

SUE_REPL _POS_SIZE_HUM_CHR
S TN TEr——

Dieses Menii bietet niitzliche Befehle zum Erstellen, Analysieren und Zerlegen von
Zeichenketten; darunter befinden sich Operationen, wie das Ermitteln der Linge der
Zeichenkette, Extrahieren oder Ersetzen von Teilen der Zeichenkette und das Entfer-
nen des ersten Zeichens.
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UND EQUATIONWRITER

Durch Driicken von (EQW) viird EquationWriter gestartet, eine al ive Eingabe-
maglichkeit, niitzlich fiir das Erstellen und Bearbeiten von algebraischen Ausdriik-
ken oder Gleichungen. Anstatt ein Befehlszeilenformat (d. h. das ! Ausdr." -Format)
zu benutzen, das oft auf schwer lesbaren Klammern innerhalb einer Zeile beruht,
erméglicht EquationWriter das Betrachten und Schreiben von Ausdriicken in einem
vertrauteren Lehrbuch-Format (“Tafel-Format”).

Beispiel: Statt 11 { 3#A 2 +4#B4Z ) -5=HYP

sehen Sie

1
-5-Hyp.
Batan P

Wie funktioniert das? Die wichtigste Taste, mit der Sie sich bei Benutzung von
EquationWriter vertraut machen miissen, ist (). Beim Erstellen eines Ausdrucks
benutzen Sie diese Taste, um sich zur nichsthéheren Ebene des Ausdrucks zu
bewegen—z. B. um einen Nenner zu verlassen oder “auBerhalb” eines Paars von
Klammern, eines Wurzelzeichens oder eines Exponenten zu gelangen.

So wie die Ausdriicke, die er ihnen zu visualisieren hilft, ist EquationWriter leichter
anhand eines Beispiels zu erkldren, nehmen Sie daher den obigen Ausdruck als
einfaches Beispiel. Geben Sie ihn mit EquationWriter folgendermaBen ein:

Starten Sie EquationWrilen Die normale Anzeige verschwindet. Beobachten
Sie Ihre Anzaige, wahrend Sie folgende Tasten driicken:

e
OO0

Sehen Sie, wie die Bearbeitungs-Auswahl beijedem Driickenvon(C P erweitertwird?
Bevor Sie die + Operation eingeben kénnen, miissen Sie zweimal () driicken—
das erste mal zum Verlassen des Exponenten von a und danach, um den Unteraus-
druck 3a? zu verlassen. Das Gleiche gilt fiir das fiinfmalige Driicken von (3, das
bendtigt wird, um zuerst den Wurzelterm, dann die gesamte Wurzel und schlieBlich
den Nenner zu verlassen.

Beachten Sie, daB Sie implizite Multiplikation (d. h. Weglassen der Taste) nur mit
Variablennamen aus nur einem einzigen Buchstaben benutzen kénnen.

Wenn Sie fertig sind, bringt ENTER) den Ausdruck in die normale Anzeige—so als
hétten Sie ihn in der Befehlszeile eingegeben. Wie sieht er dort aus? Das hangt von
ihren Modus- und Flag-Einstellungen ab. Esist mdglich, das Ergebnisin der gleichen
Form wie in EquationWriter zu betrachten. (Weitere Informationen iiber Modi, Flags
und die notwendigen Einstellungen finden Sie auf 2 und 76-79).

Driicken Sie einfach I, um mit EquationWriter einen Ausdruck zu bearbeiten, der
sich bereits in der Befehlszeile befindet.

Meniis, Zeichen und EquationWriter n



42)

(59) LT

[ COMY [UEASE] UVAL [UFACT[*UNIT] |
(43) mEIH

[ M | cH | MM | v0 | FT | IN |

[ MPC | PC | LYR | AU | KM | HI |

| HHI | MUz [CHAIN] RO ] FATH | FTUZ |

[ ML o | A [FERHMI ] |
(44) ETEE

| 2 [cH~2] B [¥p~2[FT*a|IN~2 |

KH*2] HA | A | HI~2 [MIuz"] ACRE |
(45)

[ 3] 5T |CH~3]¥0°3 | FT*3 | IN*3 |

| ML | cu J0zZFL [0ZUK | TESE] T3P |

| EEL | BU | PK JFEM] ] |
(46)

vk | b | H [MIN] 5 | HZ |
(47) HIE

| M22 |CM28] FT/5 | KPH | MPH |KHOT]

T T S e e e
(48) GrEA

| kG | 6 | LE | 02 [SLUG] LET |

L TOM [TORU] T [ 02T | CT |GRAIN]

I T ) )
(49) I3

| M | DYH | GF | KIF | LFF | FOL |
(50) EIEE

| J | ERG |KCAL| CAL | BTU [FTXLE]

[ THER | MEY | EM [ | ] |
(51) EEE

T [ T e
(52) EiEHE

|_Pi_| ATH | EAR | P51 | TORE | FHH |

HLTToR [TTIEEITH i [ I
(53) R

[ oc | °F | K [ ok | | |
(54)

L v | a ]l cla | F | W]

FoY | H [HHD] £ | T | HE|

LE &

(56) [HIEE

[ Fc Jriaml i | PH 1 56 T LM ]

TR T e e
(57 HETH

[ v | Rap TRer | su ] pe | ci ]

O T S e
(58)

L S e e

(55)
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Benutzen Sie die (2 JUNITS}-Anwendung, wann immer Sie in Ihren Berechnungen
physikalische MaBeinheiten anhangen, konvertieren oder kombinieren wollen,

Um ein Einheiten-Objekt an eine reelle Zahl anzuhingen, wahlen Sie einfach die
Meniitaste der gewiinschten Einheit. Dies multipliziert das Objekt mit der Einheit.

Beispiel: Um £. 5% _i (254 Zentimeter”) zu bilden, driicken Sie
IUNITS) DETE .

Um den Kehrwert einer Einheit an eine reelle Zahl (oder eine andere Einheit)
anzuhéingen, driicken Sie () und die Meniitaste der gewiinschten Einheit. Dies
dividiert das Objekt durch die gewiinschte Einheit.

Beispiel: Um 1. 5_" F-'K. (1,8 Grad Rankine pro Kelvin") zu bilden, driicken Sie
zunichst (1)-)(8) (] UNITS) 25 BT, und dann einfach (C) B3N,

Um eine Einheitin eine andere (dquivalente) Einheit zu konvertieren, driicken sie(&)
und die Meniitaste der gewiinschten Einheit.

Beispiel: Um 26, 218?5_P‘|i (“?@23375 Meilen”) in Kilometer zu konvertieren,
driicken Sie zunachst 26.21875 ()]UNITS) IETE BT, dann (€)M, (Ergebnis:
42, 194988 _km).

Addition und Subtraktionvon Einheiten erfordert kompatible Einheiten. Die Einheit
des Ergebnisses ist die des zweiten Arguments.

Beispiel: Um 2 FuB und 3 Zoll zu addieren, driicken Sie (2) (2 JUNITS) T MG (+)
LN (Ergebnis: 7 _ir). Probieren Sie es mal mit vertauschten
Argumenten:(3)([>JUNITS IEE BTN (+) (2 MGEM(ENTER) (Ergebnis: £ . £5_f1).

Sie kénnen jede Kombination von Einheiten wie in der Arithmetik mit reellen Zahlen
multiplizieren oder dividieren .

Beispiel: Um 25 g und 8 ft/s* miteinander zu multiplizieren, driicken Sie (2
D s mmm@n@
Ergebnis: ZHE_g#ft~s°E

Um ein Ergebnis mit gemischten Einheiten in Sl-Basiseinheiten zu konvertieren,
benutzen Sie IBASE (verfiigbar im EEI8-Mend).

Beispiel: Um das vorherige Beispiel fortzusetzen, um das Ergebnis, #HH_g#f1
5E, in Sl-Basiseinheiten zu konverlleren benutzen Sie UBASECARSC133.
Ergebnis: + BRE96_kg*n 5™

Der COMYERT-Befehl bietet einen anderen Weg, eine Einheit in eine beliebige
aquivalente Einheit zu konvertieren.”

Belsplel Zur Fortselzung des vorherigen Beispiels: Um das Ergebnis,
5™E, in die dquivalente Kraftin bs. zu konvertieren, benutzen

S|e| UNUEPT Rl'r-u(l 13 1_1bF) Ergebnis:1. 37843531 714E-2_1bF

“Sie haben also dreiMglichkeiten, zwischen dquivalenten Einheiten zu konvertieren:
Die(;}-umgeschalteten Meniipunkte unterm denCOMYERT -Befehlund
(ein schneller Trick) Addieren von Null in der gewiinschten Einheit (z. B. oben: €3]
A_1kF).

Einheiten 3



(€}

(4)

(5)

(6

@)

@®

()]

(10

1)

12)

(5) CEH

16
a7
8)

1m3) k

19)

(20) &

@
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Dieall inen Math ik-Befehle des HP 49G sind alle unter der(9[MTH}-Taste

geordnet. Beachten Sie, daB Sie arithmetische oder andere Befehle auch mitvielen
anderen Argumenttypen auBer reellen Zahlen aufrufen kénnen—und dies mit der
gleichen Syntax. Im algebraischen Modus wire das entwederArg,Arg}
oder BEFEHL Arg,» Arg,,im RPN-Modus Arg, [ENTER) Arg, BEFEHL.

Hier ist eine kurze Zusammenfassung der verschiedenen (MTH}-Befehle (Weitere
Einzelheiten iiber einen besti Befehl finden Sie im Befehlsindex auf den
Seiten 35-71).

Die Vektor-Befehle (unter EEH13) ermdglichen es lhnen, 2D-,3D- oder nD-Vektoren
zu erstellen, mit ihnen zu rechnen—und sogar das Koordinatensystem zu &ndern.
Die Vektor-Syntaxist [ 1.

Die Matrix-Befehle (unter GIE) erméglichen es Ihnen, 7 x m-Matrizen zu erstellen
und mit ihnen zu rechnen (Syntax: L[ 11). Sie kénnen verschiedene Faktoren,
Diagonalen und Eigenwerte berechnen und Berechnungen nach der Methode der
kleinster Quadraten durchfiihren.

Die Listen-Befehle (unter EXEIl) bieten elementweise Prozeduren fiir das Summie-
ren, Multiplizieren, Sortieren und Vertauschen der Reihenfolge von Elementen einer
Liste. Die Listen-Syntax ist L . (Siehe auch die anderen Listen-Befehle unter

Die hyperbolischen Math: ik-Befehle (unter IEETH) bieten die drei grundlegen-
den hyperbolischen tri ischen F kti

und ihre Umkehr !l
sowie Versionen von LM und EX{F' mit hoher Prazision.

Die Befehle fiir reelle Zahlen (unter IEE™) beinhalten Prozent- und Modulo-
Berechnungen sowie Befehle, mit denen verschiedene Teile von reellen Zahlen
extrahiert werden kénnen (Runden, Absolutwert, Ganzzahl- und Bruchzahl-Anteile,
usw.).

Die Befehle fiir bindre Ganzzahlen (unter EREE) erméglichen das Erstellen, Manipu-
lieren von und logisches Rechnen mit binaren Ganzzahlen (Syntax: #..)—und die
Auswahl des Formats und der GréBe ihrer Anzeige.

Die Befehle fiir die Wahrscheinlichkeitsrechnung (unter IEZE) berechnen Permuta-
tionen, Kombinationen, Faktoren, Pseudozufallszahlen und Wahrscheinlichkeits-
verteilungen.

Die Befehle zur schnellen Fouri formation (M tung das—sieberech-
nen schnelle Fourier-Transformationen.

Die Befehle Fiir komplexe Zahlen (unter erméglichen es lhnen, komplexe
Zahlen zu erstellen, zu zerlegen, zu konjugieren und zu negieren. Die Syntax fir
komplexe Zahlenist . s

DasKonstanten-Menii (unter [EEHD bietet Eingabehilfen fiir die Eingabe von Werten
und Namen der eingebauten Konstanten der Maschine wie &, 1, T, ffHE und

MIMR.
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SYMBOLISCHE AUSDRUCKE UND GLEICHUNGEN

Sie haben viele Werkzeuge zur Manipulation und Lésung von symbolischen Aus-
driicken zu lhrer Verfiigung—das ist eine Spezialitat des HP 49G.

Eine vollstandige Liste dieser Befehle finden Sie, wenn Sie \T}-Taste driicken.
Viele dieser Befehle sind aber auch tiber andere Tasten erreichbar, ihrer Kategorie
entsprechend gruppiert:

()ALG)-Befehle fishren Erweiterungen und Zerlegungen von Polynomen und
anderen Ausdriicken durch.

(€)(CALC)-Befehle fiihren Integration, Differentiation und Taylor-Entwicklun-
gen durch.

- (&JEXP&LN}-Befehle ipuli X formi und vereinfachen Aus-
driicke, die ielle und logarithmische Terme enthal

(2)TRIG}-Befehle manipulieren, transformieren und vereinfachen Ausdriicke,
die trigonometrische Terme enthalten.

Um zu sehen, wie die obigen Befehle benutzt werden, nehmen wir ein einfaches
Beispiel. Nehmenwiran, Siewollen den Ausdruck P LN(X-Y) erweitern. Siekdnnen

dazu TEXFAMD benutzen:
TERPHNDCPAZ#LMCH*Y)

(Nach Eingabe von TEXPAND kénnen Sie EquationWriter fur die Eingabe des
Ausdrucks aufrufen, wenn Sie dies vorziehen. Weitere Informationen tiber Equation-
Writer finden Sie auf Seite 11.)

Driicken Sie und Ihr Ergebnis wird angezeigt:

PAgsL MR I+PA2#LNCY D

Sie konnen einen solchen symbolischen Befehl auch auf einen Teilausdruck anwen-
den. Im obigen Beispiel hatten Sie auch P LNk \*1 ) in die Befehlszeile
eingeben kannen, dann LM{ 2#'") auswahlen und IR vom (/EXPELN-Menii

anwendenkonnen.
Das gleiche gilt auch, wenn Sie den Ausdruck in EquationWriter eingeben—Sie

kénnen auch dort diese symbolischen Befehle auf beliebige oder auf alle Teile
anwenden.
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Probieren Sie einige andere normale "Lésungs"-Situationen aus:

Auflésen nach einer Variablen

Nehmen wir an, Sie wollen die Gleichung sin x = 0 lésen. Driicken Sie(€ISSV)und
benutzen Sie HES als Eingabehilfe zur Eingabe von ISOLCSTH + 8. Unter
der Voraussetzung, daB das System-Flag -1 zuriickgesetzt ist (eine Erklérung der
(MODE}-Eingabemasken finden Sie auf Seite 2; die Erklérung der System-Flags
befindetsich aufden Seiten 76-79), wird lhnen dieallgemeine L6sung liefern:
#=120%n1 (oder ¥=m#n1, abhingig davon, ob Sie mit Grad oder Radians
arbeiten). Der Parameter nl représentiert eine beliebige ganze Zahl, das Ergebnis
sagt aus, daB jedes ganzzahliges Vielfaches von 180° (m Radians) ebenfalls eine
Lésung der Gleichung ist.

Lésen einer quadratischen Gleichung

Nehmen wir an, Sie wollen die quadratische Gleichung 5x* — 11x + 2 = 0 8sen.

Driicken Sie und benutzen Sie EINH als Eingabehilfe zur Eingabe von
SOLYECS#R E2-11#K+E, ). Beachten Sie, daB Sie auch EquationWriter zur
Eingabe des Ausdrucks b 1kénnen,wenn Sie dieswiinschen. Dann (diesmal zu
Illustrationszwecken vorausgesetzl, daB das System-Flag -1 gesetzt ist) driicken Sie

(ENTER]. Ergebnis: i

Symbolische Ausdriicke und Gleichungen 17



Plotten von Graphen

Das Plotten von Graphen hat auf einem grafischen Taschenrechner natiirlich eine
hohe Prioritit, daher finden Sie die Plot-Tasten auf dem HP 49G dort, wo sie
hingehéren—némlich ganz oben. Hierist eine kurze Zusammenfassung, was Sie mit
diesen Tasten tun kénnen.

Driicken Sie ()Y=), um eine Liste der Funktion(en) oder Daten anzuzeigen, die Sie
fiirs Plotten vorgesehen haben. Beachten Sie die Meniipunkte, die Ihnen ermégli-
chen, Gleichungen hinzuzufiigen, zu léschen oder zu bearbeiten (und Sie kénnen
wahrend der Bearbeitung EquationWriter und MatrixWriter benutzen).

Die Taste bringt Sie zum PLOT sETUP sCREEN. In dieser Eingabemaske
kénnen Sie die Daten der Zeichnung festlegen, die Sie plotten méchten (Standard-
miBig enthalt das Feld £ die Funktionen und/oder Daten, die Sie durch
bereits angezeigt haben, aber Sie kénnen hier selbst eine neue Gleichung eintippen.)
Hier stellen Sie auch die verschiedenen Plot-Parameter ein, wie z.B. den Plot-Typ, die
unabhangige Variable, die Optionen, wie und mitwelchen Tick-Markierungen Sie die
Achsen zeichnen méchten, usw.

Um das Plot-Fenster—den Teil des Funktionsbereichs, den Sie sehen méchten—
und die Skalierung festzulegen, benutzen Sie Beachten Sie, daB Sie
(€WIN) auch unmittelbar vom PLOT SETUP SCREEN aus driicken kénnen.

Wenn Sie jetzt den Graphen zeichnen méchten, haben Sie zwei Méglichkeiten; Sie
kénnen zuriickgehen und das Zeichnenvom Hauptbildschirm PLOTSETUP SREEN aus,
iiber (9)25/3D) (mit Hilfe der Meniipunkte EEEES, EIE, usw.), einleiten; oder Sie
kénnen auch einfach (G GRAPH) driicken.

Wenn Sie sich entlang einer geplotteten Kurve bewegen, konnen Sie die geplotteten
Punkte tiber (9ITABLE) in Form einer numerischen Tabelle ansehen (und die
Tabellenparameter durch Driicken von (9] TBLSET] Ihren Wiinschen entsprechend

einstellen.)

Um ein einfaches Beispiel zu nehmen, versuchen Sie die Funktion tan x zu plotten.
Driicken Sie(€2[2D/3D)und tippen Sie danach TAH £ unmittelbarins Feld e ein.
Markieren Sie TYPE und driicken Sie ITH, um lhre Méglichkeiten anzuzeigen.
Wihlen Sie Funict. iom aus und driicken Sie BEZ3M. Setzen Sie den Winkelmodus
auf Radiant (markieren Sie & und benutzen Sie oder

Umden Plotmitden Jardp. n (Plot-Mittelpunktim Achsenschnittp
Achsen werden mitgezeichnet, Tick-Markierungen alle 10 Pixel = 1 Einheit) zu
erstellen, driicken Sie(NXT)EEEH], wahlen Sie R=s2t. Flat ausund driicken Sie
| ok %

Sie kénnen die Standardskalierung stehen lassen oder die Autoskalierung markie-
ren: _RUTDZCHLE (wobei stichprobenweise einige x-Werte ausgewahlt werden,
umeine Schitzung des y-Bereichs zu erhalten); oder Sie kénnen eigene vertikale und
horizontale Bereiche eingeben. Lassen Sie fiirs Erste die Standardwerte stehen.

Driicken Sie (N (um alle eventuellen fritheren Plots zu l6schen) und dann

DRAW

Nachdem Sie Ihren ersten Ploterstellthaben, wollen Sie eventuell Anderungen darin

hmen. Sieké um Beispiel den Einstelly CONNECT anders einstel
Len. Wenn cOMNECTED nicht markiert ist, wird in jeder Spalte nur 1 Pixel gezeichnet,
wenn Sieallerdings :ONNECTED markieren, werdk itere Pixel hil fiigt,umeine

zusammenhangende Linie zu zeichnen.” (Wiederholen Sie die obige Prozedur mit
nicht markiertem Feld CONNECTED.)
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Interaktive Maglichkeiten beim Plotten von Graphen

Nachdem Sie einen Plot gezeichnet haben, kénnen Sie mit Hilfe der Pfeiltasten ein
Fadenkreuz zeichnen und innerhalb des Plots bewegen. Durch Driicken von
kénnen Sie das Fadenkreuz bei Bedarf “invertieren” (weiB-auf-schwarz). Driicken Sie
[ERH oder(+)und Die Fadenkreuzkoordinaten werd: rhalb des Fadenk
angezeigt (driicken Sie eine beliebige M um zu den Meniipunkten zuriick-
. Benutzen Sie ,um das Fadenkreuz in den Plot zu setzen. Driicken
noch einmal, um die Koordinaten eines Punktes im Plot anzuzeigen.

Weitere Méglichkeiten im interaktiven Meni:

Der Meniipunkt BT bietet Ihnen verschiedene Werkzeuge zum Modifizieren der
Skalierung des Plots an:

IEIEH zeichnet ein Rechteck, um das gewiinschte Sichtfenster anzuzeigen.

erméglicht es lhnen, den horizontalen und vertikalen Zoom-Faktor festzule-
gen (der Standardwert ist 4), dann zoomt BELM mit diesen Faktoren heran;
I zoomt mit diesen Faktoren weg (oder Sie kénnen jede Achse einzeln, mit
[CELN, CET, EECN und skalieren).

gleicht den vertikalen an den horizontalen Skalierungswert an (so daB ein
Pixel die gleiche horizontale und vertikale Entfernungen bedeutet.).

HT3Hi setzt die Standardbereiche ein ([-6.5,6.5] = [-3.1,3.2]).

zentriert die Anze|ge um das Fadenkreuz.

EEITHT fiihrt eine he Skalierung des Bereichs durch.

EEilsemTlck -Markierungenje1 Emheltaufdlex -Achse (so daB1Pixel=0,] Einheit).

[ setzt die Tick-Markierungen der x-Achse alle 10 Einheiten.

setzt die Tick-Markierungen der x-Achse alle 7t/2 Einheiten.

kehrt wieder zum vorherigen Zoom-Faktor zuriick.

stellt das interaktive Grafikmenii wieder her.

Der Meniipunkt IGEIM enthalt interaktive Werkzeuge zum Analysieren von Funktio-
nen:

setzt das Fadenkreuz auf die nachstliegende Wurzel und zeigt diese an.

- berechnet die Ableitung der Funktion im FadenkreuzpunkL zeigt sie an und
markiertsie. ElE@ markiertzuerstdieuntere |l Fadenk
punkt (benutzen Sie(X), um diese, Marke" zu bewegen); driicken Sie dann EEEN
noch einmal um das bestimmte Integral von der unteren Marke bis zur jetzigen
Fadenkreuzposition zu berechnen, anzuzeigen und zu markieren (wenn Sie von
rechts nach links integrieren, bekommen Sie den gleichen Wert mit geander-
tem Vorzeichen, wie bei Integrieren von links nach rechts.).

IR setzt das Fadenk auf den néchstli den Ext rt, zeigt ihn an und
markiert ihn.

IEEEN berechnet den Funktionswert der Fadenkreuzkoordinaten, zeigt ihn an und
markiert ihn.

G berechnet die erste Ableitung der Funktion und plottet sie zusammen mit der
urspriinglichen Funktion;

G plottet beim nochmaligen Driicken die zweite und die erste Ableitung der
Funktion, usw.

