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Inm TIPP-TRAINER sind 10, der Lidnge und Schwierig-—
keit nach sortierte, Ubungen enthalten, mit insge-
samt ca. 4000 Zeichen. Das Umschalten erfolgt durch
einfaches Eingeben der Nummer des gewiinschten Tex-
TEesl

Hier nun eine konkrete Beschreibung des Umgangs

mit dem TIPP-TRAINER.

Gerdtevoraussetzungen

Fxx ATARI Privatcomputer
~ mindestens 16 K RAM =

Wenn der ATARI Computer kein eingebautes BASIC
hat, wird dasg BASIC-Steckmodul in den Modul-

schacht eingebaut.

ATARI Programm-Recorder

Laden der Cassette

=~ Bpeicherkapazitidt mindestens 16 K RAM -

1. Schalten Sie Thren Computer ein.
Auf Threm: Fernsehgerat erscheint’ das Wort READY.

2. Legen Bieidie Programu-Cassette in den Pro-
gramm-Recorder ein, spulen 8ie zZum Bandanfang
zurick und dann driicken Sie bitte die PLAY-Taste.

3. Geben Bie lber die Computer-Tastatur CLOAD ein
und dricken Sie RETURN.

4, Nachdem der Piepton ertdnt, driicken Sie die
RETURN~Tacte. Das Preogramm wird nun in 'den
Spedcherbereich geladen. Nach Beendigung des
Ladevorgangs erscheint READY auf dem Bildschirm.

5. Geben Sie uiber die Computer-Tastatur RUN und

driicken Sie RETURN. Das Programm wird automa-—
tisch gestartet.

Der Ladevorgang dauert ca. 4 Minuten.
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Zum Proglramm

Nach dem Laden zeichnet das Programm zunachst
die Graphik mit der Tastatur auf den Bildschirm.
Dann fragt es:

Mit welcher Ubung soll begonnen werden?

Es stehen die Ubungen 1 bis 10 zur Verfligung. Ge-
ben Sie eine Zahl in diesem Bereich und RETURN ein.
Die gewunschte Ubung erscheint dann im oberen Text-—

fenster und im unteren wird
Zeit stoppen (J/N) 2

gefragt. Fir diese und weitere Fragen gilt, dab

Sie dem Computer IThre Wahl durch Driicken von einem
der Buchstaben {(J-Ja/N-Nein) mitteilen konnen. An-
dere Eingaben werden ignoriert. In diesem Fall er-

scheint:
Mit Start geht's los !

wenn Sie ein "J' dricken.

Die Uhr lauft also in dem Moment an, in dem Sie
die START-Taste driicken. Gleichzeitig erscheint
liber dem ersten zu tippenden Zeichen ein hellroter
Cursor. Er ist sozusagen die 'READY' Meldung, tnd
Sie kobnnen nun mit dem Schreibtraining beginnen.
Dieser Cursor wandert Ihren Eingaben entsprechend
weiter und zeigt immer auf das Zeichen, das Sie
als nidchstes tippen sollen,

Wehrend des Ubens stehen Ihnen nech zwei Sonder-
funktionen zur Verfigung:

die RETURN und die ESC-Taste.

Mit RETURN konnen Sie jederzeit eine einzelne Zei-
le weitexrschieben, auch wenn sie noch nicht zu En-
de geschrieben ist. Mit ESC kann der Rest der Ubung
bis zum Ende lberblattert werden. Dabei ist zu be-
achten, daB die dann erfolgende Fehler- und Tempo-
auswertung sich auf die Zeichen bezieht, die Sie
tatsdchlich getippt haben. Sie kéonnen alse mit
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RETURN und ESC einen bestimmten Teil aus einer
Ubung herausnehmen und erhalten dann auch nur

flir diesen Teil die Auswertung.

Diese Auswertung erfolgt nach jedexr zu Ende ge-
tippten oder mit ESC abgeschlossenen Ubung. Es
wird die Anzahl der insgesamt getippten Zeichen
angegeben, die Fehler, absolut und in Prozent,
und.welche Fehler am hdufigsten aufgetreten sind.
Hier werden die Zeichen angegeben die nicht ge-
troffen wurden, nicht diejenigen die stattdessen
angeschlagen wurden. Wenn die Frage 'Zeit stoppen
(J/N) 2" am Anfang mit 'J' beantwortet wurde,

wird auch noch das Tempo in Anschldge pro Minute
angegeben. Unter den drei Zeilen mit der Auswer-—
tung steht nun:

Nochinal (RETURN/N) 2

Mit RETURN kdnnen Sie einfach dieselbe Ubung noch
einmal von vorne beginnen. Wenn Sie ein 'N' tippen

sieht das untere Textfenster so aus:

Neue Ubung laden (L),
zuriick (%) oder abbrechen (3) 2

Ein '"Z" bringt Sie wieder zu der Frage
Nochmal {(RETURN/N) 2

Zurtck und eind 'A’ konnen: Sie ‘tippen, wenn Sie
keine Lust mehr haben und ein anderes Programm
laden mochten. Wenn Sie ein 'L! tippen, werden
Sie gefragt:

Mit welcher Ubung soll fortgefahren werden?

Geben Sie die gewiinschte Nummer und RETURN ein.

