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ARITHMETIK

GRUNDRECHENARTEN

Eingabe von Zahlen

[0] bis [9] : Zifferntasten - Damit kann man bis zu 8-stellige Zahlen
eingeben.

[.]: Kommataste - Steht vor dem Komma eine Null, so braucht man
die Null nicht einzugeben, sondern kann sofort mit der Kommataste
beginnen. (Eingabe von Brichen s.5. 4, von negativen Zahlen 5.5. 8
und von groBen und kleinen Zahlen 8.5. 9).

Der Rechner rechnet aut 11 Stellen genau, zeigt aber in der Anzeige
nur die ersten 8 Stellen.

Rechnen ohne Klammern

[+1, [-]. Ixl, [/]: Plus-, Minus-, Mal-, Durchtaste - Man kann diese
Tasten in der gleichen Reihenfolge dricken, wie sie in der schrift-
lichen Rechnung stehen. Der Rechner rechnet also nach der Regel
""Punkt vor Strich™.

I=1: Gleichtaste oder Ergebnistaste - Mit dieser Taste werden alle
laufenden Rechnungen abgeschlossen. Zusatzlich zu den Zahlen
zeigt dieser Rechner in der Anzeige an, welche Operation noch nicht
ausgeflhrt ist. Links vor der eingegebenen Zahl erscheinen die
Rechenzeichen +, - x, /.

Ganz rechts steht die Operation, die als ndchstes ausgeflhrt wird.
Achtung : Erst wenn alle Rechenzeichen verschwunden sind, ist das
Endergebnis erreicht.

Beispiel : 12 + 3 +4 - 05
Tasten : 12[+]3[+]1 4[-]105[=]
Rechenzeichen : ) {2 &)
Ergebnis : 3 (18,5)
Beispiel 3+4x5 oder:5x4+3
Tasten : 3[+]4[x]5[=] 5[=x14[+]13[=]
Rechenzeichen: (+) (x)
(x+) (+)
Ergebnis : (23) (23)

Rechnen mit Klammern

[(],[)]: Klammertasten - Man kann sie in der gleichen Reihenfolge
dricken, wie sie in der schriftichen Rechnung stehen.

Wenn eine Rechnung mit Klammern beginnt, kann man die erste
Klammer auch ohne Klammertasten berechnen.

Man muB nur am SchiuB der Klammer auf [=] driicken.

Wenn eine Rechnung mit einer Klammer endet, kann man die
SchluBklammer [) ] weglassen, wenn anschlieBend auf [=] gedriickt
wird.
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Beispiel : (3+4)x5 S5x{4+3)

Tasten 3+ 4= [x]51=] S5[I[{14+130) 1=
Rechenzeichen: (+) (=)
(=) (x+)
(%)
Ergebnis : (35) (35)

Beispiel : 8+ 6 /(9 - 4)
Tasten : 8[+]16[/1[(]18[-14 =]
Rechenzeichen : (+)
(+/)
=
Ergebnis : (8,2)

Léschen

Wenn zuletzt auf [=] gedruckt wurde, bendtigt man keine Loschtaste.
Man gibt eine neue Zahl ein ; dadurch wird die alte Zahl! in der
Anzeige automatisch geléscht.

Eine falsche Operationstaste kann man léschen, indem man
unmittelbar danach auf die richtige Operationstaste druckt,
[ON/C]* : Léschtaste - Diese Taste benutzt man, wenn zuletzt eine
falsche Zahl eingegeben wurde, die man korrigieren will. Mit dieser
Taste kann man auch Error in der Anzeige |6schen. Der Rechner zeigt
Error, wenn eine Rechnung unausfuhrbar ist {z.B, bei Division durch
Null).

[ON/C] [ON/C] - Durch zweimaliges Dricken der Taste kann man
alles (sowohl eingegebene Zahlen als auch Operationen) léschen.

Beispiel :
Tasten : 3 [x] 4 [=] 8 eingeben
Anzeige (12) {8)
Beispiel :
Tasten: 3 [+] [x] 4 [=]
Anzeige - (12}
Beispiel :
Tasten:  3[x]5[ON/Cl4[=] [/10 [=] [ON/C]
Anzeige ! (12) {Errar) ()]
Beispiel :
Tasten:  3[x]5[ON/C][ON/C] 4[=]
: {4)
Anzeige .

*[C] : Clear (englisch), bedeutet |8schen.
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ARITHMETIK

BRUCHRECHNEN

Eingabe von Briichen

Der Bruchstrich hat die gleiche Bedeutung wie ein Divisionszeichen.
Briiche lassen sich mit der [/]-Taste eingeben. Dabei werden sie in
Dezimalbriche umgewandelt (auf 11 Stellen genau).

Bei der Eingabe von gemischten Zahlen braucht man auch die
[+]-Taste.

Beispiel : 3/8 1+2/3
Tasten : 3118 =] THI21/138[=]
Anzeige : {0,375) {1,6666667)

(letzte Stelle gerundet)

Kehrwert

[1/x] : Kehrwerttaste - Sie berechnet den Kehrwert der Zahl, die in
der Anzeige steht. Mit ihr kann man gut Briche eingeben, deren
Zihler 1 ist.

Achtung Reihenfolge : erst die Zahl, dann die [1/x]-Taste.

Drickt man 2 mal auf [1/x], so erhélt man wieder die alte Zahl. Die
Kehrwerttaste eignet sich ebenfalls zur Eingabe von gevwohnlichen
Briichen ; dabei kann man auch mit dem Nenner beginnen.

Beispiel : 1/5 1/0,2 1/ {1/3}
Tasten 5 [1/x] 0,2 [1/x] 3[1/x] [1/x]
Anzeige : (0,2) (5) {0,3333333) (3)
Beispiel : 3/4
Tasten: 3 [/]471=][1/x] oder 3 [x][41[1/x][=]
Anzeige (0,75) (0,75)
ader 4 [1/x] [x] 3 [=]
Beispiel : 44+1/2 ey
Tasten : 4[+]2[1/x] =]
Anzeige : (4,5)
Beispiel : 1/ {6+ 1/4)
Tasten : 6 [+] 4 [1/x] [=] [1/x]
Anzeige (0,16)

Rechnen mit gewdhnlichen Briichen

Addition, Subtraktion und Multiplikation fuhrt man in der normalen
Reihenfolge aus.
Addition : 1. Zahler [/] 1. Nenner [+] 2. Zahler [/] 2 Nenner [=]

46



Subtraktion ; 1. Zahler [/] 1. Nenner [-] 2. Z&hler [/] 2. Nenner [=]
Multiplikation : 1. Zahler [/] 1. Nenner [x] 2. Z&hler [/] 2. Nenner [=]
Bei der Division kann man sich um den 2. Bruch eine Klammer
denken.

Division : 1. Bruch [/]1 [ (] 2. Bruch [} ] [=]

Die SchluBklammer [)] kann man vor der [=]-Taste weglassen.

Beispiel : 3/4+2/5 3/4-2/5

Tasten : 3[/14[+]2[/15[=] 3[/14[-12[/]15 [=]
Ergebnis ; {1,15) (0,35)
Beispiel : 3/4 x 2/5

Tasten: 3[114121/15[=]

Ergebnis : (0.3)

Beispiel : 3/4 / 2/5

Tasten : A14/101121/15 [=]

Ergebnis : {1,875)

Rechnen mit gemischten Zahlen

Bei Addition rechnet man in der normalen Reihenfolge. Bei den
anderen Rechenarten muf man sich Klammern um die gemischten
Zahlen denken.

Beispiel : (6+ 2/3) - (4 +1/8)

Tasten : 612131 [(]1a+16[/x]1[)]I[=]
Ergebnis : (2,5)
Beispiel : (6 + 2/3) x (4 + 1/6}

Tasten B+12[/13[=][x][(14[+]6[1/x][=]

Ergebnis : (27.777778)
Beispiel : (6 + 2/3) / (4 + 1/8)

Tasten : B[+H 231 (14[+168[1/x][=]

Ergebnis : (1.8}

Vereinfachen von Briichen

Steht im Zahler und im Nenner nach ein Rechenzeichen, so mufi man
um den Zahler und um den Nenner noch eine Klammer setzen, bevor
man Zahler durch Nenner dividieren kann.

iRt 3
Beispiel : iis
Tasten 3[][114[=15[=] oder 3 (/14 [/] 5 [=]
Ergebnis : 10.15) {0.15}
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ARITHMETIK
RECHNEN MIT EINER KONSTANTEN

[INV] : Umschalten auf Zweitbelegung von Tasten - Wenn diese
Taste gedrickt wird, erscheint in der Anzeige INV.

[INV] [K] : Konstantenschaltung - Damit kann man mit der gleichen
Zahl mehrmals dieselbe Operation durchfuhren, ohne daB man Zahl
und Operation jedes Mal neu eingeben muB.

Reihenfolge der Eingabe :

a [+] [INV] [K] Zu jeder folgenden Eingabe wird a addiert.

a [-] [INV] [K] Von jeder folgenden Eingabe wird a subtrahiert.

a [x] [INV] [K] Jede folgende Eingabe wird mit a multipliziert.

a [/] [INV] [K] Jede folgende Eingabe wird durch a dividiert.

Das Ergebnis der Rechnung erscheint in der Anzeige, wenn nach der
folgenden Eingabe einer Zahl auf [=] gedrickt wird.

Vor Eingabe einer neuen Zah| darf man nicht |Gschen.

Die Konstante verschwindet, wenn man auf [ON/C] oder auf eine
Operationstaste druckt.

Druckt man mehrmals hintereinander auf [=], so wird jedes Mal die
konstante Operation mit der Zahl ausgefihrt, die in der Anzeige steht.

Konstantenaddition

Problem : Wie kann man mit dem Taschenrechner zahlen ?

Tasten : 1[+][|N\"][K][][}i 1 [=] [=]
Anzeige : (2) (3) (4] (5) (B)

Problem : Wie kann man die Viererzahlen bekommen 7
Tasten: 4 [+] [INV] [K] O[] [5] [=] [F]
Anzeige : (Q) (4) (B) (12) (16)

Beispiel : Umrechnung von eCelsius in Kelvin erfolgt durch Addition
von 273,15
Wieviel Kelvin sind 180C, 50C, 0.3¢C ?