Gleichzeitiges Plotten von mehreren Funktionen

Wenn Sie mehrere Funktionen im gleichen Plot darstellen méchten, geben Sie
einfach mehr als eine Funktion durch ein. Wenn Sie danach durch Driicken
von (&)20/3D) zum Hauptbildschirm pLaT sETUF gelangen, beachten Sie, daB Sie
durch Einstellen des Feldes ziHuLT festlegen kénnen, ob Ihre Funktionen gleichzei-
tig oder nacheinander geplottet werden.
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Plot-Typen: Viele Auswahlméglichkeiten

Der HP 49G kann 15 mathematische Plot-Typen zeichnen, einschlieBlich statisti-
schen, gleichzeitigen und 3D-Plots:

Function-Plots (Funktionsdiagramme)

Polar-Plots (Polarkoordinatendiagramme)
Parametric-Plots (Parameterdarstellungen)
Differential equation-Plots (Diff.-Gleichungs-Diagramme)
Conic-Plots (Kegelschnitt-Diagramme)
Truth-Plots (Wahrheitswert-Diagramme)
Histogram-Plots (Histogramme)

Bar-Plots (Balkendiagramme)

Scatter-Plots (Streuungs-Diagramme)
Slopefield-Plots (Steigungsfeld-Diagramme)
Wireframe-Plots (Drahtgitter-Diagramme)
Contour (2D) (Parametrische Flichen-Plots)
Y-Slice-Plots (Y-Scheiben-Darstellung)
Gridmap-Plots (Gitterzuordnungs-Diagramme)
Surface contour (3D) (Pseudo-Kontur-Diagramme)

Ab und zu ist nicht sofort erkennbar, wozu diese Typen gut sind. Hier sind einige
Vorschlige:

Benutzen Sie den Plot-Typ Tt-uit. b, um Bereiche zu schattieren, die Ungleichheiten
erfiillen.
Beispiel: SIM %' 3£, 5 (Benutzen Sie Standardparameter.)

Benutzen Sie den Plot-Typ Ciani =, um Kreise, Hyperbeln, Parabeln oder Ellipsen

zu zeichnen.

Beispiel: & 2—2u#" +4 2 -
)

2 und 3.1 @ an.

Benutzen Sie den Plot-Typ Folar- fiir Funktionen in Abhéngigkeit eines Polar-
winkels.

Beispiel: R=3%*5IM(2.5#8 Um diese Funktion zu plotten, legen Sie B als
unabhangige Variable fest und benutzen Sie & und 1Z. & als Start- und Endwert.

Benutzen Sie den Plot-Typ Fat-amet iz fir Funktionspaare, die durch einen

unabhangigen Parameter hang stehen. Geben Sie die
Funktionen in komplexer Form x(
Beispiel: Plotten Sie ¥ (T »=T: E (TH=TSIMT

Geben Sie T#COS(Ta+i#T#SIMT2 ein. Damit ist T lhre unabhéngige
Variable, setzen Sie den Anzeigebereich auf & bis&. 2.
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NuMeriscHes Losen miT (2 JNUMSLY

Wenn Sie die numerische Lsung einer Gleichung bestimmen méchten, benutzen
Sie (PINUMSLY). Dieses Werkzeug berechnet die numerische Lésung einer allge-
meinen algebraischen Gleichung, einer Differentialgleichung, eines linearen
Gleich y und von zwei speziellen Arten algebraischer Gleichungen (Po-
lynom-Gleichungen und Zinseszinsrechnungen). Die Verfahrensweise ist immer
gleich: Sie geben entweder die Gleichung oder ihre Koeffizienten ein—setzen sie
gleich Null—und 8sen nach der (den) Variable(n).

Probieren Sie einige Beispiele aus:

Lésen einer Polynom-Gleichung

Beispiel: Bestimmen Sie alle Nullstellen des Polynoms 4x*— 1 1.x— 7. Driicken Sie
und wahlen Sie Zoluwe  polu. Geben Sie die Koeffizienten (ein-
schlieBlich Nullen fiir lle fehlende Terme) in Vek ein: [4 @ -11
—7 1. Markieren Sie das Feld knn7: und driicken Sie EITHI3.... Die Nullstellenwerden
sowohlim Feld rooT= als auch auf der Standardanzeige im History-Speicherin einem
(je nach Bedarf reellen oder komplexen) Vektor angezeigt. (Sie kénnen jederzeit
durch Driicken von dorthin zuriickkehren.)

Lésen eines linearen Gleichungssystems

Beispiel: Bestimmen Sie den Lésungsvektor folgendes linearen Gleichungssystems:

x+2y+3z=6
2x—4y +2
xty-z

In Vektornotation ist die allgemeine Form eines linearen Gleichungssystems A-X =
B, wobei 4 die Koeffizientenmatrix ist und der Vektor B die Konstanten enthalt; X
ist der Vektor der Unbekannten, [ x y z |.

Das grundlegende Verfahren zum Lésen des Gleichungssystems ist hier genau
dasselbe, wie oben, mit nur einer Ausnahme: Zum Eingeben der bekannten Informa-
tion werden Sie zu MatrixWriter geschickt (weitere Informationen tiber Matrizen und
MatrixWriter finden Sie auf den Seiten 24 und 25):

Driicken Sie und wihlen Sie Salwe Lin Sustem aus. Benutzen
Sie zum Eingeben der Daten der Felder # und & MatrixWriter. Markieren Sie danach
dasFeld % und driicken Sie ... Der Losungsvektorwird sowohl dort als auch auf
der Standardanzeige im History-Speicher angezeigt. (Sie kénnen jederzeit durch
Driicken von dorthin zuriickkehren.)

1
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m UND DIFFERENTIATION

Um eine Ableitung zu berechnen, kénnen Sie 33 aus dem Menii unter(]CALC)
benutzen oder Siekénnenden Befehl IER Y direktﬂber@@eingeben. Hiersind
einige Beispiele zum Berechnen von verschiedenen Typen von Ableitungen:

Numerische Differentiation

BelspleL Bestimmen Sie die Steigungvon 1/xbeix=2.7183. Benutzen Sie IERTY
(15,8 - (UmdasnumerlscheErgebnlszu erhalten,miiBtenSie. 7 153

2uerst selbstversténdlich in 4 speichern.)

Symbolische Differentiation

Beispiel: Bestimmen Sie die Steigung von 1/x in einem beliebigen Punkt. Um die
symbolische Ableitung zu erhalten, miissen Sie zuerst den Namen der Variablen,
—im aktuellen Verzeichnis und im aktuellen Pfad lschen. Benutzen Sie danach

DERTY (1-K, K ENTER]

Schrittweise Differentiation

Beispiel: Bestimmen Sie die Steigung von (sin x)/x in einem beliebigen Punkt. Um
die symbolische Ableitung zu erhalten, miissen Sie zuerst den Namen der Variablen,
H—im aktuellen Verzeichnis und im aktuellen Pfad lschen. Benutzen Sie danach
DERIY CSIMCRI-R + /). Driicken Siejetzt mehrmals,umjeden nach-
einanderfolgenden Differentiationsschritt Schritt fiir Schritt anzuzeigen (Dabei ge-
hen wir davon aus, daB Sie vorher die Option “Schrittweise Ausfithrung” im CAS-
Modus ausgewihlt haben. Weitere Inf i (iber die verschiedenen Modi und
die Taste(MODE)finden Sie auf Seite 2)

Implizite Differentiation

Wenn Sie y nicht direkt als Funktion von x ausdriicken kénnen, versuchen Sie es mit
impliziten Methoden. Beispiel: Gegeben ist x* + * = 9, bestimmen Sie dy/dXx.
Léschen Sie zuerst i und ‘' aus dem aktuellen Pfad. Differenzieren Sie dann die
Gleichung, indem Sie sie in einer Form ausdriicken, dle explizit anzeigt, daB “y eine
Funktionvonxist:” DERIU(-’{AE"’ CHINE=T, K

Ergebnis: Z¥R+dertii, 11#2#Y (K1=0. Der Ausdruck dery(H, 1]
bedeutet dy/dx, den SleJe!zl isolieren konnen Bearbeiten Sie die Gleichung,indem
Sie deri' (K, 10 2um Beispiel durch ' (und Y1) einfach durch ') ersetzen.
Nach dem Einsetzen erhalten Sie & ¥H+0'7#2%=H, Soist 0Y=— (K.

Partielle Differentiation

Der HP 49G kann auch die partielle Ableitung von Funktionen mehrerer Variablen
bestimmen. Alle Variablen werden mit A hme der Ablei iablen als
Konstanten behandelt (so lange Sie sie nicht als Funktion der Ableitungsvariablen
ausdriicken, wie im obigen Beispiel zur impliziten Differentiation).
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UND INTEGRATION

Um ein Integral zu berechnen, benutzen Sie entweder die CAS-Befehle (unter
oder den Befehl " (iiber (JT). Hier sind einige Beispiele zur zweiten
Methode.

Numerische Integration

N
Beispiel: Bestimmen Sie .|

hr einfach: Driicken Si PO

FE O AFATEN

Benutzen Sie EquationWri

[D>0E>000]

JenachZustand der Flagskann das Ergebnisin der Befehlszeile so angezeigtwerden,
wie in EquationWriter—einem Lehrbuch dhnlich (siehe oben)—oder es kann in der
Form [T, 1, 1-C1+T*21, T erscheinen.

Driicken Sie jetzt (JEVAL}, um das Integral zu berechnen. Das Ergebnis hingt vom
Zustand Ihrer Flags und vom Darstellungsmodus (exakter oder Naherungsmodus)
ab.

Um ein Mehrfachintegral zu berechnen, geben Sie es so ein, wie Sie es auf ein Stiick
Papier aufschreiben wiirden—ein Integral innerhalb des Anderen—und Equation-
Writer geht lhnen wieder zur Hand.

4 9
Beispiel: Bestimmen Sie .| f‘ 2xy dydkx.

Driicken Sie €0W) (2] (0@ (O RIDD D E D) (APHAIX)(X)
(ALPRAIY)(D(ALPHAT V) )(ALPHATXIENTER) Zuriickin der Befehlszeile driicken
Sie wieder (®JEVAL), um die Berechnung durchzufiihren. Das Ergebnis hangt auch
diesmal vom Zustand Ihrer Flags und vom Darstellungsmodus ab.

Symbolische Integration

Um einen allgemeinen Ausdruck fiir ein Integral zu erhalten, benutzen Sie die
Option It =arat .. unter (SYMB

Beispiel: Bestimmen Sie -.rl‘ 1t dt.

Loschen Sie zuerst T und 4 aus dem aktuellen Pfad, dann benutzen Sie
wabhlen Sie Int 2arat 2. aus. Setzen Sie 1/Tinexpk, T invak, 1 inLo und & ini
ein. Setzen Sie das FeldrezuLT auf Sumbi 1 i und driicken Sie BEZHM. Sie erhalten
dieunausgewertete Version des Integrals. Wenn Sie das Integral demnach so weit wie
méglich auswerten méchten, kénnen Sie benutzen.
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VEKTOREN, MATRIZEN UND MATRIXWRITER

Vektoren

Jeder Objekttyp im HP 49G verfiigt tiber eine eigene charakteristische Syntax (siehe
Seite 80). Vektoren werden zwischen zwei Klammern eingegeben, wobei die einzel-
nen Elemente durch Kommata® getrennt werden miissen, wie z.8.: [ Ele,s Ele,
Eleys ... Ele, ] :

Die Anzahl der Elemente in einem Vektor ist nicht begrenzt und Sie konnen reelle
und komplexe Elemente verwenden. Die gangigsten mathematischen Anwendun-
gen, die mathematische und physikalische Phanomene , basieren auf
Vektoren aus 2 und 3 reellen Zahlen. Fiir diese Fille verfiigt der HP 49G iiber ein
Menii in unter der Taste ((9]MTH) (siehe Seite 14-15).

delli

Beachten Sie, daB Sie auch den Koordinatenmodus in diesem Menii einstellen
kénnen,so daB die Vektoreninkartesischen, Polar-/Zylinder- oderKugelkoordinaten
dargestellt werden. (Die aktuelle Einstellung wird im Statusbereich angezeigt: iz
steht fiir kartesische, <z bedeutet Polar-/Zylinder- und i1 zeigtKugelkoordinaten
an.) Vektoren werden auch dann dem aktuellen Koordinatenmodus entsprechend
dargestellt, wenn Sie sie in einer anderen Form eingegeben haben.

Sieksnnenzum Beispiel [ 1H, £45] eingeben,” und dieswiirde einen 2-dimensio-
nalen Vektor der GroBe 10 mit einem Polarwinkel von 45° bedeuten (wobei wir
annehmen, daB der Winkelmodus Grad eingestellt ist—der Winkel wird dem aktu-
ellen Winkelmodus entsprechend berechnet). Wenn die Maschine allerdings auf
kartesische Koordinaten (2) eingestellt ist, wird das Ergebnis nach Driicken von
in der Form [7.H7.., 7. B7..] dargestellt—dies ist noch der gleiche
Vektor, aber eine andere Darstellung.

Noch eine Bemerkung: Fiirandere Operationen kann ein Vektorauch alseine Zeilen-
oder Spaltenmatrix zusammengestelltwerden. Sowird zum Beispiel die Losung (eine
Spaltenmatrix) eines linearen Systems als ein Vektor dargestellt (siehe auf Seite 21);
oder ein Vektor kann als eine Zeile in eine Matrix eingefiigt oder ans Ende einer
Matrix angehéngt werden.

Matrizen

Die Syntax der Matrizennotation ist eigentlich nur eine Erweiterung der Vektor-
notation. Sie besteht aus zwei &uBeren Klammern, die Gruppen voninneren Klammer-
paaren der einzelnen Zeilen (den “Zeilenvektoren”) einschlieBen:

L[ Ele,s Ele s Ele, s ... Ele,, ]
[ Ele,s Ele, Ele, s . Ele,, 1

[ Ele,s Ele,,s Ele, s ... Ele,, 11

Dies sieht ziemlich kompliziert aus, aber wenn Sie es mit einer kleinen Matrix zu tun
haben, kénnen Sie sie auf diese Weise sehr einfach in der Befehlszeile eingeben.
Beobachten Sie zum Beispiel die Anzeige, wahrend Sie

7
diese einfache Matrix eingeben: _ 5 |,

“Im algebraischen Modus werden Kommata, im RPN-Modus hingegen Leerzeichen

IsBeg det. Dasselbe gilt fiir Listen: Eleys Eleys ... ‘timalgebraischem
Modus; { Ele, Ele, ..} imRPN-Modus. (Wie Sie bemerkt haben, steht die Liste
in der Form, wie Ergebnisse im algebraischem Modus ausgegeben werden.)

“Benutzen Sie das Werkzeug umdas Zeichen < einzugeben, dasauf der

Tastatur nicht vork . (Weitere Inf i iiber (?JCHARS) finden Sie auf
Seite 10.)
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en Sie ()0 Bl EEEEAE
R). (Beachten Sie, wie aus der(SPCJTaste im algebraischen Modus automatisch
eine (" }Taste (Komma) wird.)

MatrixWriter

Zum Eingeben von kleinen Matrizen kénnen Sie noch die Befehlszeile benutzen,
aber wenn Sie es mit groBeren Matrizen zu tun haben, dann steht ein spezielles
Werkzeug fiir einfaches Eingeben und Bearbeiten von Matrizen zur Verfiigung:

MatrixWriter (EMTAW).

Nehmen wir an, Sie méchten folgende Datenmatrix eingeben:

64 80 97 88
79 53 67 75
93 88 90 93
55 64 70 77
99 95 82 96
70 62 65 74
89 83 87 85

Driicken Sie (QJMTRW), um MatrixWriter zu starten. Im Menii von MatrixWriter
kénnen Sie zuerst die Breite der Spalten mit EXIund EEN festlegen. Dannkénnen
Sie bestimmen, wie sich der Cursor nach jeder Eingabe bewegen soll—nach vorne,
wenn angezeigt wird; nach unten wenn Sie einstellen; oder gar nicht,
wenn sowohl als auch sichtbar ist (zum Umschalten driicken Sie die
Meniielemente.)

Fur dieses Beispiel lassen Sie die Spaltenbreite unverdndertund geben Sie die Daten
zeilenweise ein (d.h. benutzen Sie [EEDD:
und dann T/. Damit wurde die Anzahl der Spalten der Matrix
festgelegt, die Maschine weit jetzt, wann Sie eine neue Zeile beginnen muB, Sie
kénnen also von jetzt an lhre Daten ohne Unterbrechungen eingeben:
e UsW,

Nachdem Sie die letzte Zeile eingegeben haben, driicken Sie noch einmal
um MatrixWriter zu verlassen. Damit kehren Sie zur Standardanzeige zuriick, wo sie
die fertige Matrix vorfinden, als ob Sie sie hier eingegeben hétten.

Beachten Sie, daB ein Feld reelle oder komplexe numerische Werte und sogar

bolische Ausdriicke enthalten kann. Weitere Ir d iiber verschiedene
Feldtypen finden Sie im Advanced Users Guide.

Beachten Sie auch, daB die zweite Seite des Meniis verschiedene Werk-
zeuge zum Hinzufiigen oder Extrahieren von Zeilen und Spalten beinhaltet.
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STATISTIK UND

Am Anfang eine klarstellende Bemerkung:

Obwohl sein Name den Namen einiger statistischen Befehle (wie z.B. 2+ und E-)
ahnlich erscheint, steht der Befehl Z (direkt auf der Tastatur verfigbar: [(2JZ) in
keinem direkten Zusammenhang mit der Statistik. Er wird stattdessen zum Berech-
nen der Summe von endlichen Reihen verwendet.

Um zum Beispiel die Summe der ersten k Potenzen von 2 zu berechnen, wiirden Sie
Z(M, 8, K, 2N eingeben —und Sie kénnten hierzu, wenn Sie wollten, Equa-
tionWriter benutzen. Damit sagen Sie “Bestimme die Summe von 2" fiir alle
Ganzzahlennvon Obis k" (Das Ergebnis, das Sie nach Driickenvonl(E!
héngtvom eingestellten Modus—eine symbolische oder numerische Lésung—ab,
siehe Seite 2 und Seiten 76-79.)

Ganz anders sind die wahren statistischen Funkti die alle mit der D:

(dem Datenfeld) arbeiten, welche(s) unter dem reservierten Namen Z[0F gespei-
chertist. Sie kénnen mit diesen statistischen Daten mit Hilfe des Werkzeugs(—ISTAT)
arbeiten.

(Eine andere klarstellende Bemerkung: obwohl viele der Befehle zum Zusammen-

stellen von Matrizen und h ischen A rten der Datenim Menii
unter (9IMTH) zusammengefaBt sind, stehen diese Befehle in keinem direkten
Z g mit der statistischen Interpretation der Matrixd: die die Aufga-

be des Werkzeugs ist)

Statistiken mit einer Variablen

Nehmen wir an, daB die Datenmatrix auf der letzten Seite eine Gruppe von Priifungs-
ergebnissen—3 Zwischenpriifungen und eine Priifung am Jahresende—fiir je 7
Studenten darstellt. Vergleichen Sie den Mittelwert und die Standardabweichung
(fiir die Gesamtpopulation) bei der ersten Priifung (Spalte 1) mit den gleichen
Parametern der letzten Priifung (Spalte 4).

Driicken Sie und wahlen Sie Sinale—wariable aus. Damit gelan-
gen Siezurgeeigneten Eingabemaske. Daaufdem HP 49G allesstatistischen Berech-
nungen mit der Matrix Z0HT durchgefiihrtwerden, miissen Sie Ihre Daten in diese
Matrix einsetzen. Wenn Sie die Daten bereits unter einem anderen Namen gespei-
chert haben, miissen Sie nur diesen Namen mit auswihlen. Andemnfalls
miissen Sie driicken, damit Sie MatrixWriter starten, so daB Sie Ihre Daten dort
eingeben kénnen (driicken Sie um zuriickzukehren).

Jetzt miissen Sie in das Feld znL den Wert 1 eingeben (damit die Daten der ersten
Priifung analysiert werden), geben Sie danach Fopulat ion fir das Feld Tvre
ein, markieren Sie die Felder _riEan and _sTo0EY mit B und driicken Sie BEIHN.

Ergebnisse: MEfN: 75, 42... stopew: 15, B4,

Beachten Sie, daB dieselben Ergebnisse auch in eine Liste im History-Speicher auf
der Standardanzeige eingesetzt werden (wohin Sie durch nochmaliges Driicken von
T jederzeit zuriickkehren kénnen).

Um die gleiche Prozedur fiir die andere Datenspalte (Spalte 4 fiir die Priifung am

Jahresende) durchzufiihren, ersetzen Sie den Wert im Feld coL durch 4 und wieder-
holen Sie die Berechnung.
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Andere beschreibende Statistiken

Beachten Sie auBer dem Werkzeug fiir statistische Berechnungen mit einer Variablen
(3ingle-wariable) auch dieanderen Werkzeuge der beschreibenden Stati-
stik:

Mit Frr=quenci=s kénnen Sie die Verteilung von Daten untersuchen, indem Sie
Behélter—d.h. "Wertbereiche"—festlegen und die Anzahl der Datenelemente be-
rechnen, dieiin die einzelnen Behilter fallen. (Mit den Priifungsergebnissen kénnen
Sie zum Beispiel bestimmen, wieviele Ergebnisse in den verschiedenen Vierteln oder
Hundertsteln vorkommen—Sie kénnen damit eine einfach Benotungsskala erstel-
len)

MitFit datakénnenSie die Korrelation zwischen 2 beliebigen Spalten m&DgT
bestimmen. Sie kdnnen lineare, logarithmische, ielle oder P
ions-Anpassung ausprobieren (Mit lhren Testergebmssen kénnen Sie zum Beispiel
untersuchen, ob die Ergebnisse der Studenten in einer beliebigen Zwischenpriifung
gute Vorhersagen tiber ihre Noten in der Endpriifung liefert)

Summatry st at s berechnet die oft verwendeten GroBen Zx, Zy, Xx?, ), Txy
und 2 (fiir 2 beliebige Spalten, die Sie als x und y in ZDAT  festlegen).

Sie verfiigen auch iiber eine breite Auswahl von Werkzeugen zur beurteilenden
Statistik. Weitere Informationen hierzu finden Sie im Benutzer-Handbuch oder im
Advanced Users Guide.

Plotten von statistischen Daten

Die Meisten Plot-Typen, die vom HP 49G geplottet werden, benutzen eine Funktion
oder eine andere analytische Beschreibung—und diese Beschreibung wird norma-
lerweise in der Variablen E[! gespeichert. Es gibt allerdings drei Plot-Typen, die
empirische—statistische—Daten verwenden, und diese Daten werden selbstver-
standlich in der Variablen EDAT gesucht:

Histogramme
Bar-Plots (Balkendiagramme)
Scatter-Plots (Streuungs-Diagramme)

Wenn Sie ein “Gefiihl” fir irgendwelche Datengruppe erlangen méchten—magli-
cherweise einen Hinweis auf eine Korrelation, oder auf eine Haufung oder auf ein
anderes Muster—zdgern Sie nicht, benutzen Sie die grafischen Fahigkeiten des HP
49G, um ein Bild von Ihrer Daten zu erstellen. Graphen zu erstellen ist schlieBlich
seine Spezialitét (Weitere Einzelheiten tiber das Plotten von Graphen finden Sie auf
den Seiten 18-20.)
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Die meisten normalerweise benutzten Programmierbefehle finden Sie in verschiede-
nen Gruppen unter der Taste . Im RPN-Modus wiirden Sie diese Befehle
folgendermaBen ausfiihren: Arg, Arg, BEFEHL.