BEs wird dann auf den anderen'Text umgeschaltet

und Sie kdnnen mit dem Training fortfahren. Soll-
ten Sie zich beim eingeben der Textnummer vertip-—
pen, so wird dies entweder gar nicht erst angenom-
men oder entsprechend angezeiglt.
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Tips zum Schreibtraining

Das wichtigste ist zundchst die Grundstellﬁng:

Der kleine Finger der linken Hand gehOxrt auf das
‘A", die folgenden entsprechend auf 's', “D' und
Rt iBei dexr rechten Hand kommt der Zeigefinger auf
L el iSiTe e nem Vel s R S SiGe i At AT o ande~
ven Tasten werden relativ zu dieser Grundstellung
erreicht, und nach jedem Anschlag geht' den be=
treffende Finger wieder in seine Grundstellung
zuriick, Zur Erinnerung welcher Finger fiiz welche
Tasten zustandig ist; ist dies in der ersten Yei-
le unter der Tdstatur in Abkiirzungen angegeben,
aber in erster Linie wird die Orientierung dadurch
erleichtert, daB jedem Finger seine elgene Farb-

kombination auf der Tastatur zuUgeordnet ist.

Zundchst sollten nur die Buchstaben der Grundstel-
lung getibt werden, bis man sie sicher beherzscht.
Dann gollten Sie nach und nach weitexe Buchgtaben
dazunehmen. Die Ubungen 1 - 6 sind nach diesem
Schema aufgebaut. Vielleicht sollte man sich ein
bestimmtes Ziel setzen, z.B. untexr ] 2 Fehler bedi
iiber B80' Ansehlégen pro Minute, ehe man an die
nichste Ubung geht.Grundsadtzlichigile hier jedoch,
zuerst auf Fehlerfreiheit hin zu tGben, dann erst
auf Tempo. Aus diesem Grund wurde das Messen des
Tenpos auch wahlweise gestaltet.

Wenn alle Buchstaben des Alphabets sicher und
ziigig 'getroffen werden, kapn man sich an die
GroBbuchstaben, Zahlen und Sonderzeichen machen.
Die SHIFT-Taste wird immer mit dem kleinen Fin-
ger der jeweils nicht anschlagenden Hand betd-
tigt. Sonderzeichen die lbexr SHIFT erreicht wer-
den, =ind nicht auf der Tastatur deg TIPP=TRATNERS
dargestellt. Hier muB man sich auf herkdmmlichem
Wege merken, wo sie liegen. Als Text-Beispiele
aind die Ubungen 7 — 10 beigeftgt, sie enthal-

ten zweil Gedichtelvon Etgen Roth und den Anfang
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Wichtige Informationen

Lieber Computerfreund, lieber Kunde, lieber Handler!

Jeder, der sich einmal selbst damit beschéftigt hat, ein Computerprogramm zu fertigen, weiB,
welche Arbeit und geistige Muhe aufgewendet werden muB, um eine Problemlésung zu finden und
sie anwenderfreundlich zu programmieren. Die Erflllung dieser Voraussetzungen erfordert viel
Erfahrung und hohe finanzielle und zeitliche Investitionen. Das Ergebnis sind gute und erfolgreiche
Computerprogramme, die von interessierten Anwendern nachgefragt werden und deshalb fir den
Handler verkauflich sind.

Diese Tatsache machen sich einige dadurch zunutze, da® sie die mit hohen Voraufwendungen
geschaffenen erfolgreichen Programme der Firma Atari kopieren oder ihren Kunden die Méglich-
keit anbieten, die gewlnschten Programme auf Diskette zu Uberspielen. Sie meinen, damit ihren
Kunden ein gutes und billiges Angebot zu machen. Die Kunden wissen jedoch meist nicht, daB sie
lediglich ein vermeintlich gutes und billiges Angebot erhalten.

Abgesehen davon, daB das Angebot zur Uberspielung von Programmen und das Anbieten und
Verkaufen illegal kopierter Programme strafrechtlich verboten ist, weil es sich dabei um Verletzun-
gen des Urheberrechtes (COMPUTERPROGRAMM PIRATERIE) handelt, die von Atari gegentiber
jedermann ohne Ansehen der Person gerichtlich verfolgt wird, so ist auch die Annahme falsch,
das Angebot sei gtinstig oder billig:

® Gestohlene Ware ist immer billig. Der Dieb hat keine Voraufwendungen. Er eignet sich nur
fremdes Eigentum an, fur die der Kéaufer keine Gewéhrleistung erhélt.

® Der Handler, der das Kopieren von Programmen anbietet, anstatt Originale zu verkaufen
schmarotzt an fremder Leistung.

® Der interessierte Kunde wird bald keine guten Programme mehr kaufen kénnen und illegale
Programme wird der Handel bald auch nicht mehr anbieten kénnen.

Letzteres deswegen, weil niemand mehr bereit und in der Lage sein wird, gute verkaufsfahige
Programme zu entwickeln, wenn nicht die Moglichkeit besteht, die hohen Voraufwendungen durch
Verkdufe wieder zu verdienen. Die Piraten sind geistig weder in der Lage noch Uberhaupt bereit,
sich derMuhe zu unterziehen, Programme zu entwickeln. Sie kénnen und wollen nur durch Dieb-
stahl fremder guter Leistung eine schnelle bequeme Mark verdienen.

Wer also Interesse daran hat, daB das Angebot an guten Computerprogrammen wéchst, sollte die
illegalen , billigen'* Angebote meiden und mit dazu beitragen, daB den Totengrébern der Computer-
Programmentwicklung und damit des Computerhandels das Handwerk gelegt wird.

Wir danken fur Ihr Verstédndnis und freuen uns Uber jeden Hinweis von |hnen.
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