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Superprofis

In Miinchen kdmpften die Landesmeister
aus 22 Landern um Platz und Sieqg bei der
Centipede-Weltmeisterschaft. Das Atari-
Club Magazin war fir Euch dabei ...

Videospielszene
News, Informationen, Post-Box, Nachrich-

ub-
w2 8+118

Computerkraft

Professionelles Arbeiten mit dem Atari-
Computer? Dieser Wunsch wird jetzt bald
Wirklichkeit mit dem neuen Atari

800 XL Computer System .......... 6

Poster

Ein Traum-Motiv im Sonderformat haben
wir diesmal fiir Euch aus-

gewdhlt. Einfach riesig! 1 0/ 1 1
Computer-Club

Ob es nun um neues Zubehér fir die Atari-
Computer-Systeme geht, um Fragen und
Antworten unseres Mr. Bit odereinen traum-
hatt schénen Urlaub, in dem manauch noch
den Umgang mit den Atari-Computern lernt,

hier findet Thr Wichtiges
uncklnlatatives ..o i 1 2

Hits

Auf diese Spiele freuen sich alle ATARI-
Fans. Wir stellen Euch die vier neuen Cas-
setten fiir das ATARI CX 2600 Computer
System in Wort

undBildver 5 o e 1 4

Mal Tafel

Kunst auf dem Computer? Kein Problem
mit der neuen Atari Mal-Tafel, auf der die
schénsten Zeichnungen und Bilder in vol-

len, satten Farben entstehen. Gleich
malnachschlagen ............. 1 7

Gewinner

Das Finale der Freundschaftswerbung rickt
immernaher. Die Gewinnerdieser Losungs-
runde (schon nachgesehen?) sind natiirlich
auch im ,GroBen Topf’ bei der Auslosung
des Superpreises. Also — rnitmachenl 9

DA gEWINDeN /e

|MPHE55UM

Das ATARI Club Magazin erscheint vierteljahrlich.
Herausgeber und verantwortlich ATARI Elektronik
GmbH, Bebelallee 10, 2000 Hamburg 60, Clubanschrift:
Postfach 6001 68, 2000 Hamburg 60.

l,iebe Clme

Hier spricht Captain ATARI!

itglieder:

die vergangenen Wochen standen wie-
derum ganzim Zeichen von Centipede.
Uber das groBartige Finale in Miinchen
findet Thr auf den folgenden Seiten
einen ausfihrlichen Farbbericht

Der TausendfiiBler wird Euch sicher-
lich auch kiinftig begeistern. Langsam
aber sicher steht er im Schatten der
neuen ATARI-Hits, die wir Euch in die-
ser Ausgabe vorstellen: MOON PA-
TROL ist endlich da, BATTLEZONE er-
freut sich enormer Beliebtheit und
JOUST, das mittelalterliche Turnier der
fliegenden StrauBenritter begeistert alte
und junge Fans gleichermaBen. Nicht
zu vergessen der liebenswerte Comic-
Held ASTERIX, der gemeinsam mit
Freund Obelix rémische Souvenirs ein-
sammelt.. Fiir dauernden Spielspal3 mit
ATARI ist gesorgt.

Tolle Rekorde findet [hrbeiden News.
Es ist schon fantastisch, zu welchen Lei-
stungen ATARI-Fans fahig sind und mit
welcher Hingabe [hr Eure Lieblings-
Cassetten spielt.

Fiir die Computerfreunde unter Euch
— und selbstverstandlich alle jene, die
es werden wollen — haben wir viele
Uberraschungen. Wir berichten iiber
das neue ATARI 800 XL. Computer Sy-
stemn, zeigen, was es an Zubehér gibt,
und rufen zu einer Aktfion auf, die thres-
gleichen sucht Aber wir wollen nichts
vorwegnehmenn!

Weihnachten steht vor der Tur, Gele-
genheit fur alle Freunde, ihre ATARI-
Spielebibliothek zu erweitern oder zum
Computer zu kommen. Jetzt aber erst
einmal viel Spal3 beim Lesen, natiirlich
beim ATARI-Spielen und erst dann
einen schénen Gabentisch zu Weih-
nachten!

Herzlich Euer

Captain ATARI

JOUST® WILLIAMS 1982, manufactured under license from Williams Electronics
Inc; MARIO BROTHERS® Nintendo 1982, 1983; MOON PATROL® Williams 1982,
manufactured under license from Williams Electronics Inc; ASTERIX® 1983 Les
Editions ALBERT RENE, GOSCINNY & UDERZO.




perﬁn

der Profis

Das war eine Weltmeister-
schaft wie aus dem Bilder-
buch! Aus 21 Landern
waren sie nach Munchen
gekommen, die 35 weltbe-
sten Centipede-Spieler, um
den Meister der Meister in
zweil Altersklassen auszu-
spielen. Die Videospielkon-
ner, die bereits die Landes-
meisterschaft errungen hat-
ten, zeigten, wie der Tatzel-
wurm in kurzer Zeit zu
bezwingen ist Nobel das
Umfeld des Wettstreits: Das
Sheraton-Hotel. Pertekt Or-
ganisation und Ablauf.
GroBartig die Stmmung
und die Ergebnisse, trotz
mancher Enttduschung.