Hier finden Sie nur einen Uberblick der verschiedenen Gruppen, mit einigen Bemer-
kungen zu den wichtigsten Punkten (weitere Einzelheiten ber alle Befehle finden
Sie im Befehlsindex auf den Seiten 43-71.)

Die Verzweigungs-Befehle (unter erméglichen es lhnen, Programme zu
schreiben, die wahrend ihrer Ausfiihrung Entscheidungen treffen kénnen, indem sie
verschiedene Werte oder die Erfiillung von Bedingungen priifen und die Programm-
ausfithrung je nach Ergebnis dieser Priifung durch Befehlskonstruktionen wie zum
Beispiel IF-THEW-ELSE, STRRT-STEF, FOR-MEXT, DO-UNTIL, MHILE-
REFEAT und CASE unterschiedlich gestalten.

Benutzen Sie fiir Programmuiederholungen (“Schleifen”) die Befehle S THRT oder
FOR, wenn Sie die Anzahl der Wiederholungen kennen, andemfalls benutzen Sie die
Befehle [l oder lHILE. Beachten Sie, daB die Priifung, die eine Verzweigungs-
entscheidung nach sichzieht, eine beliebige Lange aufweisen kann, entscheidend ist
am Ende nur, ob ihr endgiiltiger Wert Null (falsch) oder nicht Null (wahr) ist.

Die Test-Befehle (unter priifen Flags oder vergleichen Werte miteinander,
und erméglichen damit Entscheidungen (wie zum Beispiel eine Programverzweigung)
wihrend der Ausfihrung des Programms.

Die logischen Priifungen (MO, OF, KOF: und MOT) ermaglichen komplexere
Priifungen, indem Sie mehrere Einzelpriifungen zu einer einzigen Priifung zusam-
menfassen. Zwei der Flagpriifungen 57 und FL7L) setzen ein Flag nach
Priifung seines Zustands zuriick. Die zwei Gleichheitspriifungen, == und SAME,
sind mit Ausnahme der Priifung von algebraischen Objekten identisch.

Die Type-Befehle (unter REED bauen verschiedene Objekttypen aus ihren Kompo-
nenten zusammen.

Fur die umgekehrte Prozedur steht (fiir die meisten Objekttypen) ein einziger
allgemeingiiltiger Objekt-Teilungs-Befehl zur Verfiigung:UBw |+, Es gibt hier zwei
Befehle, (T'Y/FE und YT'FE), die den Typ eines gegebenen Objekts iiberpriifen.
(Die Objekttypen werden auf Seite 80 aufgelistet.)

Die List-Befehle (unter kénnen in zwei Gruppen eingeteilt werden. Die
Befehle der ersten Gruppe behandeln ein eil Element einer
angegebenen Liste; Befehle der zweiten Gruppe hingegen fithren Prozeduren mit
allen Elementen einer angegebenen Liste durch.

| b

Mit verschiedenen Befehlskombinationen, wie zum Beispiel HEAD, THIL, REY-
LIST und SORT kénnen Sie Listen sehr effektiv umorganisieren und darstellen
(beachten Sie, daB Sie beinahe alle Objekttypen in eine Liste aufnehmen konnen).
UndmitDOL IST,00SUE, STREAM und SER kénnen Sie jedes Element der Liste
mit dem gleichen angegebenen ProzeB schnell bearbeiten—wobei das (die)
Ergebnis(se) auch in einer Liste erscheint (erscheinen).

Die Grob-Befehle (unter [ fiihren viele verschiedene Manipulationen anjedem
angegebenen Grob (grafisches Objekt) durch.

Mit den zwei LCD-Befehlen kénnen Sie die Bildschirmdarstellungen auf einfache
Weise speichern und wieder aufrufen. Mit dem Befehl AMIMATE kénnen Sie eine
Gruppe von Grobs festlegen, sie schnell nacheinander auf dem Bildschirm abspie-
len, um dadurch einen Animationseffekt zu erzielen.
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Die PICT- Befehle (unter I fiihren ein weites Spektrum an Manipulationen am
Grob durch, das im Moment im reservierten Namen FICT gespeichert ist.

Vergessen Sie nicht, daB Sie die Pixel in einem Grob entweder iiber eine Liste von
bindren Ganzzahlen ©. #horizontal #vertical ¥ in Pixel-Koordinaten, oder iiber
eine komplexe Zahl Cxs % in benutzerdefinierten Koordinaten festlegen kénnen.
Die Skalierung der benutzerdefinierten Einheiten hingt von den aktuellen Einstel-
lungen in PPAR. ab. Es gibt auch einfache Befehle um Linien, Rahmen und Bogen
2u zeichnen.

Die Input-Befehle (unter IIZI) geben dem Benutzer die Méglichkeit, Eingabewerte
wihrend der Programmausfiihrung einzugeben.

Sie kénnen die Befehle PROMPT oder INPUIT benutzen, um ein Programm anzu-
halten, damit es eine Nachricht ausgibt, die den Benutzer auffordert, auf diese Nach-
richt zu reagieren, oder Sie kénnen AL T oder KE'Y benutzen, um Tastatureinga-
ben des Benutzers zu erkennen oder zu identifizieren, oder Sie ksnnen CHOOSE
benutzen, um ein “BIEIE-Kistchen” zu erstellen, aus dem der Benutzer eine Option
auswahlen kann, oder Sie kénnen den Befehl I HF ORI benutzen, um eine Eingabe-
maske &hnlich den eingebauten Eingabemasken zu erstellen.

Die Output- Befehle (unter IEEM stellen lhnen verschiedene Wege zum Formatie-
ren der Programmausgabe zur Verfiigung.

MitBEEF kénnen Sie den Tongenerator einschalten. Sie kinnen MSGBOK benut-
zen, um Zwischenmeldungen wihrend der Programmausfiihrung abzusetzen; oder
Sie konnen FREEZE oder DISF benutzen, um das Programm lange genug
anzuhalten, damit der Benutzer die Programmausgabe iiberpriifen kann.

Die Run control-Befehle (unter I dienen der Fehlersuche in Programmen.

Fithren Sie BT mit dem Namen des gewunschren ngramms alsStack-Argument
aus,dadurchwird die Pr fiit ittelbar danachan-
gehalten. Danach kénnen Sie das Programm Schritt-fiir-Schritt (M) ablaufen las-
sen, damit Sie die Wirkung jedes Einzelschrittes beobachten kénnen 3
sogarjeden einzelnen Schrittvon Subroutinen), und mit EE# kénnen Sie um einige

Schritte vorausschauen, ohne diese Schritte auszufiihren.

Die Error-Befehle (unter EEI) stellen Ihnen Méglichkeiten zum Erkennen und
Behandeln von Laufzeitfehlern zur Verfiigung.

Mit der Programmkonstruktion IFERF-THEM-ELSE kénnen Sie einen Befehl
zum Beispiel probeweise durchfiihren—Sie kénnen den Befehlriickgéngig machen,
wenn er einen Fehler verursacht.
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Das Werkzeug (2JTIME) erméglicht es Ihnen, die Uhr des Taschenrechners zu
steuern und Alarme fiir Termine oder andere zeitverzogerte Ereignisse zu setzen.

Um die Systemuhr einzustellen, driicken Sie (2JTIME), markieren Sie Set.
t imey dat e und driicken Sie MM, Fiillen Sie jedes Feld aus, nachdem Sie es
markiert haben (und verschieben Sie die Markierung, wenn nétigl. Um AM bzw. PM
(und das Datumsformat) einzustellen, markieren Sie dieses Feld und benutzen Sie
Wenn Sie mit der ganzen Eingabemaske fertig sind, driicken Sie BET3M, um
lhre Anderungen zu bestatigen, oder (CANCEL), um sie zu verwerfen.

Es gibtzwei Arten von Alarmen—Termin-Al und Schaltuhr-Al . Ein Ter-
min-Alarm zeigt eine Meldung an und LaBt dariiber hinaus ein akustisches Signal
etwal5Sekunden lang erténen. Ein Schaltuhr-Alarm fithrt beim Auslésen ein Objekt
wie zum Beispiel ein Programm aus.

Einstellen eines Alarms

Um einen Alarm einzustellen, driicken Sie(@ TME)und wihlen SieS2t. 213t i,
Geben Sie ins FeldMEzhi3E, wenn es um einen Termin-Alarm handelt, eine Zeichen-
kette ein (zB. "z Hause anrufen"); bei einem Schaltuhr-Alarm geben Sie
das Objekt ein, das der Alarm zur Auslosezeit auswerten soll. Geben Sie dann (fir
beide Alarm-Typen) die Zeit, das Datum und das Wiederholungsintervall® ein und
driicken Sie BET3N.

Bestitigen eines Alarms

b tub

Siemiissen Termin-Alarme,. nichtSct Alarme bestitigen. Wenn Sie einen
Termin-Alarm wahrend seiner Auslésung sehen, kénnen Sie ihn durch Driicken ei-
ner beliebigen Taste bestatigen. Wenn das Tonsignal aufgehort hat, (der Indikator

© zeigt den Alarm als past-due = abgelaufen an), driicken Sie (2ITIME), um die
Meldung noch einmal lesen zu kénnen, und driicken Sie dann IEE, um den Alarm
2u bestitigen. (Wenn Sie mehrere abgelaufenen Alarme bestatigen wollen, kénnen

Sie benutzen.)

Beachten Sie, daf auch andere Uhren- und Alarm-Befehle (94), sowie
Zeitarithmetik-Befehle beinhaltet.™ Weitere Informationen hierzu finden Sie im
Befehlsindex auf den Seiten 35-71.

UATES DUAESHRIS HME> HMSE Hite=
[EsTRIcbkal [ 1 1 ]
(95)
HER: HCKA STOALRCEAL DELALFIMDA
1 [ 1 | [TIME]

Bemerkung: Die Alarm-Funktionen werden durch die System-Flags -43, -44 und
-57 beeinfluBt. Weitere Informationen iiber System-Flags finden Sie auf den Seiten
76-79.

“Setzen Sie kein zu kurzes Intervall zur Bestétigung des Alarms, bevor er wiederholt
wird. (Falls dies doch passiert, benutzen Sie den Systeminterrupt (ONH4}—siehe
Seite 80.)

“*Beachten Sie, daB die verschied “HMS"-Befehl hl fiirWinkel- alsauch fiir
ZeitmaBe geeignet sind.

31



DATENUBERTRAGUNG

Der HP 49G kann mit Hilfe des mitgelieferten seriellen Kabels Informationen zu
verschiedenen anderen Geriten einschlieBlich anderer Taschenrechner iibertragen
und Informationen von diesen Geraten empfangen. Als Beispiel wird hier beschrie-
ben, wie Sie ein gegebenes Objekt von einem HP 49G zu einem anderen iibertragen
konnen. Schalten Sie zuerst beide Taschenrechner aus, verbinden Sie das Kabel mit
der seriellen Schnittstellen am oberen Ende beider Taschenrechner, schalten Sie
beide Taschenrechner ein und driicken Sie auf jedem Taschenrechner (GJFILES)

Empfénger-Rechner: Wechseln Sie durch den Verzeichnisbaumin das Verzeichnis,
in das Sie die zu empfangenden Daten speichern méchten. Driicken Sie

Sende-Rechner: Driicken Sie zuerst und dann (EJFILES) und wechseln Sie
durch den Verzeichnisbaum in das Verzeichnis, in dem sich die zu sendenden Daten
befinden. Wahlen Sie mit Hilfe der Pfeiltasten und die Objekte aus, die Sie
senden mochten, siewerden zur Anzeige der Ubertragungsreihenfolge durchnume-
riert. Driicken Sie jetzt wahlen Sie zuerst 10 und dann SEHD' aus der
Auswahlliste aus und driicken Sie

SPEICHER, PORTS, SICHERUNGSKOPIEN UND BIBLIOTHEKEN

Speicher
Der HP 49G verfiigt iiber folgende Speicher-Kategorien und Speicher-Partitionen:

RAM FLash ROM
Systemspeicher
(nur fiir internen Gebrauch)

Benutzerspeicher
(HOME-Verzeichnis, alle Ihre Variablen
und Verzeichnisse und Arbeitsspeicher

fiir Berechnungen—zum Speichern und
Andern freigegeben)

Port 0
Bibliotheken und Sicher bjek
—nur Speichern—keine Anderungen)

Port 1
(Beliebige Objekttypen
—nur Speichern—keine Anderungen)

Der Port-Speicher unterscheidet sich vom Benutzerspeicher (wo Sie normalerweise
Variablen speichern) dadurch, daB der Port-Speicher weder in Verzeichnisse aufge-
teilt werden kann, noch dort gespeicherte Objekte bearbeitet werden kénnen. Der
Port-Speicherist vom Benutzerspeicher véllig unabhéngig; der Port-Speicher bleibt
sogar dann erhalten, wenn Sie im Benutzerspeicher alles lschen. Damitist der Port-
Speicher ein idealer und sicherer Aufbewahrungsort fiir Sicherungskopien und
wertvolle Daten.

Ports werden durch eine Portnummer mit der Syntax # port# gekennzeichnet. Port
0 und 1 befinden sich im RAM, so daB der Speicherplatz, den sie benutzen, lhren
Benutzerspeicher reduziert;—Im Gegensatz zu Port 2, der sich im Flash-ROM
befindet. Das bedeutet, daB Port 2 etwas sicherer ist, als Port O und 1, da die Inhalte
von ROM-Speicher seltener verloren gehen, als die Inhalte von RAM-Speicher.
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Sicherungsobjekte

Eine Sicherungsobjekt ist genau das, was sein Name besagt—ein Informations-
happchen, das an einem sicheren Ort aufbewahrt wird. Der Name eines Sicherungs-
objekts besteht aus der Bezeichnung des Ports plus einem normalen Namen mit der
Syntax ¥ portt Name. Umzum Beispiel die Zeichenkette "Fed" als ein Sicherungs-
objekt namens OLOR in Port 0 zu speichern, wiirden Sie "Red" HE:C0-
LOR eingeben.

biol b

Wenn Sie ein Menii aller Sichert j in einem ren Port
méchten, driicken Sie und wahlen Sie dann den gewiinschten Port
(zum Beispiel IEZEM aus). Ein Port-Mendi ist einem VAR-Menii sehr dhnlich: um ein
Sicherungsobjekt auszuwerten, driicken Sie seine Meniitaste (d.h. EI®E). Um ein
Sicherungsobjekt wiederaufzurufen, driicken Sie zuerst () und dann die entspre-
chende Meniitaste (d.h. (XEMED. Sie kénnen ein Sicherungsobjekt genauso L6-
schen, wie alle anderen Objekte auch.

Um eine Sicherungskopie vom gesamten Benutzerspeicher (dem Gesamtinhalt des
HOME-Verzeichnisses) zu erstellen, benutzen Sie  ARCHIYEL 2 port Name?.
Um diese Inf ion wiederh tellen (wobei ihr g Benutzerspeicher
ersetzt wird, also Vorsicht), benutzen Sie RESTOREC# portt Name?, mit dem
gleichen Port und dem gleichen Namen.

Bibliotheken

Eine Bibliothek ist ein “nur-Lese-Verzeichnis” von Objekten, die sich in einem Port-
Speicher befinden, den Siean ein Verzeichnisin lhrem Benutzerspeicher“anhdngen”,
damit diese Objekte als Teil dieses Verzeichnisses “sichtbar”, d.h. aufrufbar werden.
Jede Bibliothek wird durch eine nur einmal vorkommende Nummer im Port-Spei-
cher im Format # port: Nummer gekennzeichnet. Diese Nummer wird im Meni
erscheinen, wenn Sie driicken. Um das Erkennen einer Bibliothek zu
erleichtern, wird der Name der Bibliothek im Menii angezeigt, wenn Sie im Verzeich-
nis (oder in einem beliebigen Unterverzeichnis dieses Verzeichnisses), an das die
Bibliothek angehéingt ist, driicken.

Sie kénnen gleichzeitig nur eine Bibliothek an ein beliebiges Verzeichnis (mit
Ausnahme desHOME-Verzeichnisses, das gleichzeitig eine unbegrenzte Anzahlvon
angehéngten Bibliotheken haben kann) anhangen, aber Sie kénnen die gleiche
Bibliothek gleichzeitig an mehrere Verzeichnisse anhingen. Um eine Bibliothek an
ein Verzeichnis anzuhéngen (oder sie von einem Verzeichnis zu trennen) wechseln
Sieindie gewiinschte Verzeichniset db Siedann den BefehlAT TACH
(oder DETHCH) mit der Bibliotheksnummer.
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BENUTZERMENUS

Das Driicken von hat die gleiche Wirkung wie das Ausfiihren von
MEMUC 1. (Aligemeine Informationen iber Meniis finden Sie auf Seite 10) Damit
wird ein Benutzermenii erstellt, dessen Inhalt durch eine Liste von Objekten (d h.den
Befehlen oder Objekten, dieSiein derber Jefinierten Liste einschli
und ihre entsprechenden Meniifelder bestimmt wird. Sie speichern diese Liste unter
dem reservierten Name CST ab (geben Sie die Liste ein und driicken Sie STO)CST),
bevor Sie benutzen.

)

EinBenutzermeniiist eine Liste folgender Form (und Sie kénnen die Zeilenumbriiche
ruhig ignorieren—sie werden nur verwendet, um die verschiedenen Teile der Liste
tibersichtlicher darzustellen):

L L "Meniifeld " { nicht haltetes Objekt,
@umgeuha/letes Objekt,
B umgeschaltetes Objekt,
T

T
L "Meniifeld," 1 nicht haltetes Objekt,
(Sumgeschaltetes Objekt,
. @umgmchullele.\'Ob_/’ekt”
¥
Toousw)

Beachten Sie, daB Sie die innersten Klammern weglassen kénnen, wenn sie nur
Objekte fiir nicht umgeschalteten Meniitasten umschlieBen. Und Sie knnen auch
die Mentifelderundihre Klammern weglassen, wenn Sie nichtverlangen, daBsich die
Meniifelder fir die umgeschalteten Objekte von den Meniifeldern ihrer
entsprechenden nicht umgeschalteten Objekte unterscheiden.)

Beachten Sie, daB Sie auch ein vorldufiges Benutzermenii erstellen kénnen, ohne
dazulST aberhauptverwenden zumiissen. Fithren Sieeinfach THENUICE Liste
aus, wobei 1. Liste + eine Meniiliste der gleichen Formwie obenist, die Sie allerdings
nichtin C5Tabgespeichert haben.

BENUTZERDEFINIERTE TASTENBELEGUNG

Sie kénnen nicht nur die Meniizeile anpassen, Sie kénnen sogar die Tastatur lhres
Taschenrechners anders belegen. Wenn Sich der HP 49G im Benutzermodus befindet
(und beachten Sie, daB Sie mit (GUSER) &hnlich hin- und herschalten kénnen, wie
mit(ALPHA), richtet sich die Tastatur nach einer Liste der Form Obj, Tastencode,
Obj, Tastencode,.. . 1, die Sie mit dem Befehl STOKEYS gespelchert haben
Jede benulzerdeﬁmerte Tastenfunktion ist ein Objekt; sie konnen dieses Objekt mit
dementsprechenden Tastencode der Tasteassoziieren, der Sie dieses Objektzuweisen
méchten.

EinTastencodeisteinereelle Zahl der Form ZeileSpalte. Shift. Der ZeileSpalte-Teil
stellt einfach die Nummer der Reihe und der Spalte dar, in der die gewiinschte Taste
steht. Der ZeileSpalte-Teil des Tastencodes der Taste (STOJist zum Beispiel 32—3.
Reihe, 2. Spalte. Der Umschallteil des Tastencodes legt den Umschaltzustand der
Taste fest:

0 oder 1 nicht umgeschaltet
umgeschaltet
= (@)-umgeschaltet
(ALPHA}-umgeschaltet
(ALPHAJG}umgeschaltet

= (ALPHA]P}-umgeschaltet

2
3
4
5
6
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So istderkompletteTastencodederTaste32.0(oder32.1).und derTastencode
der Taste } wire 32.5. Sie konnen die aktuelle Tastenzuweisungsliste durch
RCLKEYS jederzeit anzeigen lassen.

Um einige Tasten Frelzugeben (d.h.ihre urspriingliche Funktion wiederherzustellen),
benutzen Sie DEL}\E‘I’J( { Liste),wobeit. Liste} die Liste der Tastencodes ist,
dieSiefreigebenmachten. Umalle Tasten Feizugeben, benutzenSie DELKE'YS ().

Um die Tasten ohne Zuweisung zu sperren (damitsie "nichts" machen), benutzen Sie
DELKE'YS('S' ). Wenn Sie dann einige Tasten wieder freigeben machten,
benutzen Sie JTDKEY'“(' 'SKEY! TCode, 'SKEY! TCode,,. ~ 31 Um
einigen Tasten neue Funknonen zuzuweisen und alle anderen Tasten freuugeben.
benutzen Sie STOKEYS( Obj, TastenKode, Obj, Tastencode,.. 0.

Wenn Sie alle Tasten frelgeben méchten, benutzen S|e DELKEYS(E).

BEFEHLSINDEX

Der folgende Befehlsindex listet alle Befehle—d.h. programmierbare Objekte—
des HP 49G auf. Die Liste enthilt keine Operationen—d.h. keine nicht-
prog ierbaren T P uren. Der Index ist damit eine Gedéchtnisstiitze
fiir den Programmierer. (Diese Kurzanleitung versucht nicht, Unterricht im
Programmieren des HP 49G zu erteilen, dies ware ein zu weites Feld. Weitere
Informationen iiber das Programmieren und alle Befehle und Operationen finden
Sie im Online-Buch "HP 49G Advanced User's Reference" unter
http://www.hp.com/calculators/hp49.)

Jeder Befehlsname in diesem Index wird von einer kurzen Erklarung und den
Tastatureinaben (wenn eswelche gibt begleitet. (Wenn Sie hierkeine Tastatureingaben
finden, schauen Sie sich den Befehl unter (TOOUan) Gegeniiber dem Befehl steht
ein Beispiel seiner RPN-Syntax, dann die Argumente und Ergebnisse—obwohl Sie
selbstverstandlich auch die algebraische Notation verwenden kénnen. (RPN ist im

L inen ein direk Prog i dus, da der algebraische Modus intern
sowieso in RPN umgewandelt wird.)

Dieverschied bjekttyr dendurchBeg ichen,beschreibenden
Sétzen und/oder Bezeict k ionen dargestellt, wie zB.:
X,),a,b, usw. Reelle Zahl
z Reelle oder komplexe Zahl
x_Einheit Reelle Zahl mit Einheiten
Cxy y) Komplexe Zahl
n oder m Ganzzahl
# nooder # m Binare Ganzzahl
[ vektor 1 Reeller oder komplexer Vektor
L[ Matrix 11 Reelles oder komplexes Feld
" String " Zeichenkette
' Ausdr' Name oder algebraischer Ausdruck
wif Wahrer/falscher Wert—etwas, das entweder
H oder einen reellen Wert ungleich Null ergibt.
Grob Graphisches Objekt
Obj Beliebiges Objekt
{obxz?3 Objektliste

Beachten Sie, daB in diesem Befehlsindex nicht alle méglichen, sondern nur die
gangigsten Objekttypen aufgelistet sind. Oft kénnen Sie auch Namen oder
algebraische Ausdriicke verwenden, die die benétigten Typen oder Werte ergeben.
Die Listen der Fehl Ldi und der Systemflags sind auch nicht vollstéindig.
EineListe der Fehlerund derentsprechenden Fehlermeldungen finden Sie auf Seiten
72-75, die Liste der Systemflags befindet sich auf Seiten 76-79.
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NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG

| (SIMTHINXT) CETEABSENN) Berechnet die Fakultét oder Gamma-Funktion.
% Berechnet x Prozent von y.