Tasten 273,15 [+] [INV] [K] 18 [=] 50 [=] 0.3 [=]
Ergebnis : 1281.15) (32315) (273.45)
Konstantensubtraktion

Achtung Reihenfolge : Die Konstante steht in der Rechnung nach
dem Minuszeichen ; sie wird aber vor der [-]-Taste eingetippt.
Problem : Wie kann man von 100 aus ruckwarts zahlen ?

Tasten: 1 [-] [INV] [K]100 [=] [=] (=] [=]
Anzeige (100} (99) (98] (87) (96)
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Beispiel : Wie oft kann man 18 von 69 subtrahieren ?

Tasten: 168 [-] [INV] [K]1 89  [=] =] (=] [=]
Anzeige : (69) (53) (37} (21) (5)
Anzahl : 1 mal 2 mal 3 mal 4 mal
Ergebnis: Man kann 4 mal subtrahieren.

Konstanter Faktor

Problem : Wie kann man eine Zah| mehrmals verdoppeln ; zB. 5 ?
Tasten: 2 [x] [INV] [K] & [=] [=] =] =]
Anzeige : (5) {10} (20} (40) (80)

Beispiel : Gesucht sind Vielfache von 37 ; zB. 6 x 37, 18 x 37, 3 x 37,
TR

Tasten: 37 [x] [INV] [K] & [=] 18 [=] 3 [=] 7[=]
Anzeige : (222) (BB6) {(111) (259)

Beispiel : Wieviel verschiedene Buchstabenkombinationergibt es mit
2, 3, 4 Buchstaben, wenn das Alphabet 26 Buchstaben hat ?

Losung : Man kann an die 1. Stelle 26 Buchstaben setzen. Zu jeder
dieser Moglichkeiten gibt es wieder 26 Maglichkeiten an der 2. Stelle
USW.

Tasten : 26 [x] [INV] [K] =] [=] =1

Anzeige : {676) (175786) (456976)

Konstanter Divisor

Achtung Reihenfolge : Beim Aufschreiben steht der Divisor hinter
dem Divisionszeichen. Bei der Eingabe wird der konstante Divisor vor
der [/]-Taste eingetippt.

Man kann jede Rechnung mit konstantem Divisor auch mit
konstantery Faktor durchfiihren, indem man den Kehrwert des
Divisors als konstanten Faktor eingibt.

Problem : Wie kann man eine Zahl mehrmals halbieren, z.B 5 ?

Tasten: 2 [/] [INV] [K] 5 [=] [=] [=] [=]
Anzeige ! (2,5) (1,25) (0,625) (0,3125)

Beispiel : 3.6 km/h =1 m/s.
Wieviel m/s sind 6 km/h, 18 km/h, 80 km/h ?

Tasten: 3,6 [1/x] [x] [INV] [K] 6 [=] 18 [=] 60 [=]
Anzeige : (1.66B6667) (5} {1.6666667)
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ARITHMETIK

NEGATIVE ZAHLEN, GROSSE UND KLEINE ZAHLEN

Eingabe von negativen Zahlen
[+/-]: Vorzeichenwechseltaste - Mit dieser Taste kann man negative
Zahlen eingeben.

Achtung Reihenfolge : Man gibt zuerst die Ziffern ein und driickt dann
auf die [+/-]-Taste.

Beispiele : -8 -1/5 - -0,3)
Tasten : 8 [+/-] 5 [1/x] [+/-] 0.3 [+/-] [+/]
Anzeige (8) (-8) (5) (0.2) (-0.2) {0.3) (-0.3) (0.3)

Rechnen mit negativen Zahlen

Klammern, die nur eine Zahl und ihr Vorzeichen einschlieRen, braucht
man nicht einzugeben,

Steht vor einem Minuszeichen in der Rechnung eine Zahl oder eine
SchluBklammer, so muB man die [-]-Taste verwenden, in den anderen
Féllen die [+/-]-Taste.

Beispiel : (-8)+(-3) x(-86)

Tasten : 8 [+/-] [+] 3 [+/-] [x] 6 [+/-] [=]
Ergebnis (10)
Beispiel : B—(+3)+(-6)

Tasten : 8 [-]1 3 [+] 6 [+/-] [=)
Rechenzeichen : [-] [+]

Ergebnis : =1)

Mit der [+/-]-Taste kann man aus jeder Subtraktion eine Addition
machen,

Beispiel : 8-3
Tasten ; 8 [-]13[=] oder 8 [+] 3 [+/-] [=]
Ergebnis : {5) (5)

Grofle Zahlen

[EE] : Exponenteneingabe fiir Zehnerpotenzen - Die Zahl, die man
nach dieser Taste eintippt, gibt an, mit wie vielen Zehnern die Zah!
multipliziert werden soll, die vor [EE] eingegeben wurde (oder anders
ausgedruckt - um wie viele Stellen das Komma nach rechts
verschoben wird).

Beispiel : 83 Millionen = 83 000 000

Tasten : 83 [EE] 6
Anzeige : (83 0B)
Erklarung : Das liest man 83 x 10°

50



Bei der exponentiellen Darstellung mit der [EE]-Taste geben die
beiden Ziffern rechts an, welche Hochzahl die Zehnerpotenz hat, mit
der die vordere Zahl multipliziert wird.

Drickt man nach der Eingabe auf [=] oder auf eine Operationstaste,
so wandelt der Rechner die Zahl so um, dafB vor der Zehnerpotenz
eine Stelle vor dem Komma steht. Von dieser Zahl erscheinen
héchstens 4 Stellen nach dem Komma in der Anzeige.

Beispiel : 0.123456 x 10°

Tasten : 0.123456 [EE] (6) [=]
Anzeige : (0.123456) (0.1234 00) (0.123406)(1.2346 05)

Mit der [EE]-Taste kann man auch Zahlen Uber 100 Millionen
eingeben. Die gréBtmaégliche Zahl ist 9,9999 x 10%°,

Beispiel : 1 Trillion = 1 000 000 000 000 000 000 =10'%

Tasten : 1 [EE] 18
Anzeige : (1 18)

[INV] [EE] : Umwandlung in Normalform - Ist eine Zahl kleiner als
100 Millionen, so kann man sie mit diesen Tasten aus der exponen-
tiellen Darstellung wieder in die Normalform bringen.

Beispiel :

Tasten : 3.5 [EE] 4 [INV] [EE] [=]
Anzeige : (3.5 04) (35000)
Kleine Zahlen

Gibt man nach der [EE]-Taste eine (héchstens zweisleiligé] negative
Zahl ein, so gibt sie an, wie oft die Zahl vor der [EE]-Eingabe durch 10
dividiert werden soll {oder anders ausgedrickt : um wie viele Stellen
das Komma nach links verschoben wird).

Damit kann man auch kleine Zahlen bis zu 10°% (= 1/10°%) eingeben.
Will man negative Zahlen in exponentieller Darstellung eingeben, so
muB man das negative Varzeichen vor der [EE]-Taste driicken.

Beispiel: 0,002 -0,002 —2000
Tasten: 2[EE]3[+/-] 2 [+-][EE] 3 [+/-] 2 [+/-][EE]3
Anzeige : (2 -03) (-2 -03) -2

Die [EE]-Taste ist gut geeignet, wenn man mit 10, 100, 1000
multiplizieren (EE1, EE2, EE3) oder dividieren (EE-1, EE-2, EE-3) will.
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ARITHMETIK

QUADRATZAHLEN, WURZELN, POTENZEN

[x2] : Quadrattaste

[Pvx]: Wurzeltaste zuerst die Zahl eingeben,
[INV] [*x] : Dritte Wurzel-Taste dann die Taste dricken
[y*]: Potenztaste

[INV] [v*] : x-te Wurzel aus y

Die Tasten [x?], [vx], [INV] [*VX] wirken unmittelbar nur auf die Zahl in
der Anzeige. Es wird kein Rechenzeichen angezeigt.

Beispiel : 7o

Tasten : 7 %%

Ergebnis : {49)

Beispiel : V17,64

Tasten : 17,84 [vX]

Ergebnis : (4.2)

Beispiel : 40 000°

Tasten : 40000 [x7]

Ergebnis : (1.6 09) o} o) O (1.609)=1.6x10°
=1 600 D00 000

Beispiel : /0,008

Tasten : 0,008 [INV] [*vx]

Ergebnis : {0.2)

B_ei der Berechnung von Wurzeln aus Rechenausdriicken mufl man
sich eine Klammer um den Rechenausdruck denken.

Beispiel : 7,3 -v0,5°+1,2°=73 -+ (0,5% + 1,2°

Tasten : 73 [ 10105 ¥ [+11,2 [x*] [) ] WX [=]
Rechenzeichen: [-] -4 [-]
Ergebnis : (6)

Wahrend der Zeit, in der der Rechner das Ergebnis berechnet, bleibt
die Anzeige leer ; neue Eingaben werden nicht angenommen. Man
achte darauf, dafB die ndchste Taste erst dann gedrickt werden darf,
wenn eine Anzeige erscheint. e £
Driickt man bei positiven Zahlen nacheinander [x°] [vx] bzw. [vX]
[xg], s0 heben diese Funktionen einander auf,

Beispiel : 45 [vx] [x°]
Ergebnis : (45}
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Potenz- und allgemeine Wurzeltaste

Diese Tasten arbeiten nicht unmittelbar mit der Zahl in der Anzeige.
Sie erfordern eine Tastenfolge, in der zuerst die Grundzahl y (Basis)
eingegeben wird, dann folgt die Potenztaste [y”] bzw. die allgemeine
Wurzéltaste [INV] [y*], danach wird die Hochzahl x (Exponent)
eingegeben. Die Berechnung der Potenz bzw. Wurzel erfolgt durch
Dricken der Taste [=].

Beispiel : 510

Tasten : 2 [y 10 [=]

Symbol : ]

Ergebnis : {1024)
Beispiel : 275

Tasten : 2 ¥ 3 [+/-] [=]
Symbol : [v]

Ergebnis : (0.125)
Beispiel : 416384

Tasten : 16384 [INV] [y*] 14 [=]
Symbaol : B1

Ergebnis : (2)
Konstanter Exponent

Mit der Tastenfolge [y*] [INV] [K] |43t sich eine Zah| zum konstanten
Exponenten machen. Der konstante Exponent muf dabei zuerst
eingegeben werden.

Beispiel : o3 a2 43 4ppd

Tasten : 3 [y [INV] [K] 2 [=] 3 [=] 4 [=] 100 [=]
Ergebnis : (8) (27) (B4) (1.000.000)

Berechnungen mit gebrochenen Exponenten fiihrt man vorteilhaft mit
der Taste [1/x] aus.