ur die beiden deutschen Teilneh-

mer stand viel auf dem Spiel: Der
Weltmeistertitel sollte im Lande blei-

ben. Thre Daumen waren in diesen Tagen
quasi die ,Daumen der Nation”. Beide hatten
schon einmal in einem Videospiel-Finale
gestanden, der Meister der Juniorenklasse,
Klaus Wolf aus Neuwied, und Josef Strater
aus Trier, Deutscher Seniorenmeister. Beide
blickten dem Ereignis gelassen entgegen —
zunachst zumindest. In Berlin, unter dem
Funkturm, hatten sie Kénnen und Nerven-
stérke bewiesen. Was sollte da anders sein?
Am 13. September prasentierte sich Miin-
chen von seiner Schokoladenseite: Strahlen-
der Himmel, vergniigte Stimmung in der
eigens gemieteten CENTIPEDE-StraBen-
bahn, die die Teilnehmer durch die bayeri-

sche Metropole brachte. Ein Erlebnis fiir Yu
Jin Koh aus Malaysia, fir Shui Fan Or aus
Hongkong und Angel Ramos aus Puerto
Rico, die die weitesten Anreisewege hinter
sich gebracht hatten, und nun staunend die
Stadt bedugten. Die letzte Entspannung vor
dem Finale der Besten bot der Besuch im
Traumzirkus. Das Spielfieber war in diesen
Stunden zumindest etwas gedampft. Doch
nach Ende der Vorstellung .. wie heifites so
schén im Geschéttsleben? ,Die Konkurrenz
schlaft nicht’. Das galt auch hier. Folgerichtig
wurde in 35 Zimmern des Sheraton bis tiefin
die Nacht gespielt Keiner der Meisterschafts-
anwarter lieB} sich die Trainingschance ent-
gehen, auch wenn dem einen oderanderen
die Hande schmerzten.

Bereits frith am Morgen des 14. Septem-
ber raste Centipede wieder iiber die Bild-
schirme an den Trainingsspielsdulen in der
Halle. Prifende Blicke auf die Leistungen
der Mitbewerber, Einschatzung dereigenen
Moglichkeiten, Beurteilung der Spieltechni-
ken, Zuversicht hier —Skepsisda: Die Kandi-
daten in den letzten Stunden vorm Start.
Gegen Mittag zeichnete sich dann Span-
nung, ja Nervositéat auf den Gesichtern der
Meister ab. Und dann lief der Count down
unerbittlich...

In der Mitte des groBes Ballsaales waren
zehn Spielsaulen kreistérmig aufgebaut, vor
allzu dréangenden Zuschauern durch eine
Absperrung gesichert. So bliebden Spielern
geniigend Bewegungsraum, hatten die
Schiedsrichter Riickenfreiheit und konnten
die Ubersicht behalten. Wie nétig die Ab-
sperrung war, zeigte sich wenige Minuten
nach Beginn der ersten Vorentscheidungs-
runde der Junioren. Kaum ténten die ersten
Ahs und Ohs, bildeten sich Menschentrau-
ben an den entsprechenden Spielsaulen.
Jeder der Zuschauer wollte ganz dicht am
Bildschirm sein. Die Traube geriet zuneh-
mend in Bewegung, sobald der Moderator
den jeweiligen Héchstpunkitstand verkiin-
dete. Die Begleiter der Asse behielten die
Konkurrenz im Auge, spornten an oder be-
ruhigten wo nétig.

Niemanden im Saal hielt es auf dem
Platz, als die letzten Spielminute angekiind-

Oben: Aufder
festlich ge-
schmiickten
Biihne des
grofien Ball-
saals im
Sheraton sind
die Erstpla-
zierten zurSie-
gerehrung an-
getreten. Links:
Unser Junio-
ren-Meister
Klaus Wolfim
Gesprdch mit
Michael

Schanze



Oben: Konzentration in der
Vorentscheidungsrunde. Klaus
Wolf gibt sein Bestes. Unten:
Besonnen im Spiel — Josef Strater

git wurde. Strahlende Gesichter und Enttau-
schung: Die Anspannung machte sich im-
mer starker bemerkbar. Dann die zweite
Junioren-Vorentscheidungsrunde, nerven-
aufreibende zwanzig Minuten. Nur sechs
der zwanzig Spieler wiirden ins Finale kom-
men. Ein Kopf-an-Kopf-Rennen bahnte sich
an zwischen Klaus Wolf und dem Spanier
Sergio Munoz. Mit knapp 7.000 Punkten
Vorsprung schaffte Klaus den Sprung ins
Finale. Nach nurdrei Minuten war fur Fabriz-
zio Persi aus ltalien die Centipede-Weltnicht
mehr in Ordnung. 9848 Punkte — aus der
Traum von der Meisterschatft.