%CH (SMTH EEMEEE Berechnet (y-x) in Prozent von x.

%T (SMTH)EEMEETED Berechnet y in Prozent von x.

# (X) Multipliziert oder kombiniert zwei Arg iteinandk
#H ( ) Multipliziert den vertikalen Plot-Skalierungswert.
#] ( ) Multipliziert den horizontalen Plot-Skalierungswert.

+ Addiert oder kombiniert die zwei gegebenen Argumente.

= (3 Subtrahiert oder kombiniert die zwei

# (=) Dividiert oder kombiniert die zwei Argumente.

< (SPRG)KIEAMEM) Prift, ob x < y.

= (=) Setat zwei Argumente in einem symbolischen Ausdruck gleich.
== (& /PRC)KEZEAMEEM Prift, ob x = .

» (©JPRG)KEEANENE) Prift, ob x* y.

HBS (SIMTH ) Berechnet den Betrag (Absolutbetrag).
ACK ¢ ) Bestatigt den am ldngsten bestehenden abgelaufenen Alarm.

ACKALL ¢ ) Bestitigt alle abgelaufenen Alarm-Termine.
ACDS Arcuscosinus.

ACO525 (OITRIGEEER Ersetzt HLDS-Terme durch ASIN-Terme.
ACOSH (GMTH x| ) Arcuscosinus hyperbolicus.
AOO IEIEM Addiert zwei Listen elementweise (oder addiert einen

einzelnen Wert zu jedem Element einer Liste).

ALOG Antilogarithmus (Basis 10).

AMORT () Berechnet den Darlehensbetrag mit den Werten der TVM-Variablen
(I%YR, PV, PMTund PYR, Flag -14 und der Anzahl der Zahlungen, n.

ND (&)PRG KA LT Logische UND-Verkniipfung zweier Argumente.

AMIMATE (SPROEEANXTERIED Zeigt hintereinander n grafische Objekte
im durch die Pixelkoordinaten ## und # festgelegten Anzeigebereich mit einem
Zeitintervall von Int. Sekunden zwischen den Bildern filrinsgesamt Rep. Zyklen an.

APPLY ( ) Erstellt einen algebraischen Ausdruck mit der gegebenen Funktion
Name und den Argumenten.

ARC T ZeichnetinP IC T einen Bogen im Gegenuhrzeigersinn
von einem Winkelwert Winkel, bis zu einem anderen Winkelwert Winkel, auf
einem Kreis mit Mittelpunkt (x.y) und Radius Radius.

H IVE ) Erstellt eine Sicherungskopie des Verzeichnisses HOME im
unabhéngigen RAM.
ARG Findet den Polarwinkel 6 einer komplexen ZahL

ARR'Y+ (muB eingetipptwerden) Zerlegt ein Feld (eine Matrix oder einen Vektor) in
seine Elemente und die Beschreibung der urspriinglichen Dimensionen.

ASIN Arcussinus.
ASINZLC Ersetzt AS I M-Terme durch ACOS-Terme.
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ARGUMENT(E) -

x
y—=1:
x
y—=1:
x
y—1:
2y
z,— 1%
vertikaler Skalierungswert —
horizontaler Skalierungswert —»

2y
z,— 1%
x
y—=1:
x

y—=1:

bt T i T bt T bt T3 b T bt PO 1t P bt 1t 1t P 1t [ 1t P 1t [0

. o
1

EraEBNIS(SE)

n oder x = n! oder T'(x+1)

xy/100
100(—x)/x

100y/x

228

(Der Plot reflektiert die Anderung)
(Der Plot reflektiert die Anderung)

Ztzp
24172
Zy 72y

H oder 1

H oder 1

H oder 1

|z| oder ||Feld]|

—> (Der Alarmind. kann geléscht werden)

1: z oder Feld—1 %
—

1: z —=1:

1: Ausdr, = 1:

1’ ) z —1:

z: < 0w, onj, }

1: L Obj, Obj, ¥ —1¢

1: z =13

!= n —1:

& wlf,

1: wif, = 1:

ntls Grob,  n+lt

3z Grob, 3t

2: i Grob, 2t

]_.= Lnl#x#Y D Int. Rep. 33 = 13

22 Lalg, Alg, ... Alg,}

1: o Name —1:

42 Uxyp) oder & #n#m +

3 LI

2: Winkel,

1: Winkel, —

1: t Port: Name —»

1: (xay) =1

nm+l3
2:

1: [[ Feld11—>1:

1z z =1

1: Ausdr, = 1:

Befehlsindex

(Der Alarmindikator wird geléscht)

cos” z

Ausdr,
-1

cosh™ z

£ Obj,+0bj, Obj,+Obj, ¥

107

{ Hauptdarhelehenbetrag

H oder 1
Grob,

Grob,
) Grob,
{n{#xX#YF Int. Rep. 30

Name' Alg, Alg, ...Alg,)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar)

6
Zn

Zm

r b

n oder L #n#m +
sin” z

Ausdr,
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NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG

ASINET Ersetzt AS IN-Terme durch ATAN-Terme.

ASIMNH mm Arcussinus hyperbolicus.

ASN( ) Weistdas gegebene Objekt (oderverwendet ' SKE' " fir die Freigabe)
der durch rs.e (Reihe.Spalte.Ebene) festgelegten Taste zu.

A5R (SMTHEEER(NXT)EEMMCER) Schiebt alle Bits einer bin. Ganzzahl ein Bit
nach rechts, das rechte Bit geht verloren (links wird eine B hinzugefiigt).

ATAN Arcustangens.

ATAMZS Ersetzt HTAM-Terme durch ASIM-Terme.

ATANH Arcustangens hyperbolicus.

ATILCK ( ) Setzt Tick-Markierungen der Plot-Achsen in gleichmaBigen
Intervallen, die in Benutzereinheiten oder Pixeln f legt worden sind.
ATTACH ( ) Bindet die gegebene Bibliothek an.

ALITO ( ) Skaliert isch den (die) Anzeigebereich(e).

AKES ( ) Definiert den Achsenschnittpunkt, die Tick-Markierungen und die

Achsenbeschriftungen in PPAR.
AHL (S)MATRICES)IEETM) Wandelt eine Liste in ein Feld oder umgekehrt um.

BRE ( ) Wahlt Bar (Balkendiagramm) als Plot-Typ.
BARPLOT ¢ ) Zeichnet ein Balkendiagramm.
BARUD ( ) Setzt die Baudrate.

BEEF (<JPRGINX T G LaBteinen Summton dergegebenen Zeitdauer
(in Sekunden) mit der gegebenen Frequenz (in Hz) erténen.

BESTFIT«( ) Wahltdas lineare Regressi ell, das die beste Korrelation
liefert und speichert dies in PPAR.

BIN (QMTHIZEIMEEM Setzt die Zahlenbasis fiir binire Ganzzahlen auf binar.
BINS ( ) Sortiert die Elemente in der Spalte WCOL in der Matrix ZDAT in
k+2 Behilter ("bins’) mit einer vorgegebenen Breite, wobei der erste Behilter beim
Datenwert x,,,, beginnt.

BLAMEK Erstellt ein leeres Grafikobjekt gegebener Hohe und
Breite.

BOX Zeichnet ein Rechteck in PICT dessen gegen-
iiberliegenden Eckpunkte (in Pixel oder Benutzereinheiten) festgelegt werden.
BUFLEN ) Liefert die Anzahl der Zeichen im seriellen Puffer und signalisiert
den fehlerfreien oder fehlerhaften Empfang.

BYTES « ) Liefert die GroBe (in Byte) und die Priifsumme fir das gegebene
Objekt.

B+R (&IMTHIZEAEE) Wandelt eine binare Ganzzahl in eine reelle Zahl um.

CASE ] A Leitet eine CASE Struktur ein.
CEIL Liefert den ndchst. ganzzahligen Wert > x.

CENTR ( ) Setzt den Mittelpunkt des Plots auf die gegebenen Koordinaten.
CF( ) Léscht das gegebene Flag.

CHODSE (SJPRGINXT)MCMMEIITE Erstellt ein benutzerdefiniertes Auswahlfeld
aus einer Meldung, einer Objektpaarliste und der Nummer der anfangs markierten
Position. Nach Beendigung ist das Ergebnis (w//}, abhangig von der Eingabe.

CHR ) Wandelt einen Zeichencode in ein Zeichen um.
CESM ( ) Legt das Verfahren fir die Fehlererkennung fest.
CLEAR Léscht alle Objekte aus dem Stack.
CLKAD ¢ ) Addiert x/8192 Sekunden zur Systemzeit.

CLLCO Leert die Stackanzeige.
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ARGUMENT(E) — ERGEBNIS(SE)
1: Ausdr, = 1: Ausdr,
1: z =1t sinh” z
2t Obj oder 'SKE'Y"
1: rep = (Ergebnis nicht sofort erkennbar)
1: #a, -1 o,
1: z s tan” z
1: Ausdr, = 1: Ausdr,
1: z =1t tanh” z
1: x oder {xsy) —  (Dernachste Plot enthilt Tick.-Mark.)
1: Bibl.-Nummer — — (Ergebnis nicht sofort erkennbar)
— (Skalierung desPlotskannsich andern)
1: L Cxa yd ayy " x-Achsen-
Besch." " y-Achs.-Besch." = (Anderungenimnéchsten Plotsichtbar)
1: Liste oder Feld— 1} Feld oder Liste
- (Ergebnis nicht sofort erkennbar)
— (Balkendiagramm wird angezeigt)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar)
1z Baudrate —
2: Frequenz (Ein Signalton ertént, wenn Flag -120
1: Dauer — geloschtist)
- (Ergebnis nicht sofort erkennbar)
- (Ergebniis nicht sofort erkennbar)
3 i
2: Behiilterbreite 2} [ N |
}’: k_ —1: Pint, Pointt
) # Breite
1: # Hihe — 1¢ Graphic Breite® Hihe
2: L,XUL’yUL)
1: Cxppa yipd = (Ergebnis nicht sofort erkennbar)
i Anzahl der Zeichen
— 1 A oder 1
: # Priifsumme
1: obj = 1% Bytes
1: #n—1: n
1z wif
1: x =1z CEIL(x)
1: (xs y:‘ - (Ergebnis nicht sofort erkennbar)
1z Flagnummer — (Ergebnis nicht sofort erkennbar)
3z " Meldung"
2: il cr Polerndy 2 T choice
1: Pos; = 1% A oder 1
1: N pcneniode = 12 " Zeichen,"
1: Priifsummentyp = (Ergebnis nicht sofort erkennbar)
- (Stack wird geléscht)
1: x = (Ergebnis nicht sofort erkennbar)
= (Stackanzeige verschwindet.)

Befehlsindex
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NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG
CLOSEIOC ) SchlieBtdenseriellenund den IR Port. Léschtden Eingangspuffer

und die KERRM Fehlermeldungen.
CLUSE Dasselbe wie CL'AF.

CLYAR (muBeingetipptwerden) Laschtalle Variabl dl Unterverzeichnisse
im aktuellen Verzeichnis.

CLE ) Léscht die Daten in Z0AT.

CHRM (&) m CIEZIETED Liefert die Spaltennorm eines Feldes.

COL+ (SMTH) GINA NET EETEY)  Fiigt eine oder mehrere Spalte(n) in ein
gegebenes Feld an der gegebenen Position; ein (d. h.ein Feld in eine Matrix, ein
Element oder einen Vektor in einen Vektor).

coL- Léscht die Spalte der gegeben Position,aus
einem Feld.

COLCT « ) Sammelt zusammengehérige Terme in Ausdr..

COLE  (muB eingetippt werden) Legt die unabhiéngige () und die abhéngige ()
Spalte in ZDAT Fest.

CoL= ED) Erstellt ein Feld (Matrix oder Vektor) aus den
gegebenen Spalten (d. h. aus Vektoren eine Matrix und aus reellen oder komplexen
Zahlen einen Vektor). Die Anzahl der Spalten ist Spaltenzahl.

COME (SIMTHINXT)EEEIERE) Berechnet die Anzahl der Kombinationen von
n Elementen der Ordnung k.

CON (9MTH EIIAREEINETE) Erstellt ein Feld mitden gegebenen Drmensmnen,
das mﬂdemselhen konstanten Wertz gefiilltist (die Di i bereit
bestehendes Feld sein).

COND (QMTH GEEAREEZIEEED Liefert die Kondionszahl einer guadr. Matrix.
COMIC ( ) Setzt den Plot-Typ auf konisch.

COMJ Konjugiert komplexe ZahU/Feld.

CONST ¢ ) Wertet eine Konstante aus.
CONT Setzt eine brochene Prog fishrung fort.

COMYERT ) Wandelt ein Einheitenobjekt in die Dimensionen einer anderen
kompatiblen Einheit um.

CORR ( ) Berechnet den Korrelationskoeffizienten von ZDAT.

L5 (COS) Cosinus eines kaels

CO5H (QMTHESRIEED Cosinus hyperbolicus eines Winkels.

oV ( ) Berechnet die Kovarianz von ZDAT.

CR( ) Druckt den Inhalt des Druckerpuffers und gibt ein CR aus.

CROIR ( ) Erstellt ein Verzeichnis namens Name.

CROSS ) Berechnet das Kreuzprodukt von zwei 2- oder 3-

dimensionalen Vektoren.

CSHP (&MTH) GIIE MW ) Vertauscht die spezifizierten Spalten im
gegebenen Feld. (Spalten sind einfache Elemente, wenn das angebene Feld ein
Vektor ist).

CYLIM ) Setzt den Zylinderkoordinaten-Modus.

C+PH i)

C=+R Trennt den reellen und den imaginéren Teil einer
komplexen Zahl (oder eines komplexen Feldes).

DARCY ¢ ) Berechnet den Darcy-Reib faktor fiir Fluid

OATE ) Liefert das aktuelle Systemdatum (Format: Flag -42).
DATE+ ( ) Berechnet das Datum, das x Tage vom gegebenen Datum liegt.

DDOAYS ( ) Berechnet die Anzahl der Tage zwischen Datuml und Datum2.

DEC (SIMTHIEEEAMTE Setzt die Zahlenbasis fiir bin. Ganzzahlen auf dezimal.
DECR ( ) Vermindert den gegebenen Wert um eins.

DEFINE Speichert den gegebenen Ausdr. in Name.

OEG ( ) Setzt den Winkelmodus auf Grad.

DELALARHM ¢ ) Loscht den gegebenen Alarm.

DELRAY ( ) Setzt den erlaubten Zeitabstand (in Sekunden) zwischen
aufeinanderfolgen Druckzeilen.
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ARGUMENT(E) - ERGEBNIS(SE)

- (Ergebnis nicht sofort erkennbar)
—  (Die geg. Namen werden geléscht)

—  (Die geg. Namen werden geléscht)
- (Ergebnis nicht sofort erkennbar)
[[ Feld1]1— 1% Spaltennorm
[[ Zielfeld 1]
L[ Spalte(n) 11
Position, = 1: [ Ergebnisfeld 1]
[[ Zielfelall 2

Position, = 1

L[ Ergebnisfeld 11

' Ausdr' = 13 ' vereinf. Ausdr."
Spalte,
Spalte, = (Ergebnis nicht sofort erkennbar)
[ Spaite, 1
[ Spate, 1
Spaltenzahl — 1% [[ Feld1]
n
k—1: C(n.k)
[[zz..2]
Lnl oder Lnml 8
z —1: [zz..21]
[[ quadr. Matrix11 — 1% Konditionszahl
= (Ergebnis nicht sofort erkennbar)
Cxayd =18 l’.xry,‘l
' Name der Konstante' — 1% Wert der Konstante

- (Pr-Ausfithrung wird fortgesetzt)
a_Einheiten,

b_Einheiten,— 1+ c_Einheiten,
—1: Korrelationskoeffizient

z— 13 cos z

z— 13 cosh z

—1: Kovarianz

Name = (Neues Verzeichnis im VAR-Men)

[4]
[Bl—>1: [4xB]

[[ Feld1]

Spalte;
Spalte; = 1: L[ verindertes Feld 1]

— (Der Zylindr. Indikator wird angezeigt)

(xyp) = 12 LHndm
] x
Cxayld— 12 y
Relative Rauheit
Reynoldszahl = 13 Darcy-Faktor
—1: MM. DDYYYY
MM. TTJJJJ,
x—=1: MM. DDYYYY,
MM. TTIJJJ,
MM. TTJJJJ, — 13 Tage von A bis B
— (Bin.G-Zahlenwerdendezim.angezeigt)
'Name' — 1% Werty,, ~1
! Name=Ausdr' — (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
—  (Der Grad-Indikator wird angezeigt)
Alarmnummer — (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

Verzigerung — (Duckgeschwindigkeitwird angepasst.)
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NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG

DELKE'Y'S ( ) Léscht die gegeb B bel (en); '8 ' um
alleB bel Loschen; 'S5 um die Standardi blockieren.
DEFMD ( ) Legt den Namen der abhéngigen Datenvariablen fest.
DEFTH ( ) Liefert die Anzahl der Objekte im Stack.

DET T) Liefert die Determinante der Matrix.
DETACH ( ) Koppelt die gegebene Bibliothek ab.
DIAG> Erstellteine Matrixdergegebenen Dimensionen,

mit Elementen des gegebenen Feldes als HauptDiagonale.

DIFFER ( ) Wahlt Diffeq (Differentialgleichung) als Plot-Typ.

DI5P (SIPREINXT METMIEER) Zeigt Objin der nten Zeile der Anzeige an, wobei
1 -n- 7 und Zeile 1 die erste Zeile darstellt.

DIYE (SIARTHEISANIED Berechnet aus dem Quotienten und dem Rest den
Zahler und Nenner der urspriinglichen Division

DIVIS( ) Liefert eine Liste von Teilern einer Zahl oder eines Polynoms.

00 (&)PRS)EXZIMIMEI®D Beginnt eine DO-Schleife.

DOERR. (GJPRGINXT)EEERETER) Lést den gegebenen Fehler aus.

DOLIST (&)(PRC) IMEA EEMEME) Wendet das gegebene Programm
nacheinander auf jede der n Listen an und legt die Ergebnisse sortiert in einer
Ausgabeliste ab. (Das Arg n ist tberfliissig, falls das Programm nur aus
einem einzigen Befehl oder einer einzigen benutzerdefinierten Funktion oder aus
einem Variablennamen besteht, der ein solches Objekt enthalt.)

DosuUes IETMETHTE) Wendetdas Programm auf nacheinander-
folgende Gruppen von 1 Elementen (von 1 bis 1,2 bis n+1, usw.) in der gegebenen
Liste an. Die Ergebnisse werden sortiert in eine Ausgabeliste abgelegt.

poT Berechnet das Skalarprodukt zweier Felder gleicher
Dimension.

ORAk ( ) Zeichnet einen Plotin FICT.

ORAK ( ) Zeichnet Achsen in PICT.

OROP oder(®) Entfernt Obj von der untersten Ebene des Stacks.
OROPE ( ) Entfernt zwei Objekte vom Stack.

DROPH ( ) Entfernt n+1 Objekte von den unteren Stackebenen (einschlieBlich
des Arguments ).

DTAG Entfernt die Marke fag vom gegebenen Obj.
OUP ¢ ) Dupliziert das Objekt auf Ebene 1 und plaziert das Duplikat auf Ebene
2 bewirkt das gleiche, falls die Befehlszeile leer ist).

DUPZ ( ) Dupliziert die Objekte auf den Stackebenen 1und 2 und plaziert die
Duplikate auf Stackebenen 3 und 4.

OUPM ¢ ) Dupliziert die Objekte auf den Stackebenen 2 bis n+1, entfernt das
Argumentn von Ebene 1, behélt die Originale auf den Ebenen 1bis n,und plaziert die
Duplikate auf die Ebenen n+1 bis 2.

42 HP 49G Kurzanleitung



ARGUMENT(E) -

1: 'S' oder { Tastencode, ...
... Tastencode, } oder B —
1: 1. Name, Start, Ende, T
—1:
1: [[ guadr. Matrix11 — 1=
1: Bibl.-Nummer —
2: [ Diagonale
1: Tnmr—1:
—_
23 Obj
1z n =
2: Quotient 2%
1: Rest— 1%
1: n 1:
1: wif =
1: ey OCeT '_' Fehler" —
n+2i { Liste, }
3: { Liste, ¥
2: n
1: % Programm™® — 13
3t L Liste ¥
2: n
1: # Programm* — 1:
2: [[4]1]
1: [[B11—1:
—
-
1: Obj =
2t Obj,
1:
ntlt o),
2: Obj,
1:
1: Tag? Obj— 1%
2
1: Obj,— 1%
4:
3:
2: oy, 2
1: Objy— 1¢
2nt
n+lt Obj, n+lt
: : n?
2: Obj,
1: n —1:

Befehlsindex

EraesnIS(SE)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar)
Stacktiefe

Determinante
(Ergebnis nicht sofort erkennbar)

L[ Matrix11

(Ergebnis nicht sofort erkennbar)

(Dle angeg. Anzeige erscheint.)

Ziihler
Nenner

{ Teiler, Teiler, ..}

(Ergebnis nicht sofort erkennbar)
(Der geg. Fehler wird ausgeldst.)

{ Ergebnisse %

{ Ergebnisse ¥

A-B

(Ergebnis nicht sofort erkennbar)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar)
(Obj wird vom Stack entfernt)

Obj, = (Beide Obj. werden vom Stack entfernt.)

n = (Allen Obj.werdenvom Stack entfernt.)

Obj
obj,
obj,
Obj,
Obj,
Obj,
o),
0bj,

0Obj,
Obj,

Obj,
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NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG
O=R. Wandelt Grad in Radiant um.

EGY (SIMTH GEMA(NXT) K Berechnet die Eigenvektoren und Eigenwerte
einer quadratischen Matrix.

EGYL (IMTH)EERA (NXT) ES) Liefert die Eigenwerte einer quadr. Matrix.
ELSE MG %) Leitet einen falsch Ausdruck ein.

END (1]PRG) KN I EEXT) SchlieBt eine Programmstruktur ab.

ENDSIUB (<)PAG)INSMICEM ETE) Die Anzahl der 0SB Sublisten.

EMG( ) SetztdenAnzeigemodus auf Technisch”mitn+ 1 signifikannten Stellen.

Efl+ (SPREEANXT Zerlegteine Gleichungin die zwei Ausdriicke links
und rechts des = Zeichens.
ERASE ( ) Loscht PICT (aber behalt seine Dimensionen bei).

ERRE (SIPREINXT)ETFRIEED Lbscht die Information iber den letzten Fehler.
ERRM ()IPRGINXT) EITREEED Liefert die letzte Fehlermeldung.
ERRN ()PREINXT)EEFBEETD Liefert die letzte Fehlernummer.