Beispiel : 64'/®
Tasten ; 64 [y"] 6 [1/x] [=]
Ergebnis : (2)

Hinweis : Berechnungen von Potenzen bzw, beliebigen Wurzeln
lassen sich grundsétzlich nur mit positiver Basis bzw. positivem
Radikanden durchfiihren.
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ARITHMETIK
SPEICHER UND AUSTAUSCH

Speichereingabe und -abruf

Der Rechner hat einen Speicher, der sich wie ein Notizzettel benutzen
lait.

[STOJ" : Speichereingabe - Driickt man diese Taste, so wird die Zahl,
die in der Anzeige steht, auch in den Speicher eingegeben. Gibt man
spater eine neue Zahl mit [STO] in den Speicher ein, so wird die alte
automatisch geloscht und durch die neue ersetzt.

[RCL]" : Speicherabruf - Der Speicher wird durch die laufende
Rechnung in der Anzeige nicht beeinfluBt. Die Zahl im Speicher bleibt
auch erhalten, wenn der Rechner abgeschaltet ist (Canstant
Memary).

Es ist vorteilhaft, den Speicher zu verwenden,

s wenn die gleiche Zahl mehrmals in einer Rechnung vorkommt und
man sie nicht immer neu eingeben will

e wenn man ein Zwischenergebnis auch spéter noch benétigt.

Beispiel : (3,182 + 297) = (3,182 - 86)

Tasten : 3,182 [STO] [+] 2,97 [=] [x] [ (] [RCL] [-] B [=]

Anzeige ; (-17.336336)
Beispiel : 0,375/0,6 +0,15/0,375

Tasten : 0,375 [STO] [/]1 0.6 [+] 015 [/] [RCL] [=]

Anzeige : (1.025)

Beispiel : 4-16=x13+52/{16x13)

Tasten: 4[-1[(116[x]13[}][STO] [+] 52 [/] [RCL] [=]
Anzeige : i (-203.75)

Kommentar : Mit Hilfe der Klammern bekammt man das Zwischen-
ergebnis 16 x 13 in die Anzeige und kann es in den
Speicher geben.

Problem : Ist 143 durch eine der Primzahlen 3, 7, 11 oder 13 teilbar ?

Eingabe : 143 [STO] [/] 3 [=] [RCL] [/] 7 [=] [RCL] [/] 11 [=]
Anzeige : (47.666667) (20.42871) (13)
Ergebnis nein nein ja

*STO = storage (engl) bedeutet Speicherung.
*RCL = recall bedeutet Erinnerung.

Addieren zum Speicher

[SUM] : Summe - Driickt man auf diese Taste, so wird die Zahl in der
Anzeige zum Speicher addiert. Die Zahl bleibt in der Anzeige, die
Summe steht im Speicher.
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[+/-] [SUM] [+/-] : Damit kann man die Zahl in der Anzeige vom
Speicher subtrahieren und die Zahl in der Anzeige wieder in ihre
ursprungliche Form bringen.

Mit der [SUM]-Taste kann man also neben den Rechnungen in der
Anzeige gleichzeitig Additionen und Subtraktionen im Speicher
durchfihren, chne daf dadurch die Rechnung in der Anzeige gestort
wird, Das gilt auch bei Konstantenrechnung.

Beispiel : (18 x57) /(19 + 57)

Tasten : 19 [STO] [x] 57 [SUM] [/] [RCL] [=]
Anzeige : (14.25)

Kommentar : Die Zahlen 19 und 57 werden in der Anzeige multipliziert
und gleichzeitig im Speicher addiert.

Beispiel : (124+18)/(12-18)

Tasten : 12 [STO] [+] 18 [+/-] [SUM] [+/-] [=] [/] [RCL] [=]
Anzeige : (=5}
Austauschtasten

[EXC]" : Speicheraustausch - Drickt man auf [EXC], so kemmt die
Zahl aus der Anzeige in den Speicher und die Zahl aus dem Speicher
in die Anzeige.

Drickt man nochmals auf [EXC], so ist der alte Zustand wieder-
hergestellt.

Mit dieser Tastenfolge kann man sich also (ber die Zahl im Speicher
informieren, ohne daB die laufende Rechnung verdndert wird.
AuBerdem kann man mit der [EXC]-Taste manche Berechnungen
vereinfachen.

[x=y] : Austausch - Mit dieser Taste kann man die Reihenfolge der
Zahlen, die vor und nach einem Operationszeichen eingegeben
wurden, umkehren. Das ist manchmal vorteilhaft bei Konstanten-
rechnung, bei Subtraktion, Division und Potenzrechnung.

Beispiel : 19— (6 / V19 +6) i,

Tasten: 18 [STO] [] 6 [SUM] [EXC] [vx] [EXC] [/] [RCL] [=]
Anzeige : {19) (6) (25} (5) (B) (5) (17.8)
Speicher : 19 25 6 6 5 5 5

Beispiel: 5/ (3 + 4/7)
Tasten : 3+ 4[/17[=] /15 [x=y] [=]
Ergebnis : (1.4)

“EXC = exchange (englisch) bedeutet Austaisch.
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ANGEWANDTES RECHNEN
PROZENTRECHNEN

Prozentuale Anteile

[INV] [%] : Prozenttaste - Sie dividiert die eingegebene Zahl durch
100. Mit der Prozenttaste kann man Prozentsatze im Zahlbereich
zwischen O und 100 eingeben und ablesen.

Wenn man die Prozentsatze als Dezimalbriche zwischen 0 und 1
eingibt oder abliest, kann man auf die Prozenttaste verzichten und
Berechnungen vereinfachen.

Beispiel : Wieviel Prozent sind 158 DM von 530 DM 7

Tasten : 159 [/] 530 [INV] [%] [=] oder 159 [/] 530 [=]
Anzeige : (30) (0.
Ergebnis : Es sind 30%.

3)

Beispiel : Wieviel sind 15,9% von 530 DM ?

Tasten : 15,9 [INV] [%] [x] 530 [=] oder 0,159 [x] 530 [=]
Anzeige : (84 .27) (84.27)
Beispiel : 530 DM sind 15,8% der Gesamtausgaben. Wie hoch sind
diese ?

Tasten: 530 [/] 15,9 [INV] [%] [=] oder 530 [/] 0,159 [=]

Anzeige : (3333.3333) (3333.3333)

Beispiel : Der Gasverbrauch einer Familie betrug in 3 Monaten
264 m>, 312 m° 192 m?. Wieviel Prozent waren es in jedem Monat ?

Tasten : 264 [+] 312 [+] 192 [=] [INV] [%6] [/] [INV] [K]
Anzeige (768) (7.68)
Tasten : 264 [=] 312 [£] 192 []
Anzeige : (34.375) (40.625) (25}

Ergebnis : Im 1. Monat waren es 34,4%, im 2. Monat 40,6%, im 3.
Monat 25%.

Prozentuale Veranderungen

Bei der Tastenfolge a [+] b [INY] [%] [=] wird zunachst die Zahl a mit
b/100 multipliziert, dann wird dieses Ergebnis zur Zahl a addiert.
Entsprechend rechnet der Rechner bei a [-] b [INV] [%6] [=]. Mit dieser
Tastenfolge kann man also prozentuale Zunahme um b % bzw.
prozentuale Abnahme um b % berechnen.

Man kann die Berechnung abklrzen, wenn man den Prozentsatz als
Dezimalbruch zu 1 (= 100%) addiert oder davon subtrahiert und die
Zahl a mit diesem Veranderungsfaktor multipliziert.

56



Beispiel : Ein Preis von 18,20 DM wird um 5% erhht. Wie hoch ist
der neue Preis ?

Tasten : 18,2 [+] 5 [INV] [%] [= ] oder 18,2 [x] 1,05 [=]
Anzeige : (19:11) (19.11)
Ergebnis : Der neue Preis betragt 19,11 DM.

Beispiel : Auf eine Ware von 280 DM bekommt man 3% Rabatt.
Wieviel ist zu zahlen ?

Tasten : 280 [-] 3[INV] [%] [= ] oder 280 [x] 097 =]
Anzeige : (271.6) (271.6)
Ergebnis : Es sind noch 271,60 DM zu zahlen.

Beispiel : Die Bevolkerungszahl einer Stadt stieg von B3.200 auf
83.616. Um wieviel Prozent hat sie zugenommen ?

Tasten : 83616 [/] 83200 [INV] [%] [_] [-]1 100 [=]
Anzeige : 00,5} (0,5)
Ergebnis : Sie hat um 0,5% zugenommen.

Beispiel : In einer Firma falit der Umsatz in einem Jahr um 7% und
steigt im ndchsten Jahr wieder um 7%. Um wieviel Prozent hat er sich
insgesamt verdndert ?
Tasten: 100 [-] 7 [INV] [%] [+] 7 [INV] [%] [-] 100 [=]

(99.51) (0.49)
oder 0,93 [x] 1,07 [-] 1 =]

(0,9951) (-0,0049)

Ergebnis : Der Umsatz ist um rund 0,5% gefallen.

Beispiel : Die Lebenshaltungskosten stiegen im ersten Jahr um 8%
undim nachsten Jahr um 5%. Um wieviel Prozent sind sie insgesamt
gestiegen ?
Tasten : 100 [+] 8 [INV] [%] [+] 5 [INV] [%] [-] 100 [=]

(113.4) (13.4)
oder : 1,08 [x] 1,05 [-] 1 [=]

(1.134) (0.134)

Ergebnis : Sie stiegen insgesamt um 13,4%.

Wenn eine Zunahme oder Abnahme mehrmals um den gleichen
Prozentsatz erfolgt, ist es giinstig, mit konstantem Veranderungs-
faktor zu rechnen.

Beispiel : Jahrliches Wachstum der Weltbevélkerung zur Zeit ca.
1,8%. Um wievie| Prozent wird sie dann in 5 Jahren wachsen ?

Tasten : 1,018 [x] [INV] [K] [=] [=] [=] [=]
Anzeige : {1,08322988)
Kommentar : 1. 2.3.4.5 Jahr

Ergebnis : Sie wird um rund 9,3% wachsen.
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ANGEWANDTES RECHNEN
ZINS- UND ZINSESZINSRECHNUNG

Zinsrechnung

Hier kann man wie beim Prozentrechnen mit oder ohne Prozenttaste
rechnen.