EVAL Fishrt Obj aus (wenn es ein globaler Name, ein Befehl oder ein
Programm ist) oder legt die Inhalte von Obj auf dem Stack ab.

ERP Berechnet die Exponential ion des k 1 Wertes.

EXPAMND Expandiert den gegebenen Ausdruck.

EXFFIT ( ) Setzt das Kurvenang dell auf exp fell
EXPLM (<)[CONVERT) BEEIE) Wandelt Ausdr. in exp. und log.-Terme um.
EXPM (QIMTHEEERNXT) BT Natirliche Exponentialfunktion minus 1 (" -1).
EVEFT ( ) Legt die Koordinaten des Blickpunkts fiir 3-D (perspektivische)

Plots fest. (Die Koordinaten werden in 'FHF gespeichert)

FEx( ) Berechnetfiireinen schwarzen Kérper den Anteil der Strahlung zwischen
den Wellenla OundAander hl gie bei geg. Temp T.
FACT (muB eingetippt werden) Fakultit (siehe auch: 1.

FACTOR Faktorisiert den gegebenen Ausdruck.

FRMMIMNG ( ) Berechnet den Fanning Reib faktor, fiir eine b
Rauhigkeit und Reynoldszahl.

FC7 ¢ ) Priift, ob das gegebene Flag geldscht ist.

FC?C( ) Priift, ob des gegebene Flag geléscht ist und l&scht ihn dann.

FFT (QIMTHNXT) Liefert die diskrete Fourier Transformation.

F IMDRALARM ( ) Liefert den 1. Alarm der nach Datum und Zeit ansteht.
FIMISH ( ) Beendet den Kermit-Server-Modus.
FIH( ) Zeigt Zahlen mit n Dezimalstellen.

FLOOR (SIMTH EEM(NXTINXT) EXER) Liefert die groBte Ganzzahl < x.
FOR (IPAG) IEZHN MM BETH  Leitet eine FOR-NEXT oder eine FOR-STEP
Schleife ein.
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1
2
1
1
1

i ]

—

ARGUMENT(E) -
60— 1:
2:
[[ quadr. Matrix1] — 1%

[[ quadr. Matrix11 — 1
-
—

—>

' Ausdr,' =13

ERGEBNIS(SE)
6 (n/180)

(2 Eigenvektoren 1]

[ Eigenwerte ]

[ Eigenwerte ]

(Ergebnis nicht sofort erkennbar)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar)

(Werte werden entsp. dargestellt)
' Ausdr, !

i '
Ausdr,
(Ergebnis nicht sofort erkennbar)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar)
" letzte Fehlermeldung"
letzte Fehlernummer

(Ergebnisse, wenn eswelche gibt
(Ergebnisse,wenn eswelche gibt)

1 1
Ausdr,

L (Ergebnis nicht sofort erkennbar)
'Ausdrl' —1: 'Auxdrz'
x =13 e-1
X lickpunkt
YBlickpnke
Zptickpunka (Ergebnis nicht sofort erkennbar)
T—1: Strahlungsanteil
n— 1% n!
IAuxdr,' —1: lAuxdrz'
Relative Rauheit
R Wzl =118 IR e P
Flagnummer — 1 oder H
Flagnummer— 1% 1 oder A

L[ urspriingliches Feld 11 — 1%
i Datum Zeit ¥ — 1%

-

n=

x—1:
Anfangswert des Zihlers
Endwert des Zihlers —

Befehlsindex

L[ transformiertes Feld 11
Alarmindexnummer

(Ergebnis nicht sofort erkennbar)
(Werte werden entspr. dargestellt)
FLOOR(x)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar)
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NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG

FP (SMTH)EEM(NXT)MEE) Liefert den Bruchanteil von x.
FREE (muB emgellppt werdeni Gibt das zuvor zum Speichemn der gegebenen

Sicher Bibliotheken benutzte RAM im gegeb. Port frei.
FREEZE (&) Wl EETH) Friert den/die gegebenen Anzeige-
bereich(e)ein: 1=Statt eich; 2=Stack/Befehlszeile; 4= Meniifelder.

F57( ) Priift, ob das gegebene Flag gesetat ist.

FS?@ () Prift, ob das gegebene Flag gesetzt ist und l5scht es dann.
FUMCTION ¢ ) Wahlt Function (Funktionsdiagramm) als Plot-Typ.

GET IEXEZINEEE) Extrahiert das Objekt aus dem gegebenen Feld
oder der gegebenen Liste ab.

GETI (GPREIMEREEINESIN) Extrahiertd bene Objausd: t

Feld oder der gegebenen Liste; liefert auch das ongmale Objekt und den
inkrementierten Index mit.

GOR (SJPRC)EEANET Uberlagert Grob, iiber Grob,, mit der oberen linken
Ecke von grob, an der gegebenen Position in grob,. (Falls Grob, PICT ist, dann
wird Grobe nicht geliefert)

D ( ) Setzt den Winkelmodus auf Gon.
GRAPH (muB eingetippt werden) Offnet die Grafik-Umgebung.
GRIDMAP ¢ ) Wahlt Gridmap (Gitterzuordnungsdiagramm) als Plot-Typ.
GHOR (SPRG)ETAEER) Uberlagert (mit schwarz/weiB-Inversion) grob, iber

grob,,ander gegebenen Position in grob,. (Falls grob,F' ICT ist, dannwird grobc
nicht geliefert.)

HALFTAM (E)m Ersetzt 5 IM- und COS-Terme mit TAM-Termen.
HALT (SPREINXT)EATMEEM® Halt Programmausfiihrung an.

HEAD (<)PRG) IMBRENERINXTEETE) Holt 1. Element einer Liste oder Z kette.

HE! (SIMTHEEEIMER) Setzt die Zahlenbasis auf Hexadezimal.

HISTOGRAM ( ) Wahlt Histogramm als Plot-Typ.
HISTPLOT ¢ ) Zeichnet ein Histogramm.

HiS+ ¢ ) Addiert zwei Uhrzeiten im HMS-Format.

HM5- ¢ ) Subtrahiert zwei Uhrzeiten im HMS-Format.

Hi5=+ ( ) Wandelt eine Uhrzeit von HMS- in Dezimalformat um.
HOME ) Macht HOME zum aktuellen Verzeichnis.
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ARGUMENT(E) - ErGEBNIS(SE)

1: x—1: FP(x)

2s i Names g - Moin b

1: Npyy = (Ergebnis nicht sofort erkennbar)

1z Summe der Anzeigenteile—+ (Ergebnis nicht sofort erkennbar)

1: Flagnummer — 1% 1 oder B

1: Flagnummer — 1% 1 oder @
- (Ergebnis nicht sofort erkennbar)

2z L[ Feld1] oder { Liste}

1: Obj

i Zeile Spalte } oder Pos— 1 )
3 L[ Feld1] oder { Liste

2: [[ Feld1] oder { Liste> 2% { Zeile Spalte },,m oder Pos,,,

1z { Zeile Spalte } oder Pos—» 1 Obj

3t Grob,

2: T#n #m oder [ xyy)

1: Grob, = 1: Grob,
—  (Der Grad-Indikator wird angezeigt)
- (PICT wird dargestellt)
= (Ergebnis nicht sofort erkennbar)

R Grob,

2: {#n #m 3 oder Cxyy)

1: Grob,—» 1 Grob,

1: Ausdr,— 1% Ausdr,
— (Das akt. laufende Programm hlt an)

1: { Liste } oder "String" — 1% Element, oder " Zeichen,"
—  (Ergebnis nicht sofort erkennbar)
—  (Ergebnis nicht sofort erkennbar)
= (Ein Histogram wird gezeichnet)

2z HH.MMSSs...

1: HH.MMSSs... : HH.MMSSSs... 1.

2: HH.MMSSs

1: HH.MMSSs : HH.MMSSs... .,

1: HH.MMSSs... : HH.hhhhbh...

(Pfadindikator zeigt nur HOME.)
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NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG

10H (SIMTH GIXARITERT) Erstellt eine 1 x n Einheitsmatrix.

IF (<JPRC) ] MMM Leitet eine [F Struktur ein.

IFERR IRIEERAIEER) Leitet eine IFERR Struktur ein.
IFFT (SIMTHINXT)MEEMNEED Berechntet die Inverse von FF T.

IFT Wertet das gegebene Obj aus, falls w/fnicht Null
ist; verwirft Oby falls w/f Null ist.

IFTE (SJPRG)IEEEANXT)NGET Wertet Objw aus, falls w//nicht Null ist; Wertet
Objf aus, falls w/f Null ist.

T (SIMTH) (NXT) CEENMEM) Liefert den Imagindrteil einer komplexen Zahl
IMCR ¢ ) Inkrementiert den Wertin Variable um1und gibt den neuen Wert
auf den Stack.

TMOEF ( ) Legt den Namen der unabhangigen Variablen und (optional) den
zu plottenden Bereich fest.

THFORM (SIPRGINXTMIMMLTET Erstellteineb fefinierte Eingabemash
Jede Felddefinition def ist eine Liste der Form © " Punk" " Prompt" Typl
Typ2.. } (einleerest 1 ist OK). Spalten ist die Anzahl der Spalten; Tabs ist der
Abstandvom Punktzum Feld (. } istOK);reset, und nitial,sind der Riicksetzungs-
bzw. Anfangswert von Feld, MOVAL ist 0K).

IHFUT (& JPRG)NXT)MCMCEITD Aufforderung zur Eingabe von Daten in die

Befehlszeile; Stackoperationen sind gesperrt.

IHY Kehrwert einer Zahl (oder Inverse einer Matrix).

IF EE(NXT)ME) Liefert den ganzzahligen Anteil von x.

TS0 ¢ ) Isoliert in der gegebenen Gleichung die Variable mit Name auf
einer Seite des = Zeichens.

KERRM ( ) Liefert den Letzten Kermit Fehler.
KEY (&)PR&)NXT) mrm! ) Liefert | und den Tastencode der gedriickten

Taste, falls eine Taste gedriickt ist und liefert @ wenn keine Taste gedriickt ist.

KGET (¢ ) Ruft ein Objekt mittels Kermit ab.
KILL (3[PRG)NXT)MICMEAIM Bricht ein angehaltenes Programm ab.

LAEBEL ) Beschriftet die Achsen in FICT.

LAPL T)EMEAM Wendet die Laplace-Transformation auf den
geg. Ausdr. und Variablen an und liefert den transformierten Ausdr. und Variab.
LASTARG ( ) Liefert die Argumente (falls es welche gibt) des zuletzt
ausgefiihrten Befehls.

LED+ (alPRe) T Erstellt ein Grob aus der aktuellen Anzeige.
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ARGUMENT(E) -

n oder L[ quadr. Matrix 11 = 13

—_

=
L[ transformiertes Feld 11— 1%
wif
obj = 1:
wif
Obj,
Obj, = 1%

yyd— 1t

'Nume,,,,,' —1:

Start (optional)
{ Name Start Ende } —

" Titel"
1 Def, Def; ..}
{ Spalten Tabs ¥

{ Reset, Reset, ..+ £}

{ Initial, hiitial, ... 3= 1%
" Prompt"

" Defaultwert" — 13

' Gleichung'
' Name' — 1%

! Ausdr' 2
L Var, var,.. 3 =1

Befehlsindex

ERGEBNIS(SE)

L[ Einheitsmmatrix11

(Ergebnis nicht sofort erkennbar)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar)
L ourspr. Feld1]

(hdngt von w/f'und Obj ab)
(hangtvon w/fund Obj ab)

(unterschiedlch)

Y
Neuer Werty,;

(Ergebnis nicht sofort erkennbar)

L Wert, Wert, .. }
oder

" Ergebnis"

1/z

" Ausdr'

" Fehlermeldung"
Tastencodey,;, Spalte
oder H

(Ergebnis nicht sofort erkennbar)
(HiLT-Indikator verschwindet)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar)

) 'Au.s'dr,up,_'
i Var, var,.. ¥

Obj, (wenn es welche gibt)
Obj, (wenn es welche gibt)
Grob(131 = &%
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NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG

L IBEVAL (muB eingetippt werden) Fiihrt nicht aufgelist. Bibliotheksbefehl aus.
LIBS ) Fihrt die Bibliotheken auf, die an das akt. Verz. angebunden sind.

LIN (SIEXPALNMNII) Wandelt trig. Terme in Ausdr. in lineare Terme um.

LINE (&)PRGIEEMITEY Zeichneteine LinieinP I T zwischen dengegebenen
Koordinaten.

LIMFIT ( ) Setzt das Kurvenanpassungsmodell auf linear .

LININ (&)[PRG) A (SPREV)IEIED Prift, ob der gegebene Ausdr. eine

lineare Funktion der Variablen Name ist.

LIST+ (muB eingetippt werden) Zerlegt die gegebene Liste in ihre Objekte. Die
Objekte werden auf dem Stack in ihrer Reihenfolge abgelegt, gefolgt von einem
index , der die GréBe der urspriinglichen Liste angibt (siehe auch JBJ+).

LM Natiirlicher Logarithmus (Basis e).
LMCOLLECT Sammelt die logarithmischen Terme in Ausdr.

LHFP1 (SMTH) EZEm(NXT)ICE®) Natiirlicher Logarithmus von x+1.

LOG Logarithmus (Basis10) .

LOGFIT ¢ ) Setzt das Kurvenanpassungsmodell auf logarithmisch.

La Faktorisiert die gegebene Matrix, 4, in 3 andere
Matrizen, L, O, und P, so das Px A =L x O; L eine untere Trapezoid-Matrix und O
ortogonal ist.

LR« ) Berechnet die Koeffizienten der linearen Regression mit dem aktuell
gewahlten Kurvenanpassungsmodell

Ls5a Berechnet mit der Methode der kleinsten Quadrate die
Lésung fiir das lineare System A x X= B.

LU CEIRAETER M) Faktorisiert die gegebene Matrix, 4, in 3 andere
Matrizen, L, U, und P, so das Px A= L x U; L eine untere Dreiecksmatrix und U eine
obere Dreiecksmatrix ist.

FRAMT

Berechnet die Mantisse des Arguments.

R Liefert das gréBere der beiden gegebenen Argumente.

MARE GEE (NXT)GIER) Liefert den groBten Absolutwert, der

dargestellt werden kann.

FMHRE ( ) Liefert die Maximalwerte der Spalten von ZDAT.
MERM ¢ ) Liefert die Mittelwerte der Spalten von ZDAT.

FEM ( ) Zeigt den verfiigbaren Speicherplatz im RAM in Byte an.
TMEMU ¢ ) Zeigt das gegebene Menii an.
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— 3

ARGUMENT(E) -

#"(mu —1:
—1:
' dusdr,' = 13

£ b, #m, 3

L #n, #m2 T
—

' usdr'
' Name' = 1%

ntl:

21
L Obj, Obj,...Obj, 1= 13
z=p 13

' Ausdr,' = 1%

x—1:
z—1:
—

3:

2k

[[Amxm1] =1z

21

—1:
[[B1]oderl B]

[[41]1—

1
[LAwxm1]— 1t

Meniinummer —

Befehlsindex

ERGEBNIS(SE)

) (unterschiedlich)
i "Titel," Bibl, Port,..}

! Ausdr,'

(Ergebnis nicht sofort erkennbar)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar)

1 oder B

0bj,
0bj,

n

In(z)

" Ausdr,'

In(x+1)

log(2)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar)
[[Lmxm]]
[[Omxml]
[LPomxmI]

Schnittpunkt

Steigung

[L X171 oder [ X1
[[L1]
[[ull
[[pPI]

Mantissa

max(a,b)
'MAKR"

oder
9.99999999993E499

L max,;, maxy, .. ¥

{ mean,,; mean,..
RAM

(Angeg. Menii wird dargestellt)
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NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG

MERGE (muB eing.w) Fiigt den RAM-Sp.in Port1-RAM und HauptRAM zusammen.
MIN Liefert daskleinere der beiden gegebenen Argumente.

MINR (GMTHINXDETENXDIELE Gibt die betragsmaBigkleinste darstellbare
Zahl aus.

MINE ( ) Liefert die Minimalwerte der Spalten von Z0AT.

MaD EEMIGTTE Berechnet den modulo Rest von x/y, definiert als
xmod y = x — y-floor(x/y).

MSGE0R (SIPREINXT)EMERERD) Zeigt die geg. Meldung in einem Fenster an.

HOIST (@M T) A (NXT) CHEd) Liefert die wahrscheinliche
Normalverteilung (Glockenkurve) in x, mit einem Mittelwert 7 und einer Varianz v.

HEG Negiert (wechselt das Vorzeichen) des Arguments.

HEWCE ) Erstellt eine neue Version des gegebenen Obj. (so daB die
urspriingliche Version gelscht werden kann).

NERT (<)PRG)EEEIMETMETED Schlieft eine FOF oder STHRT Schleife ab.

HOT Liefert die logische Negation des Arguments.
MOVAL MM CTED) Ein Leeres Feld in TMFORM.

HSLE Die Unterlistenposition in IDSUES.

HUM ( ) Liefert den Code des 1. Zeichens in der gegebenen Zeichenkette.
LM ¢ ) Legt die Zahl der x-Schritte pro y-Schritt in persp. 3D-Plots fest.

MUY ¢ ) Legt die Zahl der y-Schritte im Anzeigeraum von perspektivischen
3D-Plots fest .

ME ( ) Liefert die Anzahl der Spalten in ZDAT.

OB+ Zerlegt ein Objektin seine Bestandteile und legt diese
Bestandteile sortiert auf dem Stack ab (Fiir einige Objekttypen, wie einer Matrix,
einem Vektor oder einer Liste—wie hier gezeigt—wird die Anzahl der Elemente auf
Ebene 1 abgelegt)

DET (EMTHEZEINIEM) Setzt die Zahlenbasis fiir bindre Ganzzahlen auf oktal
OFF T)MEITH(NXT)MEE) Schaltet den Taschenrechner aus.

OPEMIO (
0R

) Offnet den seriellen AnschluB.
T)MTE) Logisches ODER der zwei Argumente.

OROER « ) Andert die Reihenfolge des VAR Meniis.

OYER ( ) Erstellt eine Kopie des Objekts auf Stackebene 2 und legt diese Kopie
auf Ebene1ab.

PARAMETRIL ( ) Wahlt Parametric als Plot-Typ.
PARITY ( ) Setzt den Parameter parity in I0FAR.
PARSURFACE ( ) Wahlt Parametric Surface als Plot-Typ.

PHTH ( ) Liefert eine Liste, die den Pfad zum aktuellen Verzeichnis enthalt.
FCOEF ¢ ) Berechnet die Koeffizienten eines Polynoms mit den gegebenen

reellen oder komplexen Nullstellen.
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ARGUMENT(E) - ERGEBNIS(SE)

1: 1 (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
21 a
1: b= 1% min(a,b)
—1: "MINR' oder 1E-433
—1: L min_,, min,
2: x
1: y—=1: xmod y
1: " Meldung" — (Angeg.Meldungsfens.wird dargestellt
3k m
2: v
1= x=1: exp[—-(,\'-m)l/Zv]/ prv
1: z—1: -z
1: Obj— 11 Obj
- (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
1: wy— 13 B oder 1
1: "String" = 13 Zeichencode
— (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
1: x-Schritte = (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
1: y-Schritte — (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
: Zeilen
obj,
Obj,
Obj,
1: L obj, Obj,... Obj, ¥ — 1% n

- (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
—  (Taschenrechnerwird ausgeschaltet.

2z wi,
1z ; Wify = 1: 1 oder @
1: L Name, Name,...T = (VAR-Menii wird umorganisiert.)
_ Obj,
i Obj, Obj,
1: Obj,— 11 Obj,
— (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
1: Paritit— (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
— (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
—1: { HOME Verz, Verz,. ¥
1: [ Wurzel, Wurzel,... 1= 13 [1 Koeff,, Koeff,,..1
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NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG

PI;EINTDUR ( ) Wahlt Ps-Contour als Plot-Typ.
PLOY ( ) Berechnet die Kovarianz der Grundgesamtheit in DAT.
FDIM(&PRGIEERERRED Erstellteinl bmitd b Di

und speichert es in PICT.

PERM (9MTHINXDIGEEENGEERD Liefert die Anzahl der maglichen Permutationen
von jeweils k aus insgesamt 7 Elementen.

FEYAL ¢ ) Wertet das Polynom mit den gegebenen Koeffizienten an einem
gegebenen Punkt, x aus.

PGDIR ( ) Loscht das anegebene Verzeichnis.

PICK ( ) Erstellt eine Kopie des Objekts auf der gegebenen Stackebene
(nachdem das Argument n entfernt worden ist); diese Kopie wird auf dem Stack
abgelegt.

PICT (SIPROGEMIETERD StelltPICT in den Stack.

PICTURE ( ) Ruft die grafische Umgebung (Anzeige und Menii) auf.
FIMIT( ) Initialisiert alle aktiven Ports.

PIXOFF [ JEEERD Schaltet den gegeb. Pixelin PICT aus.

PIRON EEITD Schaltet den gegeb. Pixel in P ILT ein.
PIX? (S)/PRC)EEANXT)MEER) Priift, ob der gegeben Pixelin PICT an st

PRT ¢ ) Sendet Befehlspakete an einen Kermit-Server und empfangt
angeforderte Daten von einem Kermit-Server.

PR (muB eingetippt werden) Legt den oberen rechten Eckpunktvon PICT fest.
PMIN (muB eingetippt werden) Legt den unteren linken Eckpunktvon PICT fest.

FOLAR ( ) Wahlt Polar als Plot-Typ.
P05 ( ) Liefert die Position eines Objekts in einer Liste oder einer Teil-
Zeichenkette in einer Zeichenkette.

PREDVY (muB eingetippt werden) Identisch mit PRED'Y.
PREDX ( ) Berechnet den Wert der unabhangigen Variablen x, fiir den Wert

bhangigen Variablen v, mitdem aktuellen 20T und Kur ’ dell

der

PREDY ( ) Berechnet den Wert der abhangigen Variablen y, fiir den Wert der
unabhangigen Variablenx, mitdem aktuellenZ0A T undKurvenanpassungsmodell
FRLCD ( )
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ARGUMENT(E) - ERGEBNIS(SE)

- (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
— 12 Kovarianz d. Grundgesamtheit

i Vi)
X Vmar? (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

n
k= 1 : Pn.k

[ Koeff, Koeff,, ...
x—1: p(x)

' Name' = (Angeg. Verzeichnis wird geléscht)

obj, ntl* Obj,,
Obj,, n? 0bj,,,
obj, £t Obj,
n—1: Obj,
—1: PICT

—  (Grafische anzeige/Menii erscheint)

- (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

{#n#m Y oder (x,y) —
THnttm + oder Lxay) =

{#n#m 3 oder (xyyd = 12 A oder 1
" "
Daten
"Typ" = 12 " Antwort"
rx, y.j -
Cxay) =

- (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
{ Liste  oder "String"

Obj oder " Teilstring" — 13 Position
x—1: y
y— 1= x
x—1: y

—  (Die Rechneranzeige wird gedruckt)
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NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG
FROMPT (SIPRGINXT) s (NXT) EEmD Zeigt im Statusbereich die gegebene

Eingabeaufforderung an und hilt die Programmausfithrung an.

PROCT ¢ ) Berechnet die Nullstellen des gegebenen Polynoms.

*SOEY () Berechnetdie Standardabweichung der Grundgesamtheit in ZOAT.

PURGE ( ) Loscht die gegebenen Variablen und (leere) Verzeichnisse.
FUT (&)PRG)IMEMEXIN® Ersetzt das Obj. an der gegebenen Position der
gegebenen Liste (oder an der geg. . Reile Spalte } im geg. Feld) durch das geg.
Objekt. Gibt das Ergebnis aus, falls das urspriingliche Obj. namenlos war.
FUTI (&JPRG)IEAEEINTID Ersetzt das Obj. an der geg. Pos. der geg. Liste
(oder an der geg. 1. Reihe Spalte + im geg. Feld) durch das geg. Objekt. Gibt das
Ergebnis (oder den urspr. Namen) und die néchste Position aus.

R ( ) Berechnet die Varianz der Grundgesamtheitin Z0AT.
PYARS ( ) Liefert eine Liste der Variablen im gegebenen Port p, und des
verfiigbaren RAM-Speichers, wenn méglich.
FYIEW T ZeigtP ICT mit den gegebenen Koordinaten
im oberen linken Teil der Anzeige an.
FURFIT ¢ ) Setzt das Kurvenanpassungsmodell auf Potenz (Power).
PR=C P Wandelt Pixel-Koord. in Benutzer Einheiten um.
(IR (QIMTH CIR EEE R Zerlegtdie gegebene Matrix Ain 3 andere Matrizen
O, R und P, so daB A x P = O x R; und R eine obere Trapezmatrix und Q eine
orthogonale Matrix ist (QR-Faktorisierung).
HUARD ¢ ) Lost Ausdr. , nach der geg. Variablen Name auf, indem Ausdr. |
mit Hilfe einer Taylor-Entw. 2. Grades in einen quad. Ausdr. umgewandelt wird.

QUATE « ) Setzt das Argument ohne Auswertung in den Stack.

RAD ¢ ) Setzt den Winkelmodus auf Radiant.

RAND ICEEIEI) Liefert eine Pseudozufallszahl ».

RANK ATF [N TJETIH Liefert den Rang der gegebenen Matrix.
RAMM (QIMTH GITEEIEIETTE) Erstellt eine Matrix mit Zufallselementen.

RAT I (muBeingetipptwerden) Eineweitere algebraische Form der * - (Divisions)-
Funktion.
REER ( ) Ruft den Inhalt von EI ab.

RCI Multipliziert die gegebene Zeile n von Feld,, mit
dem gegebenen Faktor. (Beachten Sie, daB Vektoren als Matrizen mit einer Spalte
behandeltwerden).

RCIJ Multipliziert die gegebene Zeile i von Feld,,
mit dem gegebenen Faktor und addiert das Ergebnis zur Zeile . (Beachten Sie, da
Vektoren als Matrizen mit einer Spalte behandelt werden).

RCL Ruft das genannte Objekt ab (kopiert es in den Stack).

RCLALARM ¢ ) Ruft den gegebenen Alarm ab, die Liste enthilt die
durchzufiihrende Aktion und das Alarmintervall in Ticks (1/8192 Sek.).

RCLF « ) Ruftalle Flags ab.

RCLKEYS «( ) Ruft eine Liste der aktuellen B isungen ab.
RCLMEMU « ) Ruft das aktuelle Menii ab.

RCLE ¢ ) Ruft ZDAT ab.
RCHS (eMTHEERN Ruftdie aktuelle WortgrsBe fiir Ganzzahlen ab.
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ARGUMENT(E) - ErGEBNIS(SE)

1: "Prompt" = (Prompterscheint; Prog.wird angehalt)

1: [ Koeff, Koeff, ,..1— 1% [ Wurzel, Wurzel, .1

—  (Stackobjekte werden ausgedruckt)
—  (Stackobjekte werden ausgedruckt)

1: { Name, Name, ... * = (Angeg. Objekte werden ausgedruckt)

—1: [ psd, psd, ... psd,, ]

1: T Nume, Nume, T (Angeg. Objekte werden gelscht)
ER A Liste, i oder NameI
Z: Position

1: Obj = 1% { Liste, } (oder nichts)
3 i Liste, } oder ' Name'

Position £} i Liste, } oder ' Name'

Obj— 13 Position+1

—1: [ pvar, pvar, pvar,,

2 L pE Ay F DE ]

1: p—1: Speicher

1: {#n #m 2 oder [xyy) = (PICTwird dargestelltwie angegeben.)

- (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

1: {#n #m}—b! Cxapd

3: [LOmxm]]
2z [[Romxm]]

1: [LAmxm]1]—1z [LPoxm]]

23 ' dusdr,'

1: ' Name' — 1% ' Ausdr,'

1: Arg = 13 Arg
- (Radian-Indikator wird angezeigt)
—1: 0<x,.,<1

1: [C Matrix ] ] —1: Rank

éi Tmni=al: LL matrixy, e ozaien) 1

) z,

1z z,— 12 z)lz,
- 1: Objy,

3: [ Feld, ]

2: Faktor

1z n—1: [ Feld, 1

4: [ Feld,1

3t Faktor

2z i

1: j =1 [ Feld, ]

1: ' Name' = 1+ Objyue

1: Alarmnummer— 13 { Datum Zeit Obj,,,, Im .r
- 13 #Flgs,,, #Flags,,,
—1: 0/77, Taste, Obj, Teste,..
—1: Meniinummer
- 1: Objspr
-1 Wortgrifetin Bit
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NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG

ROM Fiihrt eine Neudimensionierung von Feld,, wie
gegeben durch. (Wenn Feld  einen Namen hat, wird nichts ausgegeben.)

ROZ AN Generiert einen neuen Basiswert fiir RAMD.
MM Gibt den reellen Teil des Arguments zuriick.
RECHM ( ) Empfingt eine Kermit-Datei und weist ihr einen Namen zu.
RECT « ) Setzt den Winkelmodus auf Kartesisch (Rectangular).

RECY ( ) Empféngt eine bereits benannte Kermit-Datei.

REFERT ETIEEEED) Beendet eine HILE-Schleifenstruktur.
REFL AT Ersetzt einen Teil von Obj, durch das Objekt Repl,
beginnend mit der gegebenen Position. Obj, und Repl kénnen Zeichenketten,
Felder, Listen oder Grobs sein.

RES ( ) Legt die Aufldsung des Plots fest.

RESTORE ( ) Ersetzt das HOME-Verz. durch die geg. Sicherungs-Kopie.
REYLIST 4D Invertiert die Folge der Elem. der geg. Liste.

REF ( ) Berechnet eine Lésung der gegebenen Anfangwertproblem-
Differentialgleichung mitdem Runge-Kutta-Fehlberg-Verfahren (4,5), beigegebener
Fehlertoleranz, Endwert und Variablennamen.

REFERR ( ) Gibt eine Schitzung des absoluten Fehlers fiir die gegebene
Schrittweite beim Lésen des Anfangwertproblem-Differentialgleichung mit dem
Runge-Kutta-Fehlberg-Verfahren (4,5), bei gegebener Fehlertoleranz, Endwert und
Variablennamen.

RKFSTEP ( ) Berechnet den néchsten Schritt fiir das Runge-Kutta-Fehlberg-
Verfahren beim Lésen des Anf: bl mit £ Variabl

B g
b Anf. hrittweite und Fehlertol

FL MCIEMMETM) Rotiert die bin. Ganzzahl ein Bit nach links.
RLE (SMTHIEER 3 Rotiertdie bin. Ganzzahl ein Byte nach links.

RMD NXTINXT)ECEM) Rundet Wert, auf n Dezimalstellen (0 < n
< 11), auf n signifikante Stellen (7 < 0), oder auf die Anzeigegenauigkeit (7 =12).

RMRM (QIMTH GEMACIEIETRD Liefert die Zeilennorm des gegebenen Feldes.
ROLL ¢ ) Rolltden Inhalt von Ebene n auf Ebene 1 (nachdem das Argument
nverarbeitet worden ist), so daB jedes Objekt um eine Ebene nach oben verschoben
wird (mit Ausn. von Obj,, das auf die Ebene 1 versetzt wird).

ROLLO ¢ ) Rolltden Inhalt von Ebene 1 (nachdem das Argument n verarbeitet
worden ist) nach Ebene n, so daB jedes Objekt der n untersten Stackebenen nach
unten verschoben wird (mit Ausnahme von Obj, das auf Ebene n verschoben wird).

ROOT ¢ ) Bestimmt die Lésung nach einer Variablen—d.h. es wird der Wert
ermittelt, bei dem der gegebene Prgm oder Ausdr. den betragsmaBig kleinsten
Wert ergibt, beginnend mit dem (den) gegebenen Anfangs-Schatzwert(en).

ROT ¢ ) Rollt den Inhalt der 3 untersten Ebenen im Stack nach oben, so daB
jedes Objekt um eine Ebene nach oben verschoben wird (mit Ausnahme von Obj3,
das auf Ebene 1 verschoben wird).

ROK+ Fiigt Feld,, ab der angebenen Position in
Feld, ein.

ROW-  (SIMTH GEEAEIENEESD Loscht Zeile n aus dem gegebenen Feld,,
gibt das Ergebnis in Feld,, zuriick und l6scht Reihe,.

ROk+  (SMTH GIGA ETNERTD Baut aus n gegebene Zeilen ein Feld zu-
sammen. Vektoren werden als Matrizen mit einer Spalte behandelt.

FF (GIMTH EEA(NXT) ME M) Rotiert die bin. Ganzzahl 1 Bit nach rechts.
FRE (MTH =S EAE T Rotiert die bin. Ganzzahl 1 Byte nach rechts.
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ARGUMENT(E) -

[ Feld,]
Ln} oder i m n.»—bl
Zujallsznhl b
Cxs vJ —1:
' Name' =
-
-

wif—
0bj,
Position
Ers— 1%
x-Intervall =

ERGEBNIS(SE)

[ Feld, 1

X

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
(Rechteck-Indikator erscheint.)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

oby,
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

: Port* Nameg,,,. = (Sich.-Objwirdins HOME-Verz.kopiert)

£ Obj, Obj, ... Obj, 3= 1t

{ Name, Name, Gleim_,m} _
abs. Fehlertoleranz &

’("Il i
4

1
3
1

L Name, Name, G[Elm," <
Schrit— 13
{ Name, Name, GIel,,Kh,} 3
abs. Fehlertoleranz &
Schritt . =
n, tnd
#n,— 12
Wert,
n—1:
[ Feld 1 1:
Obj,
Obj,, nt

" Ausdr' oder % Prgm*
1 1
R Name_
L Schitzung(en) ¥ — 1
Obj, 3
Obj, Z
obj,— 1

Feld, ]
Feld, 1
Position — 1
Feld, 1 £
n—1
Zeile, ]
Zeile, 1

——

-

e

—

Zeile, 1
n—1:
#"J — 1
#n,— 12

Befehlsindex

{ Obj, .. Obj, Obj, ¥

i Name, Name, Glei, 0 +
abv Fehlertoleranz
{ Name, Name, Glei,,, +
Schritt
AV serrin
Fehler, i
i Name, Name, Glelmm,
abs. Fehlertoleranz
Schritt,,,

ny

#n,

Wert,
Zeilennorm

Obj, ,

Obj,
Obj,

Obj,

0bj,
Obj,

Wurzel
Obj,
0bj,
obj,

[ Feld,.]
[ Feld,]
[ Zeile,



NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG

FREF  (QMTHEIAEEBET) Wandelt eine (quadratische) Matrix in eine
Staffel-Matrix mit reduzierten Zeilen um.

RRE ¢ ) Berechnet eine Losung des gegebenen Anfangswertproblems mit dem
Rosenbrock-Runge-Kutta-Verfahren, bei gegebener Fehlertoleranz, Endwert,
Variablennamen und ihren partiellen Ableitungen.

EF( ) Berechnet den nachsten Schritt fiir das gegebene Verfahren
1; RRK =2), beim Losen des Anfangswertproblems mit gegebenen

(RKF
Variablennamen, Anfangsschrittweite und gegebener Fehlertoleranz.

RSBERR ( ) Gibt eine Schatzung des absoluten Fehlers fiir die gegebene
Anfangsschrittweite Schritt;,;,, beim Lésen des Anfangwertproblems mit dem

Rosenbrock-Verfahren, bei gegebener rechten Seite der Gleichung und gegebenen
Variablennamen und ihren partiellen Ableitungen.

RS0 (SMTH) GERANXT)MESE®) Berechnet die Residuen B — AZ der Felder B, 4
und Z. (Falls B und Z Vektoren sind, dann ist die Lésung auch ein Vektor.)

RSWP (GIMTH GrEEEEN Vertauscht die gegebenen Zeilen i und j
des gegebenen Feldes Feld,. (Beachten Sie, daB Vektoren als Matrizen mit einer
Spalte behandelt werden)

R+E (SIMTH EZE2MET Wandelt eine Ganzzahl in eine binare Ganzzahl um.
Rl FaBt zwei reelle Zahlen (oder Felder) in eine
komplexe Zahl (oder in ein komplexes Feld) zusammen.

F= [ (S)MTH) i (NXTINXTBETM) Wandelt einen Winkel aus Rad. in Grad um.

SHME TERE) Priift, ob zwei Objekte identisch sind. (Diese
Priifung ist dquivalent mit == mit Ausnahme von symb. Objekten.)

SERK ( ) Bricht eine serielle Dateniibertragung ab.

SCALE « ) Legtden hori len und vertikalen Skalierungsfaktor der Plot-
Achsen fest. (Diese Faktoren verandern die ersten zwei Parameter in PPAR).
SCHTRPLOT ) Zeichnet ein Streuungs-Diagramm.

TTEF ( ) Wahlt Scatter als Plot-Typ.

HUR (SIMTH CIEEEEELIR) Berechnet die Schur-Zerlegung einer Matrix
A sodaB A =0 xTx TRN(Q).

SCI( ) SetztdenAnzeige-ModusaufWissenschftl mitn+l signifikanten Stellen.
SCLE  (muBeingetippt werden) AutoskaliertP'PHF: fiir ein Streuungs-Diagramm.
SCOMJ ( ) Konjugiert den Inhalt der gegebenen Variablen

SOEY ¢ ) Berechnet die Standardabweichung fiir jede Spalte in Z0AT.
SEMD ( ) Sendet das/die gegebene(n) Objek(e) an ein Kermit-Gerét.
SEQ P! ) Wertet Obj wiederholt aus und benutzt
dabei eine (globale oder lokale) Variable /ndex, deren Wert von Start bis Ende mit
dem gegebenen Inkrement variiert wird. Gibt die Ergebnisse sortiert in der Liste
Ergebnis zuriick.

SERVER ( ) Versetzt den HP 49G in den Kermit-Server-Modus.

SF ( ) Setzt das gegebene Flag.
SHOM ¢ ) Rekonstruiert Ausdr. so, daB alle Verweise auf Name explizitwerden

S I@ENS ( ) Berechnet die Dichte von Silizium bei der gegeben Temperatur.
SIGH (QIMTHEEMNXTEED Liefert das Vorzeichen () des geg. Wertes.
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ARGUMENT(E)

[L Matrix 1]

i Name, Name, Glei,,,
part.Abl, part. Abl, x
Toleranz

~ Lot
L Name, Name, Glei,,,
part.Abl, part.Abl,
Toleranz

Schritt,.,

Methode,,,.,

i Name, Name, Glei

—

—1:

2:

—1:

4:

-1
4

EraEBNIS(SE)

L[ Matrixy,:1]

{ Name, Name, Glei,,,
part.Abl, part.Abl, ¥

Toleranz

{ Name, Name, Glei,,,
part. Abl, part.Abl, }
Toleranz

Schritt,,.,

Methode,,,,,,

{ Name, Name, Glei,,,,,
part.Abl, partAbl, ¥

Schritty,.,

right
part. Abl, part.A bl,.A} AVenrin
1: Schritt,.,— 13 Fehler
[[B1]
[[4]]
1: [[2z1]1>1: [[B-4z11
3z [ Fed, 1
2: i
1: j o1 [ Feld,]
B n—1: #n
2: x
1: y—=1: Cxa yd
1: 60— 1: (180/m)6
2t Obj,
1: Obj,— 11 1 oder B
= (Ser. Ubertragung wird unterbrochen.)
2z Skal,
1: Skal,—
- (Scatter-Plot wird gezeichnet)
- (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
2t [[o]]
1: [[ A(quadr) 11— 1z [[7]1]
1z n—> (Werte werden in wiss. Not. dargestellt)
- (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
1: ' Name' — (Das Objekt wird konjugiert)
= 1:[ Stdbw, StAbw,. St.Abw, ]
1: [ Name, Name,... 1= (Ergebnis nicht sofort erkennbar.
5t Obj
4: ! Index'
EH Start
2 Ende
1: Inkrement— 13 i Ergebnis, Ergebnis, ...}
- (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
1: Flagnummer — (Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
2s ! dusdr'
1: ' Name' — 1z " Ausdr !
1: Temperatur (K= 1: Dichteg,,, (cm”)
1: x—=1: 1 oder H oder — 1
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NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG

SIMPE( ) Vereinfachtzwei Objekte biszuihren kleinsten gemeinsamen Termen
(d.h. dividiert beide Objekte durch ihren gréBten gemeinsamen Nenner.)

SIM Sinus von z.

SINCOS Wandelt Ausdr. in SIM- und COS-Terme um.
SINH (QMTH EIEMERID Sinus hyperbolicus von z.

SINY ¢ ) Berechnet den Kehrwert der gegebenen Variable.
SIZE( ) Liefert die Dimension oder die Lange des gegebenen Objeks.
5L ) Verschiebt eine bin. Ganzzahl 1Bit nach links.

SLE Verschiebt eine bin. G.Zahl1 Byte nach links.
SLOPEFIELD ( ) Wahlt Slopefield als Plot-Typ.
SHER ( ) Negiert den Inhalt der gegebenen Variable.

SNRM (QIMTH BIMACIENETRD Liefert die Spektral-Norm eines Feldes.

SORT (GIMTHINSRET® Sortiert die EL d benenLi fsteigend
SPHERE ( ) Setzt den Koordinaten-Modus auf Polar (Spherical).

=] Berecht

t den Quadratwert des gegebenen Arguments.

SR (QMTHIEES EIMETH) Verschiebt die bin. Ganzzahl1Bit nach rechts.
SRAD CIENEEIM) Liefert den Spektralradius einer Matrix.

SRE (GIMTH)EER(NXT)EXEEEET Versch. die bin. Ganzzahl1 Byte nach rechts.
SRECY ( ) Liesteine Zeichenkette mit biszu n Zeichen vom seriellen Puffer
ein und zeigt an, ob ein Fehler auftritt.

START (<JPRC)EISEEEITD Beginnt eine bestimmte Schleife.

STO( ) Setzt den Anzeigemodus auf Standard.
STEF (&JPRG)EXEIGIIAI D) Schliesst eine bestimmte Schleife ab (und
definiert das Zdhlerinkremeni).

STER( ) Speichert das gegebene Obj in EQ.

STIME ( ) Setzt die Zeitbegrenzung SRECV/XMIT .

5T0 ¢ ) Speichert das gegebene Obj in den gegebenen Namen.
STORLARM ( ) Speichert den gegebenen Alarm.

STOF « ) Setzt alle Flags wie in den bindrenen Ganzzahlen definiert.
STOKEYS ¢ ) Weist die benutzerdefinierte Tastenbelegung zu.

STO+ ) Addiert das gegebene Obj zum Wert der Variablen Name (oder

umgekehrt) und speichert das Ergebnis in Name.
STO=( ) Subtrahiert das gegebene Obj aus dem Wert der Variablen Name
(oder umgekehrt) und speichert das Ergebnis in Name.

STO*( ) Multipliziert das gegebene Obj zum Wert der Variablen Name (oder
umgekehrt) und speichert das Ergebnis in Name.

STO- ( ) Dividiert das gegebene Obj durch den Wert der Variablen Name
(oder umgekehrt) und speichert das Ergebnis in Name.

STOZ ( ) Speichert das gegebene Obj in ZDAT.

STREAM Wertet das gegebene Obj wiederholt aus.
Die Argumente sind jeweils das nachste Listene/ementen und das vorherige
Ergebnis (auBer beim 1. mal, wo die Argumente ele, und ele, sind).

STR+ (muB eingetippt werden) Funktioniert wie DB mit einer Zeichenkette.
STUDMULT Student'sche Multiplikation mit einer Matrix.

STHS Setzt die Wortgrofie fiir binire Ganzzahlen.
SLE ( ) Extrahiert den Teil p, zwischen der Position Start und Ende der gege-
benen Liste, Zeichenk oder des t grobs.
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ARGUMENT(E) -

2z Obj,

1: Obj,— 1%

1z z—1:

1: Ausdr,— 13

1:

1

1: Obj =11

1: #n/l —1:

s - 15
-

1: ' Name' —

1z [ Felda 11z

1: { Liste, 3 =12
-

1: z—1:

1 fn, - 12

1: L[ Matrix (quadr) 11— 1¢

1: n,— 1%

1: n—1:

2 Startwert des Zihlers

1: Endwert des Ziihlers—

-

Inkrement des Zihlers—
Obj =
Zeitgrenze (Sekunden) —
Obj
' Name' —
{ Datum Zeit Obj,,,, Int 1 = 1%
L #FIag.\'x_,,,‘,m #Flags,,ﬂm,:g, I
L Obj, Tas; Obj, Tas,... =
Obj oder ' Name'
! Name' oder Obj—
Obj oder ' Name'
' Name' oder Obj—
Obj oder ' Name'
' Name' oder Obj—
Obj oder ' Name'
' Name' oder Obj—
Obj—

et P A0 P s P e Pt

23 i Ele, Ele, Ele, ... *

1: Obj =13
1: "op" =11
1: [[ Matrix11 =13
1:

3t{ Liste} oder"Str" oder Grob

2: Start oder (xayly,.,

1: Ende oder (xsyl, . —1%

Befehlsindex

ERGEBNIS(SE)

£ Oy iy Oy
sin(z)

Ausdr,

sinh(z)

) #n (oder nichts)
n oder L n m 3 oder #m
Ny

#n,

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

Spektralnorm

—
L Listey ¥

(Kugel-Indikator wird angezeigt.)
2

#n,
Spektralradius
I'l”

" String"

1 oder @

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

Alarmindexnummer

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

Ergebnis
(Ergebnis der Auswertung)

Ergebnisder Multiplikation

bindre Wortgroffe = (Bin.Ganzzahlen kénnen sich &ndern.)

L p Y oder"p" oder Grob,
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NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG
sV0 Berechnetdie Singularwertzerlegung der Matrix
A,sodas A= Uxdiag(S) x ¥, mit S als Matrix der Singulérwerte von A.

|: (SMTH CEIAEEENXT) ) Licfert die Singuldrwerte der geg. Matrix.
SKAF (3D Vertauscht den Inhalt der ersten beiden Stackebenen.

SYSEMAL (muB eing. werden) Wertet das Objekt an der gegebenen Addresseaus.

TRIL ( ) Léscht das erste Element aus der geg. Liste oder Zeichenkette.
THH Berechnet den Tangens von z.
TANZSC (@(TRIQETES) Wandelt THM-Terme in S IM- und COS-Terme um.

TAMH ( ) Berechnet den Tangens hyperbolicus von z.

TAYLR ( ) Berechnet die Taylorentwicklung des gegebenen Ausdrucks nach
Name bis zum n-ten Glied..