Wenn nichts anderes angegeben ist, bezieht sich der Zinssatz immer
auf ein Jahr. Beim Jahr wird mit 12 Monaten zu je 30 Tagen
gerechnet.

Beispiel : Ein Kapital von 5000 DM wird mit 8% verzinst. Wie hoch
sind die Zinsen in einem Jahr ?

Tasten : 5000 [x] 8 [INV] [%] [=] oder 5000 [x] 0,08 [=]
Anzeige : (400) (400)
Ergebnis : Die Zinsen betragen 400 DM.

Beispiel : Ein Kapital von 5000 DM bringt 400 DM Zinsen im Jahr. Wie
hoch ist der Zinssatz ?

Tasten : 400 [/] 5000 [INV] [%] [=] oder 400 [/] 5000 [=]
Anzeige : 8) (0.08
Ergebnis : Der Zinssatz betragt 8%.

Beispiel : Ein Kapital bringt in einem Jahr 400 DM Zinsen bei einem
Zinssatz von 8%. Wie grof ist das Kapital ?

Tasten : 400 [/] 8 [INV] [%] [=] oder 400 [/] 0,08 [=]
Anzeige : (5000) (5000)
Ergebnis : Das Kapital betragt 5000 DM.

Beispiel : Ein Kapital von 5000 DM wird 45 Tage mit 8% verzinst. Wie
hoch sind die Zinsen ?

Tasten: 5000 [x] 8 [INV] [%] [/] 360 [x] 45 [=]

Anzeige : {400) {50)

Ergebnis : Die Zinsen betragen 50 DM.

Beispiel : Ein Kapital von 5000 DM bringt bei einem Zinssatz von 8%
250 DM Zinsen. Wie viele Monate wurde verzinst ?

Schritte : Jahreszins Teil des Jahres Monate
Tasten : 5000 [x] 8 [INV] [%] [=] [/] 250 [x=y] [=] [x] 12 [=]
Anzeige : (400) (0.825) (7.5)

Ergebnis : Das Kapital wurde 7,5 Monate verzinst.

Zinseszinsrechnung

Bei Zinsberechnungen, die Uber mehrere Jahre gehen, werden zu den
Zinsen vom Anfangskapital jeweils noch die Zinsen, der jahrlich
dazugekommenen Zinsen (Zinseszins) dazugerechnet.

In diesem Fall ist es vorteilhaft, die Zinssatze sofort zu 100% zu
addieren und mit Hilfe dieses Veranderungsfaktors das neue Kapital
zu berechnen.
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Beispiel : Ein Kapital von 5000 DM wird 9 Jahre lang mit 8% verzinst,
Auf wieviel DM ist es danach angewachsen ?

1. Schritt : Konstanter Veranderungsfaktor

Tasten : 108 [INV] [%] [x] [INV] [K] oder 1,08 [x] [INV] [K]
Anzeige : (1.08) (1.08)
2. Schritt : Berechnung des Kapitals nach jedem Jahr.

Tasten : 5000 [=] [=] =] [=] 5] =] = =] D

Anzeige : 19995.0231)

Ergebnis : Das Kapital ist auf 9995,02 DM angewachsen.

Beispiel : Ein Kapital ist nach 9 jahriger Verzinsung mit 8% auf
10000 DM angewachsen. Wie hoch war es zu Beginn 7

1. Schritt : Konstanter Verdnderungsdivisor

Tasten : 108 [INV] [%] [/] [INV] [K] oder 1,08 [/] [INV] [K]
Anzeige : {1.08) (1.08)
2. Schritt : Zuriickrechnung aufs 1. Jahr.

Tasten: 10000 [=] [=] F E] E [E] E EE

Anzeige : (5002.4897)

Ergebnis : Das Kapital betrug urspringlich 5002 49 DM.

Beispiel : Von einem Kredit dber 4000 DM, der mit 10% verzinst wird,
werden am Ende jedes Jahres 1000 DM zurickgezahlit.
Wieviele Jahre dauert es, bis der Kredit zurickgezahlt ist ?

Tasten : 110 [INV] [%] [=] [INV] [K] oder 1,1 [x] [INV] [K]
Anzeige : (1.1} (1.1}
Tasten : 1000 [+ /-] [STO] 4000 ] |EXC]  |SUM]|  |EXC)
Anzeige : {-1000) (4000} (4400} (-1000)  (-1000) (3400)
Speicher : <1000 -1000 1000 4400 3400 1000
Tasten : [=] [EXC] [SUM] [EXC]

Anzeige : {3740) (-1000) (-1000) (2740) = Schulden nach 2
Speicher: -1000 3740 2740 -1000 Jahren
Tasten : [=] [EXC] [SUM] [EXC] [ ] [EXC] [SUM] [EXC]

Anzeige : (2014 (1215,4)
Kommentar : nach 3 Jahren nach 4 Jahren
Tasten : [=] [EXC] [SUM] [EXC] [=]

Anzeige (336.94) (370.634)

Kommentar : nach § Jahren Schulden nach 6 Jahren

Ergebnis ; Die Schulden werden im 6. Jahr mit einem Restbetrag von
370,63 DM getilgt.
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ANGEWANDTES RECHNEN
DREISATZ UND WEITERE ANWENDUNGEN

Dreisatz, Proportionalitét

Mit der Divisionstaste kann man auf die Einheit zurickrechnen. Man
arhélt bei Preisberechnungen z.B. Angaben wie 1,33 DM pro Liter. Mit
Hilfe der Kehrwerttaste kann man daraus berechnen, wieviel Liter pro
DM das sind. Die [1/x]-Taste verandert also nicht nur die Zahl,
sondern dreht auch die beiden GréBen um, sie macht aus DM/1 /DM
und umgekehrt.

Oft ist es gunstig, die errechnete Einheit als konstanten Faktor
einzugeben.

Beispiel : 48 | kosten 64 DM. Wieviel DM kostet 1 | 7 Wieviel | erhalt
man pro DM ?

Tasten : 64 [/] 48 [=] [1/x] [1/x]

Anzeige : (1.3333333) (0.75) (1.3333333)
MaBeinheit: DM pro| |(pro DM DM pro |

Ergebnis: Man zahlt 1,33DM pro | und erhdlt 0,751 pro DM.

Beispiel : Ein FuBgénger bendtigt fir einen Schritt von 80 cm Lénge
ungefihr 0,5 s. Wieviele Meter macht er pro Sekunde ? Wieviele
Sekunden braucht er pro Meter ?

Tasten : 081[/105[=] [1/x]
Anzeige : (1.68) (0.625)
MaBeinheit : mfs s/m

Ergebnis : Er hat eine Geschwindigkeit von 1,6 m/s und benatigt
ungefahr 0,6 s pro m.

Beispiel : 1983 erhielt man fur 150 DM 37,5 englische Pfunde {E).
Wieviel £ erhielt man fir 1 DM ? Wieviel £ erhielt man fiir 50 DM,
80 DM, 600 DM ?

Tasten : 37,5 [/] 150 [=] [x] [INV] [K]
Anzeige : (0.25)

Tasten : 50 [=] 80 [=] 600 [=]
Anzeige : (12.5) (20) (150)

Ergebnis : Fir 1 DM erhielt man 0,25 £, fir 50 DM 12,5€, fur 80 DM
20 £, fur 600 DM 150 £.

Umgekehrte Proportionalitét

Hier kann man zunéchst mit der [x]-Taste die GesamtgroBe
berechnen und diese dann neu verteilen.
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Beispiel : Ein Papiervorrat reicht 18 Tage, wenn jeden Tag 500 Blatt
verbraucht werden. Wie lange reicht er, wenn jeden Tag 300 Blatt,
400 Blatt oder 600 Blatt verbraucht werden 7

Tasten : 18 [=] 500 [=] [STO]

Anzeige : (8000)

Kommentar : Gesamtvorrat.

Tasten: [/] 300 [=] [RCL] [/] 400 [=] [RCL] [/] 600 [=]
Anzeige : 30 (22.5) (15)

Ergebnis : Bei 300 Blatt reicht er 30 Tage, bei 400 Blatt 22,5 Tage
und bei 600 Blatt 15 Tage.

Weitere Anwendungen

Beispiel : Ein Stein fallt von einem Turm. Nach t= 2,5 Sekunden
schlagt er unten auf. Welche Geschwindigkeit v hat er beim
Aufschlag 7 Wie groB ist die Héhe s des Turms ?

Formeln : s = g/2xt> g=9,81 m/s pros v=gxt {in m/s).

Tasten : 9,81 [STO] [x] 2.5 [=] [x] 3.6 [=]
Anzeige : (24,525) (88,29)
Kommentar : v {in m/s) v (in km/h)
Tasten : [RCL] [/] 2 [x] 2,5 [x°] [=]

Anzeige : (30.65625)
Kommentar : Hahe (in m)

Beispiel : Bei Vollbremsung auf trockner StraBe verringert sich die
Geschwindigkeit eines Autos um b=6 m/s pro Sekunde. Wie lang ist
der Anhalteweg bei einer Geschwindigkeit v von 108 km/h, wenn die
Reaktionszeit des Fahrers to = 0,8 Sekunden betragt ?

Formeln : Anhalteweg = Reaktionsweg + Bremsweg
Reaktionsweg =v x to {v in m/s)
Bremszeit=v /b
Bremsweg=b /2 xt?=v’/2b

Tasten : 108 [/] 3.6 [=] [STO] [x] 0,8 [=]

Anzeige : {30) 24
Kommentar v (in m/s} Reaktionsweg
Tasten : [+] [RCL] [x?] [F10(]12[x]16 [=]

Anzeige : (99)
Kommentar : Anhalteweg
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ANGEWANDTES RECHNEN
ZEITRECHNUNG

[DMSe-DD] : Tasten fiir Zeitrechnung
[INV] [DMSe-DD]

Mit diesen Tasten kann man Zeiten, die in Stunden (h}, Minuten (min}
und Sekunden (s} — also in DMS (Degree, Minute, Second)
—dargestellt sind, in das Dezimalsystem - DD (Decimal Degree)
umrechnen und umgekehrt.

Beispiel : 16 h 4 min 6 s (16:04:06)
Anzeige DMS Anzeige DD
h min sec —_— [DMSeDD] —= Dezimalstellen
(16.0406) —e— [INV] [DMSP-DD] ——— (16.068333)

Bei DMS-Eingabe missen stets zwei Stellen fir Minuten und
mindestens zwei Stellen fir Sekunden eingegeben werden. Der
Rechner rechnet immer in Dezimalstunden. Das Dezimalkomma trennt
Stunden und Minuten.