TCOLLECT (=)TRIG)GEDMm) Linearisiertund sammelt horige Terme
eines trigonometrischen Ausdrucks.

TEXPAND (®)TRIGIEEED) Transzendentale Erweiterung eines trig. Ausdrucks.

TE® Zeigt den Stack an.

THEN (&)PRG) iGN MEMELED Leitet den Wahrausdruck einer IF-Struktur ein.
TICKS ( ) Liefert die Systemzeit in Ticks (8192 =1 Sek).

TIME ¢ ) Liefert die Systemzeit (in HHMMSSs Format).

TLIN Linearisiert einen trigonometrischen Ausdruck.
TLIME Schaltetin FICT die Pixel auf der Linie zwischen

zwei Koordinaten ein bzw. aus.
THENU ( ) Zeigtdas geg. Menii an (aber laBt den InhaltvonC5 T unveréndert.

TOT ¢ ) Berechnet die Spaltensummen von ZOAT.
TRACE T Liefert die Spur der gegebenen Matrix.

TRAM Transponiert die gegebene Matrix.

TRAWSIO ) Wahlt die gegebenen E/A-Zeicheniibersetzungsoptionen.
TRI G Vereinfacht den gegebenen trigonomertischen Ausdruck.
TRIGLCOS (Q(TRIGIEEE) Driickt einen trig. Ausdruck in L0015 Termen aus.

TRIGSIN (SQTRIGEEE) Driickt einen trig Ausdr. in SIM Termen aus.

TEN Transponiert die gegebene Matrix.

TRHC (SIMTHIEEM(NXTINXT I Verkiirzt einen geg. Wertauf n Dezimalstellen
(1< 1 £11), n signifikante Stellen (1 < 0), oder den aktuellen Anzeigemodus (2 >11).
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ARGUMENT(E)

3z
2:
1: [[all—o1:
1: L[ Marrix11 = 13
2: o, 2
1: Obj, = 13
1: #A4dresse =
1z { Ele, Ele, Ele, ... Y= 13
1: z =1z
1z Ausdr;— 1:
1: z =1
3: ! Ausdruck'
2: ! Name'
1: n—1:
1: Ausdr,— 1:
1: Ausdr,— 13
-
-
1z t—1:
—1:
1: Ausdr;— 1%
2z [:;".l-' y.x;'
1: . (xpa ypd =
1= { Meniiy,,,,., + oder My Meni ™
—1:
1: [L Matrix,,., 11=1:
1: [[ Matrix11— 1%
1: Ubersetzungsopt. (0-3) =
1: Ausdr,— 13
1: Ausdr,— 1:
1: Ausdr, = 1z
1: L[ Matrix,(nxm 11 = 1%
2: Wert,
1: n—1:

Befehlsindex

EraEBNIS(SE)
[[vl]
[Lr]1]
[[s1]
""Hltllnryol;;;;
Obj,

[ Vektor 1

(unterschiedliche Ergebnisse)

{ Ele, Ele,..*
tan(z)
Ausdr,

tanh(z)

I 1
Ausdrucky,,,,,

Ausdr,

Ausdr,
(Stack wird angezeigt)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

#Systemzeit (Ticks)
HH.MMSSSg,on-ei

Ausdr,

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
(Das angeg. Menii wird dargestellt)

[ Summe, Summe,..Summe,, 1
Spur

L[ Matrix Transp 11
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

Ausdr,
Ausdr,

Ausdr,
LT matrix, mxm 11

Wert,
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NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG
TRIUMC ¢ ) Bricht einen asymptotischen Ausdruck ab.

TRUTH( ) Wahlt Truth als Plot-Typ.
TSIMP Fiihrt eine transzendente Vereinf. von Ausdr. aus.

TSTR( ) Erstellt eine Zeichenkette aus der geg. Zeit und dem geg. Datum.
Der entsprechende Wochentag (7ag) wird auch in die Zeichenkette geschrieben.
THYARS ( ) Listetalle Variablen des/der gegebenen Objekt yps im aktuellen
Verzeichnis.

THM ¢ ) Zeigt das TVM-Menii an.

TVMBEL ( ) Setzt den Zeitraumbeginn als Zahlung-Modus.

TYMEMD ¢ ) Setzt das Zeitraumende als Zahlung-Modus.

THYMROOT (¢ ) Lost nach der Variable Name.

TYPE TEEEED Liefert den Typ des Objekts.

UBASE ( ) Wandelt die Argumente in Sl-Einheiten um .

UFALCT ¢ ) Ermittelt den Faktor der Einheit Einheit  in dem Einheitenobjekt
Einheit,.

UNTIL (S)PRS)EEMETMITEI Leitet Prifausdr. der DO..UNTIL Schleife ein.
PDIF ( ) Macht das ibergeordnete Verzeichnis zum aktuellen Verzeichnis.
UTPL (QIMTHNXT EEE(NXTIERD Errechnet die Wahrscheinlichkeit, daB die
Zufallszahl einer Chi-Quadrat-Verteilung mit 1 Freihei den groBer als x ist.
UTPF (QMTHINXDEERE(NX DI Errechnet die Wahrscheinlichkeit, daB die
Zufallszahl einer Snedecorschen F-Verteilung mit 7, Freiheitsgraden im Zahler und
n, Freiheitsgraden im Nenner groBer als x ist.

UTPN T Errechnet die Wahrscheinlichkeit, da die

Zufallszahl einer N l g mit Mittelwert 7 und Varianz v groBer als x ist.
UTPT (QMTHNXT) EER(NXTDIEE) Errechnet die Wahrscheinlichkeit, daB die
Zufallszahl einer Student-T-Verteilung mit 1 Freiheitsgraden gréBer als x ist.
MAL ¢ ) Liefert den numerischen Teil des gegebenen Einheitenobjekts.
URR_( ) Berechnet die Varianz der Gesamtheit fiir jede Spalte in Z0AT.
VARS ( ) Listet alle Variablen des aktuellen Verzeichnisses auf.

VER ( ) Liefert die Versionsnummer der CAS-Software.

WERSIOM (muB eingetipptwerden) Liefert die Software- Versionsnummerund die
Copyright Meldung des HP 49G.

YTYPE (&)PRS)IRER(NXTINXTMEEED) Gibt den Typ des Objekts Name aus.
\}+ (SIMTH)IEAIMEND Zerlegt einen Vektor oder eine komplexe Zahlin ihre Be-
standteile, die der Reihe nach in den Stack abgelegt werden. Hat eine Argument
weniger als vier Elemente, spiegeln die Ergebnisse den aktuellen Koordi -
Modus.

HAIT (SPRENXTMEMEE) Haltdie Prog fiihrung fir das geget
Zeitintervall oder bis zum néchsten Tastendruck an.

WHILE (€)/PRG)EEEIETINGEETING Leitet eine WHILE-Schleife ein.
WIREFRAFE ( ) Wahlt Wireframe als Plot-Typ.

WSLOG (muB eingegegen werden) Gibt Zeichenketten zuriick, die die 4 letzten
Warmstart-Ereignisse anzeigen. Jedes Ereignis hat die Form " Code-Datum-
Zeit", wobei Code eine hexadezimale Ziffer ist, die die Ursachen des Ereignisses
angibt.

WCOL ¢ ) Legt die unabhéngige Variable in ZDAT fest.

HMIT( ) Sendet eine Zeichenkette iiber den seriellen Port (ohne Kermit), gibt
jeden ungesendeten Teil zuriick und zeigt den Erfolg mittels eines w/f"an.

WO i
WPON

T)MSTH Berechnet das logische XOR der Argumente.

EGICD Berechnet den Exponenten einer Zahl.
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ARGUMENT(E) -
1: Ausdr)— 1:

-
1: Ausdr, = 1%

Datum
Zeit = 1%

—ra

1: { Tipen) 112

ERGEBNIS(SE)

Ausdr,

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
Ausdr,

" Tag Datum Zeit"

{ Name, Name, 1

—  (TVM-Léser-menii wird dargestellt.)

-
-
' Name,,,' = 1%
Obj— 13
x_Einheit— 1
x_Einheit,
y_Einheit,— 1:

=
-
n
x=1:
ny
n
1: x—1:
3 m
2: v
1: x—=1:
2t n
1: x—= 12
1: x_Einheit— 1%

—1:

—1:

—1:

—1:

1: ' Name' — 1%

nt

2:

1: [ Ele, Ele,.. Ele,]1 =13
1: Intervall Sekunden) oder A

(oder =1 fur das akt. Meni) = 1

—
-

4:

3:

P

—1:
1: Spalte,,ap,
1: "String"
2: wif, oder #n,
1z w/f;, oder #n,

1: x—=1:

Befehlsindex

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
Wertp,

Objekttyp

y_SI-Einheit

x_Einheity Einheit,
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
(Verzeichniseben andert sich.)

UTPC(n.x)

UTPF(n,n,,x)

UTPN(m,v,x)

UTPC(n.x)
x

[ var, var,..1

L Name, Name, 1

"' CAS-Software-Version Nr."

" Software-Version Nr. "

" Copyright-Meldung"
Objekttyp

Ele,

Ele, ,
Ele,

(nichts) oder Tastencode
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

" Ereignis,"
" Ereignis,"
" Ereignis,"
" Ereignis,"

n

exponent
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NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG
WRECY ( ) Empféngt (und speichert) ein Objekt tiber XModem.

ARG ( ) Legt den Anzeigebereich fiir die x-Achse in FFAR  fest.
WROOT « ) Berechnet die x-te Wurzel des Arguments y.
HSEMD ) Sendet eine Kopie des benannten Objekte iiber XModem.
BHOL ¢ ) Legt die Breite des Anzeigeraumes in "/PAR fest.
HRRMNG ( ) Legt den x-Bereich der Eingangsebene in YFHF fest.
YLOL ( ) Legt die Spalte der abhangigen Variablen in ZDAT fest.
YRMEG ( ) Legt den Anzeigebereich fiir die y-Achse in FPAR  fest.
YSLICE ¢ ) Wahlt Yslice als Plot-Typ.
0L ) Legt die Tiefe des Anzeigeraumes in /PR Fest.
RN ( ) Legt den y-Bereich der Eingangsebene in YPAR fest
ZVOL ¢ ) Legt die Hohe des Anzeigeraumes in Y/FFAR fest.

* () Erhebt das erste Argument zu der im zweiten Argument gegebenen Potenz.

_ (@O Fugt die gegebene Einheit der gegebenen reellen Zahl hinzu.

Basis des natiirlichen Logarithmus (symbolische Konstante).
1 (m Symbolische Konstante, (-1).

| (ALPHAID)1) Setzt die g ben ( ischen oder symbolischen) Werte
fir die gegebenen Namen in Ausdruck ein.

I (%) Berechnet die Quadratwurzel von z.

T ) Integriert den gegebenen Integranden zwischen Untergrenze und
Obergrenze fiir die gegebenene Integrationsvariable Name. Das Ergebnis ist je
nach Zustand des Flags -3 numerisch oder symbolisch.

A ) Berechnet die Summe des Ausdrucks Summand wihrend die
Indexvariable /ndex von Start nach Ende lauft (mit einem Inkrement von 1).

E+( ) Addiert einen oder mehrere Datenpunkte zu der Matrix in Z0HT.
Benutzen Sie mehrere Stackebenen zur Eingabe von mehreren Punkten einwertiger
Daten, benutzen Sie einen Vektor zur Eingabe eines Punktes (und eine Matrix zur
Eingabe von mehreren Punkten) mehrwemger Daten.
- ( ) Subtrahiert den letzten durch Z+. addierten Datenpunkt
ZLIME( )Berechnett A ymitdem akt Kurvenapproxi
_.LI ST (SMTH IEREE) Berechnel die Elementsumme der gegebenen Liste.
) Berechnet die Summe der unabhangigen Variablen in Z0AT.

) Berechnet die Summe der Quadrate der unabh. Var. in Z0AT.
) Berechnet die Summe der Produkte (unabh. Var.xabh. Var) inZ0RT.

Y ( ) Berechnet die Summe der abhangigen Variablen in Z0AT

EY™Z(  )Berechnetdie Sume der Quadrate derabhéngigen VariableninZDAT.
1t (&) Gibt ' 11" oder das numerische Aquivalent zuriick.
a Leitet einen Ausdruck nach der gegebenen Variablen Name ab.

£ (©)PRC)KEZIAMEMN) Priift, ob x £ y. (x ist das erste, y das zweite Argument)
= (Q[PRG)KESAMEN) Priift, ob x = y. (x ist das erste, y das zweite Argument)

# (©PRG)EIZTAMEI) Priift, ob x # y. (x ist das erste, y das zweite Argument.)
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ARGUMENT(E) -

' Name' =
Xoin

X ™
¥

x=1

! Name' —
links

rechts—
Xin

e =

Spalte, -

abhiing
Yimin
Yinax ™
-
nahe
weite =
Ymin
Yimar ™

niedrig
hoch—
w

z— 1%

X
! Einheit' = 1
-1
-1

'
'Ausdruck_,,
1 1 1 I
o' m 'yt Lt
z—1
Grenze,,,
Grenze,,,

! Integrand'

' Name' = 13

! Index'
Start
Ende

' Summand' — 13

x,; (oder nichts)

x,,_; (oder nichts)

m_l

x oder xm oder [x; x, ... x,1—

" Ausdruck'

' Name' — 1%

X

x

y—kl’

X

Befehlsindex

}—»1=

:v—>1=

ERGEBNIS(SE)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

Xy
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

W

_ x_Einhet

'e' oder 2.7182818..
'i' oder (H,12

A usdrucky !

Integral oder ' Integral’

' 1
Summe oder ~ Ausdr,

sum

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
1 1
AMSdthlﬁl
Ele+Ele+Elejt ...
Zx

Iy

Zxy
P2}

zy
"1 oder 3. 14159265359
! Ableitung'

H oder 1

A oder 1

A oder 1
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NAME (TASTENFOLGE) BESCHREIBUNG
+ (B Verbindetdie gegebenen Objektein dergegebebenReihenfolge mitden
entsprechenden lokalen Namen, die diesem Befehl folgen.

+HRRY Stellt ein Feld (eine Matrix oder einen Vektor) aus
seinen Komponenten zusammen, die (der Reihe nach) dem Stack entnommen
werden. Dabei werden die vorgesehenen Dimensionen dem Argumentenfeld
entnommen.

+COL (QMTH CIIEANETMESTS) Zerlegt ein Feld (eine Matrix oder einen Vektor)
in seine Spalten (Vektoren bei einer Matrix und reelle oder komplexe Zahlen bei
einem Vektor ), gibt auch die Spaltenzahl aus.

<DOATE ( ) Setzt das Systemdatum (siehe Flag -42).
+DIAG (QMTHEMEANXTDERLE) Fihrt die Inversfunktion von DTAG* durch.

+GROE (SJPRC)EIEEEED Erstellt ein Grob aus dem gegebenen Obj,
verwendet dabei die gegebene Zeichengrifie.
+HMS ( ) Wandelt eine Uhrzeit vom Dezimal- in das HMS-Format um.

+LCO Zeigt das gegebene Grob an.
+LIST i) Stellt eine Liste aus den ersten n Objekten im Stack

(der Reihe nach) zusammen (nach Entfernen des Arguments 1 vom Stack).

=MUM Berechnet den numerischen Wert des Arguments Arg.

2l ) Rationalisiert den gegebenen Wert.

»f ( ) Rationalisiert den gegebenen Wert mit dem Faktor .

ROk Zerlegt das gegebene Feld in Zeilen, legt
2uerst die Zeilen in ihrer Reihenfolge und dann die Zeilenzahl in den Stack.
Vektoren werden als Zeilenmatrizen behandelt.

+5TR Wandelt das gegeben Obj in eine Zeichenkette um.
+TAG (SIPROGEAET Erstellt ein getaggtes Objekt aus dem gegebenen
Objekt, Tag, Name, oder Wert (x).

+TIME ( ) Setzt die Systemzeit (HH. MMSSs).

#UNIT ) Erstellt ein Einheitenobjekt aus x und dem Einheitenanteil von
>

g ) Wandelt die zwei gegebenen Werte in eine kompl

Zahl oder in einen 2D-Vektor (im aktuellen Koordinatenmodus) um.
i3 ) Wandelt die drei gegebenen Werte in einen 3D-Vektor
(im aktuellen Koordinatenmodus) um.

THATCH( ) Ersetzt, mit dem duBersten Klausel beginnend, alle Erscheinungen
von Muster in Ausdruck, durch Ersatz.
LMATCH ) Ersetzt, mit dem innersten Klausel beginnend, alle Erscheinungen
von Muster in Ausdruck, durch Ersatz.

aLIST (9MTH i Hi) Berechnet die Differenzen der Elemte einer Liste.
mLIST Berechnet das Produkt der Elemente einer Liste.

[ Unendlich (symbolische Konstante).
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ARGUMENT(E) -
n? Obj,
2z 0bj, ,
1: Obj, =
nm+1} zy,
Z: Zym
1: n oder L #n#tm t— 12
ntl
23
1: [[ Feld11—1:
1: MM. TTJJJJ—
1z [[ Matrix 11 = 1=
2z Obj
1: Zeichengrifie— 13
1: HH.hhhhh...— 13
1: Grob—
ntls Obj,
2: Obj,
1: n—1:
1: arg— 1*
1: x—= 12
1: x—1:
nt+l%
nt
Pt
1z [ Feld] — 1=
1: Obj = 13
23 Obj :
12 "Tag" oder ' Name' oder x—
1: HH.MMSSSyypees =
2 x
1: y_Einheit— 1:
2: x
1z y = 1:
3z a
2z b
1: c —=1:
22 Ausdr,' 2%
1: L "Mus' 'Ers' 31t
23 Ausdr,' 23
1z L 'Mus' "Ers" 31
1z L Ele, Ele, Ele, ... 3= 1%
1: { Ele, Ele, Ele, ... 3= 1%
—1:

Befehlsindex

ERGEBNIS(SE)

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)

[[ Feld1]
[ Spaite, 1

[ Spaite, 1

Spaltenzahl

(Ergebnis nicht sofort erkennbar.)
[ Diagonalen]

Lnm}

Grob
HH.MMSSs...
(Gegeb. Grob wird dargestellt.)

L obj, Obj,... Obj, +
Wert,

'ab

'as bR

[ Zeile, ]

[ Zeite,1

[ Zeile,1
Zeilenzahl
[

* tag * Obj oder
 Name® Obj oder *x* Obj

x_Einheit

[xy] oder (xyyl

[Label
! Ausdr,'
1 oder A
! Ausdr,'
oder
{ Ele,Ele, Ele~Ele,..*
Ele;EleyEle; ..
"' oder A



FEHLER UND STATUSMELDUNGEN

Fehler wahrend einer Operation oder wahrend der Ausfiihrung eines Programms
bewirken normalerweise, daB die Operation oder das Programm abgebrochen
werden und eine Fehlermeldung erscheint. Hier ist eine Liste aller solcher Fehler und
der dazugehérigen Fehlermeldungen.

Mit dem HP 49G kénnen Sie unbeabsichtigte Fehler mittels des IFERR-Befehls
erkennen und abfangen. Um einen Fehler zu identifizi

en, nachdem er aufg
ist, konnen Sie EERN benutzen um seine Fehlernummer, und ERRM um seinen

Fehlertext zu bekommen. ERRO L6scht diese GroBen, um fiir den nachsten Fehler
bereit zu sein.

Einen Fehler kdnnen Sie auch kiinstlich in lhrem Programm mit dem DOERR(n)
Befehl erzeugen. Hier bedeutet n die Fehlernummer des gewiinschten Fehlers (siehe

Liste weiter unten). Sie kénnen sogar einen selbstdefinierten Fehler mit dem Befehl
DOERR('Text") (mit Text als Fehlermeldung) auslésen.

Nummer Meldung

MELDUNGEN BEIM SPEICHERZUGRIFF

1z

Try To B
Feplace
1

Ot of Memorg

NAMEN- UND VERZEICHNIS-MELDUNGEN

2 Direktory Fecursion
= Undet ined Local MHame
4 Undef ined HLIE Hame
16 Fort Mot Auailable

2 Object Mot in Port
257 Irmwalid User Function
297 Circular Reference

Direktorg Hot Allowed
Hon—Empty Cirektorg
Irwalid Definition
Mi==ima Librarg

Hame Conflict

Irwalid Hame

VERSCH. SYSTEM-MELDUNGEN
Fower Lost

Matrrning:

Inwalid Card Data

Object Inm Benutzen

Can't Edit Mull Char.
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Nummer Meldung

PLOT= UND STATISTISCHE MELDUNGEN
Hio Current Egquation

Irwalid FRAR

Iralid E Dat

Irwalid E
Irwalid E

Current e
Hoo current egquat ion.
Erter eqny pr HEK

Mamz the equations press EMTER

Plu —Tupe
lot
Furrenf dat Enter
points pr =
Select a model
Flot tupe:

(OFF ZSCREEMX
Inuzlid PTYPE

Hamz the =tat EMTER

dat a,
ala]

®ound 9 & OO .
Erter Mat

Lommdnd Lire
Too Few Arauments
Ead Argument Tupe
Soument Yalue
fimed Hames
LASTARG Dizabled
Emptu Stack

Lnd

MATRIX-/FELD-MELDUNGEN
Artag

Irwalid Dimension

Irwalid Ar Element
Deleting !
Dele+1n3 Cio lumn

Error und Status Messages



Nummer Meldung

MELDUNGEN DES GLEICHUNGSLOSERS
k 1 Result

2152 Hnabln to find root

ZEIT- UND ALARM-MELDUNGEN
Alarms

Ho alarms pending.

ALEM to create

k alarm:

Fa dus alarm:
Ackrnowledaed

Enter alarm, press SET

Select repeat interwval
Irnsalid Date

Imealid Time

Invalid Repeat
Homexistent Alarm

EQW- UND SYMBOLISCHE MELDUNGEN

518 Inmcomple

S19 Implicit O

S28  Implicit <) on
284 Unable to Isolate

ARITHMETISCHE MELDUNGEN
Fositive Undetf low

Hegat ive Undert low

Ozt Lo

Undefined Result

Infinite Result

i B B B |
I e B )

3P

E/A- UND DRUCK-MELDUNGEN
I-0 tup menu

IR wire:

ASCIT<binaru:

baud:

I tupe:
translate code
Eiad Pa;ke* Block Check

Error

e Ouerrun
Faritu Error
Transfer Failed
Frotocol Errnr
Imealid 5
Fort Clo
Connecting
Retru #

- Cmd.
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Nummer Meldung

E/A UND DRUCK-MELDUNGEN(FORT)
24 HAwaiting Serwver Cmd.

Sending

=iving

t Discarded

to#

==sing Command

Imwalid IOPAR

Irvalid FRTPAR

EINHEITEN MELDUNGEN
17 Irmwalid Unit
12 Inconsistent Units

BENUTZERDEFINIERTE MELDUNGEN
453732 (Benutzerdefiniert)

Error und Status Messages



System-FLaGs
FlagssindS i inzelne Bits, di deran oderaussind. Benutzen Sie
die Nummer eines Flags (-1 bis -128 fiir S flags; 1 bis 128 fiir Benutzerflags) als
Argumentfiir einen Flagbefehl (SF,CF,F'57, usw.), um ein einzelnes Flag zu setzen,
2u loschen oder abzufragen. Unten befindet sich eine komplette Liste der System-
Flags mit Erklarungen.