Beispiel : Ein Gerat ist 84 min in Betrieb. Wieviel Stunden und
Minuten sind das ?

Tasten 0,64 [DMS»DD] [INV] [DMSEDD] (h min sec)
Ergebnis : (1.04
Hinweis : 1,04 h — 1 h 4 min.

Beispiel : fiir Betriebsdauer von 606 min=10h 6 min.

Tasten : 606 [/] B0 [=] [INV] [DMSe]
Ergebnis : (10.1) (10.06)

Umrechnung von Geschwindigkeitseinheiten : m/s in km/h.

Beispiel : 25 m/s = 0,025 km/s = 90 km/h
Tasten : 0,025 [/] 0,0001 [DMSe-DD] [=]
Ergebnis (90

)

Berechnung von Zeitdifferenzen

Beispiel : Ein Intercity-Zug der DB verldBt Frankfurt um 12.37 Uhr und
erreicht Freiburg um 15.02 Uhr. Wie lange dauert die Fahrt ?

Abfahrt 12.37 h; Ankunft: 15.02 h

Tasten 12.37 [DMSeDD] [-] 15.02 [DMSeDD) [=] [+/-]
[INV] [DMSe-DD] (2.42)

Anzeige : (2.25)

Ergebnis : Die Fahrt dauert 2 h 25 min.
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Beispiel : Beim 100 km langen Schwarzwalder Skimarathon
Schonach-Belchen startet ein Laufer in Schonach um 8 h 40 min 30 s
und erreicht das Ziel um 15 h 28 min 12,5 s. Welche Laufzeit erzielt
er?

Start : Bh40min30s;Ziel:15h28min125s

Tasten : B8,4030 [DMSeDD] [-] 15,28125 [DMSeDD] [=]
[+/-] [INV] [DMS»-DD]

Anzeige (6.47425)

Ergebnis : Der LAufer bendtigt 8 h 47 min 42,5 5.

Berechnung der Geschwindigkeit v = s/t

Beispiel : Ein Intercity braucht flr 278 km von Frankfurt nach Freiburg
2 h 25 min. Wie groB ist seine durchschnittliche Geschwindigkeit {in
km/h) ?

Wegstrecke : 278 km ; Zeit: 2 h 25 min.

Tasten : 278 [/] 2,25 [DMSe-DD] [=]
Anzeige : (115.03448)
Ergebnis : Die Durchschnittsgeschwindigkeit betragt 115,03 km/h.

Berechnung der bendtigten Zeit fiir 1 km: t=s/v
Beispiel : Ein PKW fahrt mit 150 km/h. Welche Zeit braucht er fir
1km?

Geschwindigkeit : 150 km/h ; Zeit fir 1 km in h, min, s.

Tasten: 150 [1/x] [INV] [DMSe-DD]
Anzeige : (0.0024)
Ergebnis : Der PKW bendtigt 24 s fir 1 km.

Berechnung des Weges: s=v xt

Beispiel : Der Tacho einer E-Lok zeigt 205 km/h. Welchen Weg legt
der Zug in 208 ;1 min; 2 h 24 min zurlck ?

Tasten : 205 [x] [INV] [K] 0,0020 [DMSe-DD] [=]

1. Ergebnis (1.138...) km
Tasten : 001 [DMSeDD] [=]

2. Ergebnis (3.416..) km
Tasten : 2,24 [DMSeDD] [=]

3. Ergebnis {492) km
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ANGEWANDTES RECHNEN
MITTELWERT, STATISTIK

Arithmetisches Mittel (Durchschnittsberechnung)

Zur Durchschnittsberechnung kann man den statistischen Speicher
benutzen. Bevar man Daten in den statistischen Speicher eingibt,
schaut man in der Anzeige nach, ob der Speicher frei ist. Steht STAT
in der Anzeige, so muB der statistische Speicher erst noch geldscht
werden, 3

[INV] [CSR] : Léischtasten flir den statistischen Speicher.

[2+]* : Taste zur Dateneingabe - Man gibt zuerst eine Zahl ein und
driickt dann auf [2]. Damit kommt die Zahl in den statistischen
Speicher. In der Anzeige erscheint eine Nummer, die angibt, die
wievielte Zahl es war, die eingegeben wurde.

[INV] [2-] : Tasten zur Datenkorrektur - Will man einen Wert, der mit
[*-] eingegeben wurde, im statistischen Speicher ldschen, so gibt
man ihn nochmals in den Taschenrechner ein und driickt dann auf
[INV] [2-]. Damit wird gleichzeitig die Nummer, die in der Anzeige
erscheint, um 1 erniedrigt.

[INV] [x] : Arithmetisches Mittel (x quer} - Mit dieser Taste kann man
abrufen, wie groB das arithmetische Mittel (der Durchschnitt) der
eingegebenen Werte ist.

Beispiel: Von den Noten2 15 4 275 3 istder Durchschnitt zu
berechnen.

Tasten: [INV] [CSR] 2 [Z+] 1,5 [2+] 4 [2+] 2,75 [24] 3 [Z+] [INV] [X]
Nummer : {1 2y (3) (4) (5)
Durchschnitt : (2.65)
Ergebnis : Der Durchschnitt betragt 2,65.

Problem : Wie gut muB} die ndchste Note mindestens sein, wenn der
Durchschnitt besser als 2,5 werden soll ?

Tasten 2 [Z+] [INV] [R] 2 [INV] [2-] 1,75 [2+] [INV] [X]
Nummer : (B) (5) (6)
Anzeige : {2.5416667) (2.5)

Ergebnis : Die Note muB besser als 1,75 sein.

Die Nummer, die nach jeder Eingabe mit [2+] in der Anzeige erscheint,
ermdglicht eine laufende Kontrolle, ob alle Werte eingegeben wurden
oder ob vielleicht ein Wert vergessen wurde. In diesem Fall empfiehlt
es sich auf [INV] [CSR] zu dricken und nochmals von vorne
anzufangen.

*3 = Sigma (griechischer GroBbuchstabe) wird als Summenzeichen
benutzt.

Im Statistik-Modus steht fiir Berechnungen nur eine schwebende
Operation zur Verfligung.
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Streuungsmale

[INV] [OR] [12]* : Varianz - Damit erhalt man den Durchschnitt der
quadrierten Abweichungen vom Mittelwert.

[INV] [On] : Standardabweichung (sigma n) - Wurzel aus der Varianz.
Dieses Streuungsmal wird oft bei statistischen Berechnungen
benutzt. Es gibt eine ungefahre Information dariiber, wie weit die
einzelnen Werte durchschnittlich vom Mittelwert entfernt liegen. Die
Standardabweichung kann man bei folgenden einfacheren
Anwendungen verwenden -

o Gibt man nur 2 Werte mit [2+] ein, so gibt die Standardabweichung
an, wie weit der Mittelwert von jedem der beiden Werte entfernt liegt.
o Mit dieser Taste kann man grobe Fehler bei der Dateneingabe (z.B.
wenn man bei einem Wert das Komma vergessen hat) entdecken : die
doppelte Standardabweichung kann namlich niemals gréBer sein als
der Abstand zwischen gréBtem und kleinstem eingegebenen Wert.
Bekommt man mit [INV] [On] trotzdem einen gréBeren Wert, so weif
man, dafi man falsche Werte eingegeben hat.

[INV] [Oh-1] {12] : Stichprobenvarianz - Dieser Wert ist das n/n-1
fache der obigen Varianz. Wenn also 11 Werte eingegeben wurden,
50 ist dieser Wert 11/10 = 1,1 mal so groB wie die Varianz oben.

Die Stichprobenvarianz wird als statistisches Schatzverfahren
verwendet.

[INV] [On-1] : Stichprobenstandardabweichung = Wurzel aus der
Stichprobenvarianz,

Beispiel : Wo liegt die Mitte zwischen 7,8 und 29,34 7 Wie weit ist es
van der Mitte zu jedem dieser beiden Werte 7

Tasten [INV] [CSR] 7.8 [2+] 29,34 [Z+] [INV] [X] [INV] [On)
Anzeige (1) (2) (18.75)  (10.77)
Ergebnis : Die Mitte liegt bei 18,57, Sle istum 10,77 Kleiner bzw.

grafer als 7.8 bzw. 29,34,

Beispiel : Gesucht ist der Mittelwertvon 3 67 4 23 10

Tasten : [INV] [CSR] 3 [2+] B7 [2+] 4 [3+] 23 [Z+] 10 [34]
Tasten - [INV] [®] [INV] [On]
Anzeige - (21.4) (23.888072)

Kommentar - Die Berechnung kann nicht stimmen, da der Abstand
Zwischen dem grdfiten Wert 23 und dem kleinsten Wert 3 20 betragt,
die doppelte Standardabweichung mit 47,... aber viel zu grof ist. Es
mufi also mindestens ein Wert falsch eingegeben worden sein (hier
67 statt 6,7).

"= sigma (kleiner griechischer Buchstabe).
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GEOMETRIE
STRECKEN- UND FLACHENBERECHNUNG

Beispiel : Ein Dreieck hat eine Grundseite von 6 cm und eine Héhe
von 4 cm. Wie groB ist der Flacheninhalt ?

A=Gxh/2
Tasten : B[x]141[/12][=]
Anzeige {12}

Ergebnis : Der Flacheninhalt betragt 12 em?.

Beispiel : Ein Trapez hat einen Flacheninhalt von 24 cm? und eine
Hohe von 4 cm | die Grundseite ist 7 cm lang. Wie grof ist die andere
Seite 7

A=(a+b)/2xh b=(2A/h)-a

Tasten : 24[x]2[/14[-]17 [=]

Anzeige : 5

Ergebnis : Die andere Seite ist 5 cm lang.

Beispiel : Wie grofB ist die Diagonale eines Schwimmbeckens von
50 m Ldange und 24 m Breite 7

d=Val4b?

Tasten : 50 [x?] [+] 24 [x2] [=] [Vx]

Anzeige : {55.46..)

Ergebnis : Die Diagonale ist 55,46 m lang.

[M]: Pi-=3,1415926535.... Taste zur Kreisberechnung.

Beispiel : Wie groB sind Umfang und Flacheninhalt eines Kreises mit
dem Radius 0.8 m ?

U=2rn A=rln

Tasten : 0,8 [x] 2 [x] [n] [=]
Anzeige : (6.02...)
Ergebnis : Der Umfang betragt 5,02 m.
Tasten ! 0,8 [x2] [x] [m] [=]
Anzeige : {2.01

(2.01...)
Ergebnis : Der Flacheninhalt betragt 2,01 m2.

BERECHNUNG DER BOGENLANGE BEIM
KREISAUSSCHNITT

Mit Hilfe der Tastenfolge [INV] [DRG] kann man, ausgehend von der
Gradeinstellung, zu jedem beliebigen Winkel 8 und jedem beliebigen
Radius r sofort die zugehérige Bogenlange berechnen.

Beispiel: 8=180" Radius 2 m

Tasten : 180 [INV] [DRG] [x] 2 [=]
Anzeige : (3.14.) (6.28...}
Ergebnis : Die Bogenlange b betragt 6,28 m.
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Mit der gleichen Tastenfolge kann man auch den F!a_cheninhalt gines
Kreisauschnitts berechnen, wenn der zugehdrige Winkel  sowie der
Radius r des Kreises bekannt sind.

Beispiel : ©=90" Radius:1,5m

Tasten : 90 [INV] [DRG] [/] 2 [x] 1.5 [%?] [=]
Anzeige : {1767 )
Ergebnis : Der Flacheninhalt A betragt 1,7 cm?.

Umrechnung Polarkoordinaten, rechtwinklige Koordinaten

[P»R] : Tasten zur Umrechnung von Polarkoordinaten - in
[INV] [P»R] rechtwinklige Koordinaten und umgekehrt.
[x=y]
------- n(3.4)
|
:
R I
1
Y 1
I
0 :
X

R und 8 sind die zu x und y zugehdrigen Polarkoordinaten. Die
Symbole R, 8, x, y erscheinen in der Anzeige jeweils mit dem zu ihnen
gehdrenden Zahlenwert.

Beispiel : x =3 ; y = 4. Nach dem Satz von Pythagoras ist R=5; nach
der Tangensfunktion ist tanR=4/3 also 8=53.13..."

Berechnung der Polarkoordinaten

Tasten: X [x=y] v [INV] [F’I-R] [x=vy]
Anzeige : 53.13) (5)
Ergebnis: 8=53,13";R=5

Berechnung der rechtwinkligen Koordinaten: R=6; 0 =45"
Tasten : R [x=y] 6 [P»R] [x=y]

Anzeige : (4.24..) (4.24...)
Ergebnis:y=4,24;x=4,24

Die Reihenfolge der Eingabe ist zu beachten :

X [x=y]ly bzw. R [x=y] 8

Die Tasten [P#R] bzw. [INV] [P»R] iGschen alle unvollstandigen
Operationen.

Mit Hilfe von Polarkoordinaten lassen sich Schnittfiguren von Kegel,
Kegelstumpf, Pyramide usw. berechnen, Siehe Seite 27 (Korper-
berechnungen).
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GEOMETRIE

KORPERBERECHNUNG

Kdrper Volumen V Oberflache O
Wiirfel a’ Ba?

Quader axbxc 2 % {ab + ac + bc)
Prisma, Zylinder Gxh Uxh

qguadr. Pyramide 1/3a*xh 4xal2xsn+a?
Kegel 1/3nxrixh MXMPP+TXI®S
Kugel 4/3nmxr? 4 %1 xr?

Beispiel : Ein Wurfel hat ein Volumen von V = 1,728 dm®. Wie groB ist
seine Kantenldnge a ?

V=al a=hV

Tasten : 1,728 [INV] [3vx]

Anzeige : (1.2)

Ergebnis:a=1,2dm

Beispiel : Ein zylindrischer Baumstamm ist etwa 4 m lang und hat
einen durchschnittlichen Durchmesser von 0,6 m. Welches Volumen
hat der Baumstamm 7

V=Gxh=rlmxh r=03m;h=4m

Tasten : 0,3 [x] [x] [m] [x] 4 [=]
Anzeige : (1.1309)...
Ergebnis: ¥ =1,13 m3,

Beispiel : Gegeben ist ein Kegel mit V = 100 cm? und h =10 cm. Man
berechne Radius r und Durchmesser d.
V=1/3nrth r=vavinxh d=2r

Tasten : 3 [x1100 [/] M) [/]1 10 [=] [vx]
Anzeige . (3.09...)
Tasten : x]2 [=]

Anzeige : (B.18...)

Ergebnis :d=6,18cm;r=231 cm.

Beispiel : Eine Gaskugel soll 50000 m?® Gas fassen. Wie groB wird ihr
Radius r und ihre Oberflache 0 ?

V=4/3nr r=3/3V/4n 0=4nr
Tasten 50000 [x] 3 [/] 4 [/] [m] [=] [INV] [3 x]
Anzeige : {22.853...)
[x?] [x] 4 [x] [7] [=]
{65

Ergebnis: 0 =65634m?;r=2285m

63.42.)
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Beispiel : Das untenstehende Dreieck mit x = 3 dm, y = 4 dm rotiere
um die y-Achse. Man berechne das Volumen V, die Seitenlinie R, den
Neigunswinkel 8 der Seitenlinie zur Grundfldche sowie den Mantel M
und die Oberflache 8 des durch Rotation entstehenden Kegels.

‘/Jr

V=1/3nx*y R=vxZ+yz  tan B=y/x

R
y schema M= xR O=x?m+mxr
D\ © X
X
Berechnung von V (G =x2 x min [STO] ; fiir Oberflache)
Tastenlz 3 [x2] [=] [1"r] [«] [STO] [x] 4 [/]3[=]
Ergebnis : 28.27 ) dm? V. (37.69..)dm?3
Berechnung von R
Tasten : 3 [x2] [+] 4 1] [=] [VX]
Ergebnis : r:{5)dm
Berechnung von
Tasten : 4 [/] 3 [=] [INV] [TAN]
3,13..) 8=53,1"

Flei(]:hzeilige Berechnung von 6 und R mit Tasten [P»R] und
b A

Tasten : 3 [x=y] 4 [INV] [P»R] [x=y]

Ergebnis : (53.13...) {5)dm

Berechnung von M und O

Tasten : (M [x]3[x]5 [ ]

Ergebnis : 123 M=47 1 dm?
g [+] [RCL] [=]

Ergebnis : (75.39..) 0=754dm?

Der entstehende Kegel hat ein Volumen von 37,69 dm?, eine
Seitenldnge von 5 dm, einen Neigungswinkel von 53,17, einen Mantel
von 47,1 dm? und eine Oberflache von 75,4 dm?,
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GEOMETRIE
WINKELFUNKTIONEN

Winkeleinheiten

[DRG] : Taste fiir Winkeleinheit - Die Taste beeinfluBt nur
Berechnungen mit trigonometrischen Funktionen, nicht aber die
Ubrigen Berechnungen. Nach dem Einschalten mit [ON/C] ist der
Rechner auf Grad gestellt (Grad in Dezimalunterteilung, kein Symbol
in der Anzeige).

Driickt man [DRG] einmal, wird die Winkeleinheit RAD (Radiant,
Bogenmal) eingestellt, drickt man [DRG] zweimal, stellt der Rechner
auf GRAD (Gon, Neugrad) um. Drickt man erneut auf [DRG], geht die
Winkeleinheit wieder auf Grad zurlck. Die Symbole RAD, GRAD
erscheinen in der Anzeige.

Winkelumrechnungen

[INV] [DRG] : Tastenfolge fiir Winkelumrechnung mit gleichzeitiger
nderung der Winkeleinheit.

Beispiel : 90" = n/2 rad = 100 gon = 90°

Tasten: 90 [INV] [DRG] [INV] [DRG] [INV] [DRG]

Ergebnis : {1.57...) (100) (90)
RAD GRAD

Winkelfunktionen (trigonometrische Funktionen)

[SIN] [INV] [SIN]
[COS] [INV] [COS] : Winkelfunktionstasten
[TAN] [INV] [TAN]

Zuerst muB der Winkel eingegeben werden, danach wird die
Funktionstaste gedriickt.
Die trigonometrischen Funktionen beziehen sich auf die Winkel und
Seiten des rechtwinkligen Dreiecks. Die Berechnung erfolgt in der
gewdhlten Winkeleinheit.
c : Hypotenuse
b : Gegenkathete
¢ Ankathete

C
b sin @ =b/c
tan @=b/a
) cosB=alc
3 cotB=a/b
Beispiel : sin 30"
Tasten : 30 [SIN]
Ergebnis: 0.5}
Beispiel : cos 89,9°
Tasten : 89.9 [COS5]
Ergebnis : 10.0017...)
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Beispiel : tan n/2 (Winkeleinheit RAD einstellen)

Tasten : [n] [/] 2 [=] [TAN]
Ergebnis : {Error) tan /2= 00
RAD

Beispiel : tan 50 gon (Winkeleinheit GRAD einstellen)

Tasten : 50 [TAN]
Ergebnis : {Grap!) tan 50 gon =1

Mit der Tastenfolge [INV] [SIN] ; [INV] [COS] ; [INV] [TAN] 148t sich
der kleinste Winkel berechnen, dessen Funktionswert in der
gewahlten Einheit angezeigt ist (Umkehrung der trigonometrischen
Funktionen).

Beisgpiel : Eine StraBe steigt um 18 m auf 100 m L&nge in der Ebene
(Steigung = 18%). Berechne den Steigungswinkel.

Tasten : 0,18 [INV] [TAN] oder: 18 [INV] [%] [INV] [TAN]
Anzeige : (10.2 (10
Ergebnis : Der Steigungswinkel betragt 10,2°.