Siekénnen auch alle Flags gemeinsam mitden Befehlen 5 TOF und FCLF abrufen
oder speichern. Diese Befehle benutzen eine Liste von zwei biniren Ganzzahlen mit
128 Bit Lénge, die alle Zustande der Flags beinhalten: £ #n #n ¥

system ’ Benutzer

Flag Beschreibung (- = Standard)

-1 Gesetzt: RLAD und IS0L Liefern nur die Hauplésung.
- Gelsscht: EUAD und IS0L die allgemeine Lésung.
-2 Gesetzt: Symbolische Konstanten werden zu Zahlen ausgewertet.
- Geldscht: Symbol. Konst. bleiben symbolisch (wenn Flag -3 geldscht isb).
-3 Gesetzt: Symbolische Argumente werden zu Zahlen ausgewertet.
= Geloscht: Symbolische Argumente bleiben symbolisch.
-5 - Gesetzt: 1. Bit (Wert 1) der bindren WortgroBe ist 1.
Geldscht: 1. Bit (Wert 1) der bindren WortgréBe ist 0.
-6 - Gesetzt: 2.Bit (Wert 2) der bindren WortgroBe ist 1."
Geldscht: 2. Bit (Wert 2) der bl aren WortgroBe ist 0.

Geldscht: 3. Bit (Wert 4) der binaren Wortgré
-8 - Gesetzt: 4.Bit (Wert 8) der binaren WortgroBe ist 1.
Geléscht: 4. Bit (Wert 8) der binaren WortgréBe ist 0.
-9 - Gesetzt: 5.Bit (Wert 16) der binaren WortgroBe ist 1.
Geldscht: 5. Bit (Wert 16) der bindren WortgréBe ist 0.
-10 - Gesetzt: 6.Bit (Wert 32) der bindren WortgroBe ist 1."
Geloscht: 6. Bit (Wert 32) der bindren WortgroBe ist 0."
-1l Gesetzt: HEX oder OCT Modus (abhéngig von Flag -12).
- Geloscht: DEC oder BIN Modus (abhéngig von Flag -12).
-12  Gesetzt: HEX oder BIN Modus (abhéngig von Flag -T).
= Geloscht: OCT oder DEC Modus (abhéngig von Flag -T).
-14  Gesetzt: TVM-Berechnungen benutzen den Zahlungsmodus BEGIN.
- Geldscht: TVM-Berechnungen benutzen den Zahlungsmodus END.
<15 Gesetzt: Kugelkoordinaten Modus (wenn Flag -16 gesetzt ist).
- Geldscht: Zylinderkoordinaten Modus (wenn Flag -16 gesetzt ist).
<16  Gesetzt: Polarkoordinaten Modus.
- Geldscht: Kartesischer Koordinaten Modus.
<17 Gesetzt: Winkel in Radians.
- Geldscht: (siehe Flag -18).
-18  Gesetzt: Winkel in Gon (wenn Flag -17 geldscht ist).
- Geldscht: Winkel in Grad (wenn Flag -17 geléscht ist).
219 Gesetzt: *Y2 erstellt eine komplexe Zahl
- Gelscht: *Y£ erstellt einen 2D-Vektor.
-20 Gesetzt: Ein Unterlauf wird als Fehler behandelt.
- Gelsscht: Ein Unterlauf liefert il und setzt Flag -23 oder -24.
-21  Gesetzt: Ein Uberlauf wird als Fehler behandelt.
- Gelsscht: Ein Uberlauf setzt Flag -25 und liefert (&) MHF.
-22  Gesetzt: Ein unendliches Ergebnis setzt Flag -26 und liefert (£) MAKR.
- Geldscht: Ein unendliches Ergebnis wird als Fehler behandelt.
-23  Gesetzt: Ein negativer Unterlaufist aufgetreten (wenn Flag-20 geloschtist).
- Geldscht: Kein negativer Unterlauf ist aufgetreten.
-24  Gesetzt: Ein positiver UnterlauFist aufgetreten (wenn Flag -20 geldschtist).
- Geldscht: Kein positiver Unterlauf ist aufgetreten.
-25 Gesetzt: Ein Uberlauf ist aufgetreten (wenn Flag -25 geldscht isd.
- Geléscht: Kein Uberlauf ist aufgetreten.
-26 Gesetzt: Einunendliches Ergebnisistaufgetreten (wenn Flag -22 gesetztist).
- Geldscht: Kein unendliches Ergebnis ist aufgetreten.

* Die bindre Syst WortgréBe ist um 1 groBer als die Summe der Bits der Flags -5 bis -10.
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Flag

System-Flags

Beschreibung (- = standard)

Gesetzt: Symbolische kompl Ausdriickewerdenals ' % +4#i ' angezeigt.
- Geldscht: Symbolischekompl Ausdriickewerdenals ' 3,47 ' angezeigt.
Gesetzt: Mehrere Gleichungen werden gleichzeitig geplottet.

- Geldscht: Mehrere Gleichungen werden nacheinander geplottet.
Gesetzt: Es werden keine Achsen bei 2-D und statistische Plots gezeichnet.
- Geloscht: Es werden Achsen bei 2-D und statistische Plots gezeichnet.
Gesetzt: Geplottete Punkte werden nicht verbunden.
- Geldscht: Geplottete Punkte werden verbunden.
Gesetzt: Der Grafik-Cursor wirdinderinv. Farbe desHinterg;
- Gelscht: Der Grafik-Cursor wird immer dunkel dargestellt.
Gesetzt: Objekte werden im bindren Format iibertragen.
- Geldscht: Objekte werden im ASCII-Format iibertragen.
Gesetzt: Beim Empfangwird ein exist. Objektgleich

- Geloscht: Beim Empfang wird das empf. Objekt gL Namens umbenannt.
Gesetzt: Drucken mit doppeltem Zeilenabstand.

- Geloscht: Drucken mit einfachem Zeilenabstand.

Gesetzt: Am Ende der Druckzeile wird kein Zeilenvorschub eingefiigt.

- Geldscht: Am Ende jeder Druckzeile wird ein Zeilenvorschub eingefiigt.
Gesetzt: E/A-Meldungen werden unterdriickt.

- Geldscht: E/A-Meldungen werden angezeigt.

Gesetzt: Die Uhr wird stindig angezeigt

= Gelscht: Die Uhr wird nur im TIME Meni angezeigt.

Gesetzt: 24-Stunden-Anzeige.

- Geldscht: 12-Stunden-Anzeige.

Gesetzt: TT.MMJJ (Tag.Monat.Jahr)-Format.

- Geldscht: MM/TT/)J (Monat/Tag/Jahr)-Format.

Gesetzt: Unbestatigter wiederholer Alarm wird nicht neu gesetzt.

- Geloscht: Unbestitigter wiederholer Alarm wird neu gesetzt.

Gesetzt: Bestétigter Alarm wird in der Alarmliste gesichert.

- Geldscht: Bestatigter Alarm wird aus der Alarmliste geléscht.

Gesetzt: 1. Bit (Wert 1) der Zahl der angezeigten Dezimalstellen ist 1.

- Gelscht: 1. Bit (Wert 1) der Zahl der angezeigten Dezimalstellen istH.
Gesetzt: 2. Bit (Wert 2) der Zahl der angezeigten Dezimalstellen ist 1.

- Gelscht: 2. Bit (Wert 2) der Zahl der angezeigten Dezimalstellen ist .
Gesetzt: 3. Bit (Wert 4) der Zahl der angezeigten Dezimalstellen ist 1.

= Geloscht: 3. Bit (Wert 4) der Zahl der angezeigten Dezimalstellen istH.
Gesetzt: 4. Bit (Wert 8) der Zahl der angezeigten Dezimalstellen ist 1.

- Geléscht: 4. Bit Wert 8) der Zahl der angezeigten Dezimalstellen ist £
Gesetzt: FIX oder ENG Modus (abhéngig von Flag -50).

- Geléscht: STD oder SCI Modus (abhéngig von Flag -50).

Gesetzt: SCl oder ENG Modus (abhangig von Flag -49).

- Gelascht: FIX oder STD Modus (abhingig von Flag -49).

Gesetzt: Das Dezimalzeichen ist ein s (Komma).

- Geloscht: Das Dezimalzeichen ist ein . (Punkt)

Gesetzt: Das Objekt auf Ebene 1 wird auf einer Zeile angezeigt.

- Geldscht: Das Objekt auf Ebene 1 wird auf bis zu vier Zeilen angezeigt.
Gesetzt: In algebraischen Ausdriicken werden alle Klammern angezeigt.
- Gelscht: Inalgebebraischen Ausdr. werden einige Klammem unterdriickt.
Gesetzt: Kleine Martix-Werte werden nicht auf O gesetzt, DET rundet nicht.
- Geléscht: Kleine Matrix-Werte werden auf O gesetzt, DET rundet.
Gesetzt: Die Argumente des letzten Befehls werden nicht gesichert.

- Geldscht: Die Argumente des letzten Befehls werden gesichert.
Gesetzt: Alarm-Summton wird unterdriickt.

- Geldscht: Alarm-Summton ist aktiviert.

Gesetzt: Parameter und Variablen INFO werden nicht angezeigt.

- Geldscht: Parameter und Variablen INFO werden angezeigt

Gesetzt: Der Variablen-Browser zeigt nur die Namen an.

- Geldscht: Der Variablen-Browser zeigt Namen und Inhalt an.

Gesetzt: Driicken Sie einmal(®Jum den Alpha-Modus dauerhaftzu aktivieren.
- Geldscht: Driicken Sie zweimal(@)um den Alpha-Mod. dauer.zu aktivieren.
Gesetzt: Driicken Sie einmal (G9[USER)um den User-Modus dauerh. zuaktiv.
- Gelscht: Driick. Sie zweimal (GJUSER)um den User-Mod. dauerh. zuaktiv.

il hrieben.




Flag
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Beschreibung (- = Standard)

Gesetzt: Benutzer-Modus ein.

- Geldscht: Benutzer-Modus aus.

Gesetzt: Belegung von ist benutzerdefiniert.

- Gelsscht: (ENTER) wertet die Befehlszeile aus.

Gesetzt: Das letze GETT oderPLITI hat den Index umgebrochen (auf 1).
- Gelscht: Das letze GETT oderPLITI hatden Indexnichtumgebrochen.
Gesetzt: Zeigt nur die erste Stackebene auf mehreren Zeilen an.

- Geldscht: Zeigt alle Stackebenen auf mehreren Zeilen an.

Gesetzt: Zeigt lange Strings in einer Zeile an.

- Geléscht: Zeigt lange Strings in mehreren Zeilen an.

Gesetzt: Wird die Uhr angezeigt (siehe Flag -40), dann als analoge Uhr.

- Geldscht: Wird die Uhr angezeigt (siehe Flag -40), dann als digitale Uhr.
Gesetzt: Die Befehlszeile riickt automatisch ein.

- Geléscht: Die Befehlszeile riickt nicht isch ein.

Gesetzt: Vollbildbearb. der Cursorkannsich iiber die Anzei. hinaus bewegen.
- Geldscht: Der Cursor kann sich nicht auBerhalb des Texts bewegen.
Gesetzt: *GROB kann Strings akzeptieren, die Gber mehrere Zeilen gehen.
- Gelsscht: *GROE kann Strings nur einzeilige Strings akzeptieren.
Gesetzt: Keine Adressen.

- Geléscht: Adressen addieren.

Gesetzt: Ist der akt. Zeichensatz FONTS, benutzt die Stackanz. Mini-Z.Satz.
- Geléscht: Die Stackanzeige benutzt den aktuellen Zeichensatz.

Gesetzt: Ist der akt. Z.Satz FONT6, benutzt der Bef.Zeileneditor Mini-Z.Satz.
- Geldscht: Der Befehlszeileneditor benutzt den aktuellen Zeichensatz.
Gesetzt: Der Stack wird ljnksbundig angezelgL

- Geldscht: Der Stack wird rechtsbi

Gesetzt: Loschen in Filer nur mit Bestétigung (mittels Promp).

- Geldscht: Léschen in Filer braucht keine Bestétigung.

Gesetzt: Alg. Objekte werden im Stackin der Standard ' ! Formangezeigt.
- Gelscht: Algebraische Objekte werden im Stack in EQW Form angezeigt.
Gesetzt: Ist der akt. Z.Satz FONT6, benutzt die EQW Stackanz. Mini-ZSatz.
- Geldscht: Die EQW Stackanzeige benutzt den aktuellen Zeichensatz.
Gesetzt: Ist der akt. Z.Satz FONT6, ben. die Bearb. d. EQW Grobs Mini-Z.Satz.
- Geloscht: Die Bearbeitung des EQW Grobs benutzt den akt. Zeichensatz.
Gesetzt: Istderakt. Zeichensatz FONT6 ist, benutzt EQW den Mini-Zeichensatz.
- Geldscht: EQW benutzt den aktuellen Zeichensatz.

Gesetzt: Grobswerden durch Beschr. (Stand.Form) auf dem Stack angezeigt.
- Geldscht: Der Inhalt von Grobs wird auf dem Stack angezeigt.

Gesetzt: Istderakt. Z.Satz FONT6, werden M.Felder mit Mini-Z.Satz angezeigt.
- Gelscht: Meniifelder werden mit dem aktuellen Zeichensatz angezeigt.
Gesetzt: SYSRPL Stackanzeige.

- Geldscht: Standard Stackanzeige.

Gesetzt: Programm Prefix aus.

- Geldscht: Programm Prefix ein.

Gesetzt: Stackanzeige ist nicht rekursiv.

- Geléscht: Stackanzeige ist rekursiv.

Gesetzt: Objektanzeige ist rekursiv.

- Geldscht: Objektanzeige ist nicht rekursiv.

Gesetzt: Unbekannte werden als Mnemonics angezelgl.

- Geléscht: Unbel werden als Ad
Gesetzt: Istderakt. Z.Satz FONT6, werden Ausw. Boxenmllel ZS. angemgt_
- Geldscht: Auswahlboxen werden mit dem aktuellen Zeichensat g

Gesetzt: MatrixWriter arbeitet mit einer Liste von Listen.
- Geldscht: MatrixWriter akzeptiert nur Felder.

Gesetzt: MASD SYSRPL.

- Geléscht: MASD Assembler.

Gesetzt: Mathematischer Header.

- Gelsscht: Normaler Header.

Gesetzt: Ergebnis # LASTCMD.

- Geloscht: Ergebnis = LASTCMD.

Gesetzt: Algebraischer Modus.

- Geléscht: RPN-Modus.
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Flag

-96

-97

-98

-99

-100

-103

-105

-106

-109

-1no

-m

-n3

-n4

-1ée

-n7

-9

-120

Beschreibung (- = Standard)

Gesetzt: Das Menii wird angezeigt.

- Geléscht: Das Menii wird nicht angezeigt.

Gesetzt: Listen werden zweidimensional angezeigt.

- Gelscht: Listen werden nur horizontal angezeigt.

Gesetzt: Vektoren werden zweidimensional angezeigt.

- Geldscht: Vektoren werden nur horizontal angezeigt.

Gesetzt: CAS ausfiihrlicher Modus.

- Geldscht: CAS abgekirzter Modus.

Gesetzt: Endergebnis-Modus.

- Geléscht: Schrittweiser Modus.

Gesetzt: Komplexer Modus.

= Geldscht: Realer Modus.

Gesetzt: Naherungsmodus.

- Geléscht: Exakter Modus.

Gesetzt: TS TP wird nichtinnerhalb von SERIES verwendet.

- Geloscht: TSIMF wird innerhalb von SERIES verwendet.

Gesetzt: Numerische Faktorisation ist erlaubt.

- Geldscht: Numerische Faktorisation ist nicht erlaubt.

Gesetzt: GroBe Matritzen.

- Geldscht: Normale Matritzen.

Gesetzt: Erlaubt keine rekursive Vereinfachungen in EXFH und TSIMF.
- Geléscht: Erlaubt rekursive Vereinfachungen in EFH und TSP,
Gesetzt: FLTSCH versucht nicht zu linearen Ausdriicken zu vereinfachen.
- Gelscht: R ISCH versuchtzu linearen Ausdriicken zu vereinfachen.
Gesetzt: Inkr x+1 -> 1+x.

- Geldscht: Dekr 1+x - x+1.

Gesetzt: Funkt. werd. vorzugsw.zu Ausdr. mit Sinusstatt Cosinus vereinfacht.
- Geldscht Funkt.werd.vorzugsw.zu Ausdr. mit CosinusstattSinus vereinfacht.
Gesetzt: Die standardméssige Meniiform ist eine Auswahlbox.

- Geldscht: Die standardmassige Meniiform ist die mit Menitasten.
Gesetzt: Rigorous Modus aus.

- Geldscht: Rigorous Modus.

Gesetzt: Silent (stiller) Modus.

- Geldscht: Silent Modus aus.
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OBJEKTTYPEN UND SYNTAX

# | Typ Beispiel

0 | Reelle Zahl -6, UdEda

1 | Komplexe Zahl )

2 | Zeichenkette

3 | Reelles Feld

4 | Komplexes Feld

5 | Liste

6 | Globaler Name

7 | Lokaler Name

8 | Programm

9 | Algebraisches Objekt

10 | Binare Ganzzahl # EFHL 11h

11 | Grafisches Objekt Grarhic 131 = &4
12 | Getaggtes Objekt Answer: 42

13 | Einheitenobjekt 6_hirody

14 | XLIB Name ALIB 543 8

15 | Verzeichnis OIR . EMD
16 | Bibliothek Library 446: ...
17 | Sicherungsobjekt Backup MYDIR
18 | Eingebaute Funktion SIN

19 | Eingebauter Befehl CLERR
20 | Interne bindre Ganzzahl <123d>

21 | Erweiterte reelle Zahl Long Real

22 | Erweiterte komplexe Zahl Long Complex
23 | Indiziertes Feld Linked Array
24 | Zeichenobjekt Character
25 | Code-Objekt Code
26 | Bibliotheksdaten Library Data
27 | Externes Objekt External

28 | Externes Objekt External
29 | Externes Objekt External
30 | Externes Objekt Letnal

Fishren Sie T'FE Ob/ aus, um den Typ eines Objekts herauszufinden. Benutzen
Sie YTYPEX name), um den Typ eines Objekts mit Namen rauszufinden. Fihren
Sie THARS fype im aktuellen Verzeichnis aus, um eine Liste mit allen Objekten
eines bestimmten Typs zu erhalten. Fithren Sie YARS aus, um eine Liste aller
Objekte im aktuellen Verzeichnis zu erhalten.

SYSTEMINFORMATIONEN

Der HP 49G benutzt AAA Batterien. Diese halten normalerweise mehrere Monate
bevor der Inikator ¢ fiir leere Batterien erscheint. Wenn Sie die Batterien ersetzen,
dann nehmen Sie Alkalibatterien der gleichen Sorte und Marke (wiederaufladbare
Batterien werden nicht empfohlen). Der Speicherinhalt bleibt fiir 2 Minuten ohne
Batterien bestehen, dies gibt die nétige Zeit zum Batteriewechsel.

Fiir Operationen Kaltstart (Léscht den Speicherinhal.
auf  System- Bricht Tastatureingabe ab (Vor Loslassen
ebene driicken der Taste).

undhalten Sie die Warmstart (behilt Speicherinhalt).
(ONJTaste, driicken Startet interaktiven Selbsttest.

Sie dann eine | (ON) Startet kontinuierlichen Selbsitest.
bestimmteandere Spc Deep-sleep Abschaltung (Schaltet den

Taste und lassen Zeitgeber ab).

Sie sie wieder los Kopiert den Bildschirminhalt.
(lassen Sie dann Bricht nichsten wiederholten Alarm ab.
die(ON) Taste los). oder Andert Bildschirmkontrast.
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ZEICHENCODE-TABELLE

) Zchnw Taste(WHALPHA) Zchne  Taste (=(ALPHA)
J 106 (eJalT] w8 (elpM)
k107 (eJgqlk) 1182 (aber(?[CHARS)
1 108 (el * 183 (iber[?[CHARS)
109 (efeM . 184 (iiber[®[CHARS)
nono (e 1185 (iber(>[CHARS)
o om (eglo) 186 (iber(>|CHARS)
o2 (ealf) w187 (e]p[H[*)
3 m3 (efglo) % 188 (iber(]C
ron4 (@GR %189 (uberr
5 15 &,3% % 190 (aber(p
t ome F;QT 191 (iber (O
o7 (eJgfu 192 (iiber (O
uons [alv 193 (iiber(
o9 (efeW] 194 (iber (O
w120 [e[aX f 195 (iber(r
21 (efalY A 196 (iber(
- @ 197 (aber(
198 (iber(
L 199 (iber(
E 200 mbergr
201 (aber(g
i £ 202 (iber
£ li: 203 (aberls
b 204 (iiber
® 1 205 (iber()
I I 206 (iiber(]
I =) I 207 mber[("
Z 3 PlE I 208 1iiberfrE'
P 134 (iber(DJCHARS) fi 209 (iber( A
T (elm) 0210 (iber(JCHA
a 0201 (aber(2JCHARS)
£ 3212 (iberlr —A?Sg
763 = G 213 (iber(2]CHARS)
B 64 (@)D # 24 tglberf‘.: CHARS)
Bt @) 26 (dber DICHARS)
i 66 * (tber!g
L o6 (c) + 27 (ber[D]CHARS)
0 e8 E 4 218 (iiber[2JCHARS)
E 69 [@[E) T 219 (iiber(2[CHARS)
F 70 ([F) t 220 (iiber HARS)
Lo [(¢fe a 221 (iber(]CHARS)
[T ,j . 222 (iber IARS)
1 7 (D) i 25 (ls)s
Jo7a (7 A 224 (aber(]CHARS)
k75 (@K i3 225 (iiber([CHARS)
L 76 (oL F 226  (iiber(?]CHARS)
M o77 (@M T 227 (iiber (2 JCHARS)
N 78 (¢[N T 228 (iiber(JCHARS)
1] i 229 (iiber ([CHARS)
F B 230
I T 231
[ i 232
5 . 233
T @ 234
Il £ 235
y i 26
] T 12w
" i i 238
i i I 239 RS)
Z b & 240 3%
[ i i1 241 (iber(2]CHARS
8 G 242 (aber(>]CHARS)
1 0 243 lﬁber[“ HARS]
A £ 0 244 (iber(2]CHARS
_ 2 G245 (iberl IARS
B & 246 (iiber IARS)
E - T 247 (uberé IARS
< % 248 (uber HARS
C 8 11 249 (aber([D]CHARS)
d {1 250 (aber([2]CHARS)
& ° 0 25 (iber([>JCHARS)
f + 0 252 (iiber(>[CHARS)
g 2 % 253 (iber []CHARS)
fi 2 F 254 (iber(?[CHARS)
i ’ (iiber 9 255 (aber(ICHARS)

PRIORITATSREGELN FUR OPERATOREN

In einem algebraischen Ausdruck 1 11 6+~
gelten fiir Operatoren die rechts 2 Funktionen 7
angegebenen Prioritatsregeln (und 3 | (Fakulttd 8 H“D NOT
4™
5

"=""hat die niedrigste Prioritat). 9 R
Operationen gleicher Prioritat wer- -HEG 10 | (“‘wobei”
den vonlinks nachrechtsausgefiihrt.
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