Beispiel: sin6=15

Tasten : 1.5 [INV] [SIN]
Ergebnis : (Error)
Beispiel : cos 8 =-2

Tasten : 2 [+/=] [INV] [COS]
Ergebnis : (Error)

Bereiche, in deren Grenzen Umkehrfunktionen berechnet werden.

sin-'(x}, cos-(x), tan-"(x) O bis 90°
sin-' (—x), tan-' {=x} 0 bis -80°
cos-! (-x) 90 bis 180
sin-, cos-', tan-! 0 bis /2 rad O bis 100 gon
sin-! (—x}, tan-! {(-x 0 bis -n/2 rad 0 bis =100 gon
cos' (—x) /2 bis i rad 100 bis 200 gon

Tastenfolgen zur Ermittlung der berechenbaren Winkelbereiche

Beispiel : sin 100°

Tasten : 100 [SIN] [INV] [SIN]
Ergebnis : (80}
Beispiel : cos -100°

Tasten : 100 [+/-] [COS] [INV] [CCS]
Ergebnis : (100}
Beispiel : sin -100°

Tasten : 100 [+/-] [SIN] [INV] [SIN]
Ergebnis : (-80)
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Beispiel : cos 600 gon (GRAD)

Tasten : 800 [COS] [INV] [COS]

Ergebnis : {200)

Beispiel : tan 6,25 i (RAD)

Tasten : 6,25 [x] [m] [=] [TAN] [INV] [TAN]

Ergebnis : {0.78..) tan 68,25 m=tan n/4
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GEOMETRIE

TRIGONOMETRISCHE BERECHNUNGEN

Sinussatz : a/sinoc=b/sin B = c/sin y = 2r

Kosinunssatz:c?=a?+b?-2abxcosy
b?=c?+a?-2acxcos B
a’=b*+c?-2bcxcosox

Fléacheninhalt: A=1/2xcxaxsinB

Beispiel : Ein Dreieck hat die Seiten b =4 cm, c =5 cm und den
Winkel B = 50°. Gesucht sind y sowie oc.

siny=cxsin /b

Tasten 5[x] 50 [SIN] [/]14[=]  [INV][SIN]
Anzeige : (0.8957...) (73.24)
Tasten : [+] 80 [-] 180 [=] [+/-]

Anzeige : (56.75)

Ergebnis: y=73,20" o< =568"

Beispiel : Ein Dreieck hat die Seitena=5¢cm, b=6cm, c =7 cm. Wie
groB ist der Winkel y ?
cos y=a?+b?-c?/2ab

Tasten : 5 [x2] [+] 6 [x?] [-] 7 [%?] [=]
12)
[/121/15 /16 [=] [INV] [COS]
Anzeige : (0.2) (78.46)

Ergebnis:y=78.,5"

Beispiel : Ein Dreieck hat die Seiten b=6 cm, ¢ = B em und den

Winkel oc=60". Wie groB ist die Seite a ?

a=vb?+c?-2bcxcos

Tasten : 6 [x?] [+] 8 [x2] [-] 2 [x] 6 [x] 8 [x] 60 [COS] [=] [VX]
Anzeige : {7.211...)
Ergebnis : Die Seite a ist 7,2 cm lang.
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Beispiel : Wie grofi ist der Flacheninhalt des Dreiecks mitb =6 cm, ¢
=8cmund =60 7

A=1/2bxcxsinx

Tasten : 0,5 [x] B [x] 8 [x] 60 [SIN] [=]

Anzeige : 120,78)

Ergebnis : Der Flacheninhalt betragt 20,78 cm?.

Beispiel : Wie grofl ist der Umkreisradius des Dreiecks mit a =4 cm,
und x =60" 7

afsinx =2r r=a/2xsinx

Tasten : 4 [/] 2 [/] 60 [SIN] [=]
Anzeige : (2.30...)
Ergebnis : Der Umkreisradius betragt 2,3 cm

Beispiel : Damit eine Leiter sicher steht, miissen Schulterhdhe,
waagerecht ausgestreckter Arm und Leiter ein rechtwinkhiges Dreieck
bilden. Die Leiter ist die Hypotenuse dieses Dreiecks. Welchen Winkel
mit dem waagerechten Erdboden bildet eine Leiter, wenn die
Schulterhthe h = 1,50 m und die Lange des Armes a = 60 cm

betragt ?

tanx = h/a
Tasten : 1.5 [/] 0.6 [=] [INV] [TAN]
Anzeige : (68.188..)

Ergebnis : Der Anstellwinkel muf3 ca. 70" betragen.
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ALGEBRA
GLEICHUNGEN

Lineare Gleichungen

Man kann Gleichungen nicht in den Taschenrechner eintippen und
dann die Ldsung mit irgendeiner Taste abrufen.

Aber der Rechner kann als Hilfsmittel bei den Umformungsschritten
und bei der Probe verwendet werden.

Beispiel : - 2/5x = 3/8

Tasten : 2[+/~1[/15[=] [STO13 (/] 8 [=]

Anzeige : {(-0.4) {0.375)

Aufschreiben : —D4x= 0 3751/ (-0,4)

Tasten [/] [RCL] [=]
Anzeige (-0.9375)
Aufschreiben : x =-0,9375

Bei komplizierten Gleichungen formt man um, bis alle Summanden mit
% auf einer Seite und alle Zahlen ohne x auf der anderen Seite
stehen. Dann kann man die Faktoren, die bei x stehen, im Speicher
summieren, die Summanden auf der anderen Seite in der Anzeige
addieren und durch den Speicherinhalt dividieren.

Deispiel : x +7=3+x/5
x-1/5x%x=3-7

Tasten : 1 [STO] 5 [1/x] [+/-] [SUM] [RCL] 3 [-] 7 [=)

Anzeige : 0.8) (~4)
Aufschreiben : 0Bx=-41/08

Tasten : [/1 [RCL] [=]
Anzeige : (-5}
Aufschreiben : x=-5

Probe : Man nimmt die Losung x in den Speicher.

Tasten [STO] [+] 7 [=] 3 [+] [RCL] [/]1 5 [=]
Anzeige : (2) (2)
Kommentar : linke Seite rechte Seite

Verhéltnisgleichungen
Wenn x im Nenner steht, kann man die [1/x]-Taste verwenden.

Beispiel : 1/x=2/9

Tasten : 2[/19[=] [1/x]
Anzeige (4.5)
Ergebnis . x =45

Beispiel: 2 1/4/x = 3,6/0,7

Tasten : 361071012+ 4 /%] [=] [”X]
Anzeige : .4375)
Ergebnis : x = 0,4375
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Quadratische Gleichungen

Man formt die quadratische Gleichung zunéchst so um, daB
sie in der Normalform x? + px+q=0 dasteht.

Dann kann man bei der Losungsformel den Taschenrechner
verwenden.

Losungen : x1=-p/2+v(p/2)2 -qg x2=-p/2 - (p/2)2-q
Man kann die Tasten so wahlen, daB man am SchiuB eine

Losung in der Anzeiie hat und die andere Lésung im
Speicher. Mit [EXC] kann man dann die andere Losung

abrufen.

Tasten : pl]2-1EISTOI ][Il [-1al)] [vx]
[SUM] [=] [EXC] [EXC]

Anzeige : e B AV

Speicher : _gigﬂr iz ;f

Beispiel : x2+3x+2=0
Losungen : x1=—3/2+v (8/2)* -2
X2=-3/2 - (3/2)2-2
Tasten : 3 [/ 2 [+ = [STO] [H] [(] ¥ (] 2 [)] [vxl
[SUM] [=12[EX§3]

Lésungen :

Beispiel : x2-5/4x-7=0

Tasten: 51/14[/]2[=)[STO] [-] [(]1 D] [-] 7 [+/-] 01
vx] [SUM] [=] [EXC]

Lésungen (_2.0935704)  (3.3435704)

Steht vor x2 ein Faktor, so kann man auch mit der anderen
Losungsformel arbeiten :

ax*+bx+c=0  ______
x1,2=-b/2a+/-\ (b/2a)? - c/a

Tasten : b /] a [STO] [/] 2 [+/-] [+]

[(1p@) [=le 4] [RCLY [) ] [vx] [STO] [=]
1. Lésung

[-1 [RCL] [-] [RCL] [=]
2. Losung
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ALGEBRA
WEITERE FUNKTIONEN

Fakultat

[INV] [x] : Funktionstasten fiir x! - Damit wird die Fakultat einer
ganzen Zahl zwischen O und 69 berechnet.

Beispiele: 5!/ =5x4x3x2x1 12/=12x11x . x2x 1

Tasten : 5 [INV] [x1] 12 [INV] [x']
Anzeige : (120) (4.7908) 479x10°

Problem : Wie viele Mdglichkeiten gibt es, ein Skatspiel mit 32 Karten
Zu mischen ?

Tasten : 32 [INV] [x!]

Anzeige : {2.6313 35)

Ergebnis : Fur die Mischung eines Skatspiels gibt es ungefahr

263 000 000 000 000 000 00O 000 000 000 000 000 Moglichkeiten.

Zehnerlogarithmus und Exponentialfunktion 10*

[LOG] : Igx - Mit dieser Taste wird der Zehnerlogarithmus einer
positiven Zahl berechnet. Der Zehnerlogarithmus einer Zahl ist die
Hochzahl, mit der man 10 potenzieren mufl, um diese Zahl zu
erhalten.

Achtung Reihenfolge : Erst die Zahl, dann die [LOG]-Taste.

[INV] [LOG]: 10" - Gibt man eine Zahl zwischen -99 und +100 ein
und driickt auf [INV] [LOG], so wird 10 mit dieser Hochzahl! potenziert,

Beispiel : 1g100, ig10, Ig1, 1g0,1, Ig0,01
Tasten : 100 [LOG] 10 [LOG] 1 [LOG] 0,1 [LOG] 0,01 [LOG]
Anzeige : {2) (1) (0) =1 (=2)

Beispiel : 19200, Ig20, g2, 1g0.2, 1g0,02

Tasten: 200 [LOG] 20[LOG] 2[LOG] 0,2[LOG] 0,02 [LOG]
Anzeige :(2.30103) (1.30103} (0.30103) (-0.69897) (-1.69897)

Beispiel : Ig0,005, Ig0,05, 1g0,5, Ig5, Ig50
Tasten: 0,005 [LOG] 0,05[LOG] 0,5[LOG] 5[LOG] 50[LOG]
Anzeige : (-2.30103) (-1.30103) (-0.30103) {0.69897) (1.89897)

Beispiel : 105 x 1005

Tasten : 1.5 [INV] [LOG] [x] 0,5 [INV] [LOG] [=]
Anzeige : {100)
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Beispiel: 107 1008

Tasten : 1,5 [INV] [LOG] [/] 0,5 [INV] [LOG] [=]
Anzeige : =
Beispiele : 109" Ig (10%)

Tasten 4 [LOG] [INV] [LOG] 3 [INV] [LOG] [LOG]
Anzeige : () ac

Mit der [LOG]-Taste kann man auch Logarithmen zu anderen Basen
berechnen. Die Umrechnungsformel lautet : log x = lgx/lga

Beispiele : logz1,4142136 logs3

Tasten: 1,4142136 [LOG] [/] 2 [LOG] [=] 3 [LOG] [/] 9 [LOG] [=]
Anzeige : (0.5} 10.5)

Beispiel : Gesucht ist der Viererlogarithmus von 2, 3, 4
Tasten: 4 [LOG] [/] [INV] [K] 2 [LOG] [=] 3 [LOG] [=] 4 [LOG] [=]
Anzeige : {0.5) (0.7924813) (1)

Natiirlicher Logarithmus und Exponentialfunktion e*

[LNx] : Inx - Mit dieser Taste wird der natiirliche Logarithmus
arrechnet. Seine Basis wird mit dem Buchstaben e abgeklrzt.
e=2,718281828459...

Beispiele : In 1,2 In 1,02 In 1,002 In 1,0002
Tasten : 1,2 [LNx] 1,02 [LNx] 1,002 [LNx] 11,0002 [LNx]
Anzeige : (0.18232168) (0.0198026) (0.001998) (0.0002)

[INV] [LNx] : e" - Gibt man eine Zahl zwischen —227,95582 und
+230,25851 ein und drickt auf [INV] [LNx], so wird e mit dieser
Hochzahl potenziert. Die Basis e erhalt man, wenn man die Hochzahl
1 eingibt. .

Beispiel :e=ge' &' =1/g'
Tasten : 1 [INV] [LNx] 1 [+/=] [INV] [LNx] oder 1 [INV] [LNx] [1/x]

Anzeige: (2.7182818)  (0.3678794) (0.3678794)
Beispiel : File In {e%)

Tasten : 4 [LNx] [INV] [LNx] 3 [INV] [LNx] [LNx]

Anzeige 4] (3
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ALGEBRA
TRICKREICHE ANWEN" UNGEN

Genauigkeit von Berechnungen

Beispiel : 1/7

Tasten: TR/ [F)7 [=]

Ergebnis : (=1 -10) Abweichung:1x10°
Beispiel : sin 30°

Tasten : 30 [SIN] [INV] [SIN] [-] 30 [=]

Ergebnis : (1-09) Abweichung: 1 x 107°

Division mit Rest

Beispiel : 807 / 20 = 40 Rest 7
Tasten : 807 [/] 20 [=] [-] 40 [=] [x] 20 [=]
Ergebnis : (40.35) (0.35) (7}

Berechnung von linearen Funktionen

Beispiel : Ein Lehrer will eine Notentabelle erstellen. Fiir 20 Pkte. soll
eine ''1" erteilt werden, fir 16 Pkte. eine "'2" usw. und fir O Pkte.
gine ''6'",

Die Berechnung erfolgt nach der Funktion y = - 5/20 x + 6

Man gibt zunachst die Konstante 6 in den Speicher mit [STO] ein. Sie
bleibt wahrend der Berechnungen dort abrufbar ; die Konstante -5/20
wird als konstanter Faktor eingegeben, dann gibt man den x-Wert (die
Punkte) ein und drickt nacheinander [<] [EXC] [SUM] [EXC]. Man
erhalt in der Anzeige v (die Note).

Tasten : 6 [STO] 5 [/] 20 [=] [+/-] [x] [INV] [K]

flir 20 Punkte : 20 [=] [EXC] [SUM] [EXC]

fur 16 Punkte : 16 [=] [EXC] [SUM] [EXC]
(2)
USW,

Umrechnung von Flicheneinheiten

Beispiel : 205 mm? = 2,05 cm? = 0,0205 dm

Tasten : 205 [INV] [%] [INV] [%]

Ergebnis : 2.05) (0.0205)

Beispiel : 2 m?2 = 200 dm? = 20 000 cm? usw.

Tasten : 2 [1/x] [INV] [%] [1/x] [1/x] [INV] [%] [1/x]
Ergebnis : (200) {20000)
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Umrechnung von 10er-Potenzen

Beispiel : 4,503 m? in | (Umrechnungsfaktor 1000 = 10%)

Tasten : 4,503 [EE] 3 [INV] [EE] [=]
Ergebnis : {4503) 4503 |
Beispiel : 45 kg in t (Umrechnungsfaktor 0,001 = 10-%)
Tasten : 45 [EE] 3 [+/-] [INV] [EE] [=]
Ergebnis : (0.045) 0,045t
Kolonnenaddition
Beispiel :
Tasten 26 [3+] 34 [3+] 48 [3+] 82 [2+] [STO]
Anzeige : {STAT 1) (STAT 2) (STAT 3) (STAT 4)

26 Die Anzahl n der Summanden wird in [STO

gespeichert

34

48 Abruf
+ 92 der Summe : [INV] [x] [x] [RCL] [=]

200 Ergebnis: (200)
Kommentar : Vor Rechenbeginn [INV] [CSR] dricken.

Konstanter Dividend

Eine konstante Zahl soll nacheinander durch mehrere Zahlen dividiert
werden.

Beispiel : 200/ 10 Tasten : 200 [x] [INV] [K] 10 [1/x] [=]
(20)

200/ 40 40 [1/x] [=]

: (5)

200 /0,2 0.2 [1/x] [=]

{1000}
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BATTERIEAUSTAUSCH

Verfahren Sie, wie auf dem Bild angegeben.

Der Rechner bendtigt fur 1000 Betriebsstunden 1 der folgenden
Batterien: Panasonic LR-44 Ray-O-Vac RW-82, Union Carbide
{Eveready) A 76 oder entsprechende Typen. Fir Betriebszeiten bis zu
2500 Stunden verwenden Sie bitte Mallory 10L 14, Union Carbide
D357 (Eveready), Panasonic WK 14, Tashiba G 13, Ray-0-Vac RW
42 oder entsprechende Typen,

SERVICE INFORMATIONEN

Abhilfe bei Stérungen

1.

Falit die Ziffernanzeige aus, wenn keine Berechnungen laufen,
prifen Sie, ob die Batterie entladen oder nicht richtig eingesetzt
ist. Siehe ''Batterieaustausch’’.

Schaltet sich der Rechner nach Driicken der Taste (or| nicht ab,
entfernen Sie die Batterie und setzen Sie sie dann wieder sin, um
die Stromversorgung flr einen Augenblick zu unterbrechen. Dann
prifen Sie, ob der Betrieb normal aufgenommen wird.

. Priifen Sie anhand der Bedienungsanleitung, ob die Berechnungen

richtig durchgefiirt wurden.

. Erscheint trotz der neue Batterie keine Anzeige, driicken Sie [of]

Rechner fir den erneuten Gebrauch bereit sein.

Wenn Sie die Stérung mit keiner der obigen MaRnahmen beheden
kénnen, wenden Sie sich bitte an |hren TI-Handler.
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Vorschlage

Weil von vielen Seiten Vorschidge mit alten und neuen Ideen
herangetragen werden, kann Texas Instruments nur die Anregungen
berlcksichtigen, die unverbindlich und unentgeltlich zur Verfiigung
gestellt werden. Texas Instruments lehnt grundsatzlich den Empfang
vertraulich zu behandelnder Vorschlige ab. Wenn Sie also Texas
Instruments lhre Angegungen vermitteln oder eine seibstentwickelte
Tastenfolge zur Priifung verlegen wollen, fiigen Sie bitte folgende
Erklarung lhrem Schreiben bei:

“Alle hiermit Ubermittelten Informationen und/oder Unterlagen
werden Texas Instruments auf nichtvertraulicher und
unverbindlicher Basis zur Verfligung gestelit: mit dieser Vorlage
werden keine Rechtsbeziehungen zu Texas Instruments weder
ausdrucklich noch stillschweigend, weder vertraulicher noch
anderer Art, begriindet. Texas Instruments kann entschadigungsios
frei Uber diese Infarmationen verfliigen, d.h. die insbesondere
urheberrechtlich schiitzen, verteilen, veroffentlichen, vervielfaltigen
oder anderweitig verwenden, ohne daf von mir irgendwelche
Ausgleichsanspriiche geltend gemacht werden’’.

82



ZWEI JAHRE GEWAHRLEISTUNG

Wenn das Gerit ausfillt oder beschidigt wird, wenden Sie sich bitte
an lhren Texas Instruments-Handler.

Texas Instruments gewahrleistet nur dem Endverbraucher |Erstkaufer),
daR dieser elektronische Rechner von Texas Instruments bei
sachgemalker Wartung und sachgemafem Gebrauch fir die Dauer von
2wei (2] Jahren ab Kaufdatdm frei ist von Herstellungs-und
Materialfehlern. Die Gewihrleistung von Texas Instruments deckt
keine Schaden ab, die durch ausgelaufene Batterien entstanden sind.

Der Gewahrleistungsanspruch besteht nur, wenn :

1. Der Rechner nicht durch das Auslaufen von Batterien einschlieflich
deren Lebensdauer, durch Unfall, unsachgemaBe Behandlung,
Nachlassigkeit, unsachgemae Wartung oder andere Ursachen, die
nicht auf Material- oder Hersteilungsfehler zurickzufihren sind,
beschadigt wurde ;

2. Der Nachweis Uber das Kaufdatum vom Endverbraucher erbracht
ist. FEMLT DIESER NACHWEIS, WIRD DER ELEKTRONISCHE
RECHNER ZU DEN ZUR ZEIT DER REPARATUR GULTIGEN
SERVICE-PREISEN REPARIERT

Tritt wahrend der Garantiezeit ein Fehler auf, so ist der Rechner
unbedingt an den Texas Instruments-Handler zuriickzugeben (bitte
keine Direktsendung an Texas Instruments!). Er testet den Rechner
und veranlaBt, daf das defekte Gerat nach Wahl von Texas
Instruments kostenlos repariert oder durch einen nachgebesserten
Rechner oder Teile jeweils entsprechender Qualitat und Gute ersetzt
wird. Bei berechtigten Gewahrleistungsansprichen erstattet Texas
Instruments die Versandkosten.

Im Falle der Ersatzlieferung unterliegt der nachgebesserte
Austauschrechner bis zum Ablauf der urspringlichen
Gewahrleistungsfrist, mindestens jedoch fir 90 Tage, den
vorstehenden Gewihrleistungsbedingungen.

Weitere Anspriche, insbesondere Anspriche auf Ersatz von Schaden,
die nicht an demn Rechner selbst entstanden sind, sind ausgeschlossen.
Es sei denn, Texas Instruments trifft der Vorwurf zurechenbaren
varsatzlich oder grob fahrldssigen Verhaltens.

Die Hersteller-Garantie besteht neben den gesetzlichen
Gewihrleistungsansprichen des-Endverbrauchers an seinen
unmittelbaren Vertragspartner und beriihrt diese nicht.
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