Der Punktestand nachderzweiten Vorent-
scheidungsrunde: Shui Fan Or, Hongkong
fithrte tiberlegen mit241.419 Punkten, (viele
Zuschauer sahen ihn zudiesem Zeitpunktals
Centipede-Weltmeister), gefolgt von Angel
Ramos aus Puerto Rico (232.442 Punkte).
Auf dem dritten Platz Fleming Andersen aus
Danemark (230.785); Platz vier tur Murray
Stuart, England (226.015); nur etwas uber
1.000 Punkte Abstand hatte Michel Minet
aus Belgien (225.404) und schlieflich unser
Kandidat Klaus mit 218.669 Punkten.

Klaus Doldingers PASSPORT sorgte vor-
ubergehend fir Entspannung — zumindest
im Publikum, denn die Vorentscheidungder
Senioren stand auf dem Plan, ein harter
Kampf, indemdiesehrguten Leistungender
Junioren noch tiberboten wurden. Mit nur
47777 Punkten bzw. 47.953 Punkten muB-
ten sich Renato Antinori aus ltalien und Juha
Petaja aus Finnland begniigen. Sieschieden
ebenso aus wiedie Vertreter Osterreichs, der
Schweiz, Kanadas, Belgiens, Malaysias, Da-
nemarks und Norwegens. Ein passables Er-

gebnis fiir Josef Strater, die 183.889 Punkte,
mit denen er ins Finale gelangte. Das Final-
feld war bei den Senioren iibrigens nach
Punkten dichter zusammen.

Dann erlebten die Zuschauer ein Junio-
ren-Finale, wie man es sich spannender
kaum vorstellen kann : Shui Fan Orlegte los
und schien nicht mehr einholbar. Pech fiir
Klaus Wolf, der kurz hintereinander drei
Leben verlor, jedoch wiedernachzog. Angel
Ramos ging in Fithrung, wurde von Michel
Minet eingeholt. Dann zog Fleming Ander-
sen kurz dem Feld davon. Unbeobachtet in
diesem Augenblick ging Stuart Murray lang-
sam aber sicher in Fithrung. Klaus Wolf hatte
zwar eine ,gute Phase’ konnte den Vor-
sprung nun nicht mehr einholen, im Gegen-
teil: Seine Konkurrenten iiberholten ihn beid-
seitig: Junioren-Weltmeister wurde schlief3-
lich mit 323512 Punkten Stuart Murray.
Knapp 500 Punkte trennten den Favoriten
Shui Fan Or vom Titel. Ein hervorragendes
Ergebnis seine 318.881 Punkte, wenn ihm
das auch ,nur” den 2. Platz brachte. Michel
Minet kam mit 311.516 Punkten auf Platz
drei. Platz 4.: Fleming Andersen, Dénemark:
305486 Punkte, Platz 5.: Angel Ramos,
Puerto Rico, 298,676 Punkte und Platz 6 fur
Klaus Welf, 297.517 Punkte.

Das Seniorenfinale wurde zum Finale der
Topprofis. Auch hier wechselndes Gliick fir
die Sechs. Der Hollander Peter Int Groen, mit
206.950 Punkten in der Vorentscheidung
auf dem 3. Platz, stieg mit 138.114 Punkten
aus. Indes fanden nie gesehene Centipede-
Schlachten statt: Da fithrte der Franzose Vin-
cent Goualard, wurde vom Thomas Ma-
gnusson aus Schweden eingeholt. Dann
k&mpite sich Josef Strater in vordere Position
— und verlor fast alle Bonus-Leben. Die
englischen Fans machten lautstark aufihren
Kandidaten aufmerksam, der die Mitbewer-
ber einfach ,stehen” lie. 322.044 Punkte
schaffte der Englander Andrew Brzezinski.
Das brachte ihm den Weltmeisterschaftstitel
— und bedeutete den Doppelsieqg fiir Eng-
land. Auf Platz zwei der Amerikaner Doug
Leighty mit 290.986 Punkten, der sich an-
fangs zu sicher wéhnte. Platz drei fiir Schwe-
dens Thomas Magnusson (273.195 Punkte),
Platz vier fir Frankreich mit Vincent Goua-
lards 266.852 Punkten — und fiir Josef Stra-
ter ein hervorragender funfter Platz mit
253.730 Punkten. Ein biBchen mehr Gliick,
und...

Doch wozu drgern? Thr, Fans, duirftstolz aut
Eure beiden Deutschen Meister sein, die es
geschaffthaben, sich so hervorragendgegen
andere Landesmeister durchzusetzen.
Strahlende Gesichter bei der Siegerehrung
und ein verstandlicherweise laut jubelndes
englisches Team. Beim anschlieBenden Ga-
la-Dinner sah man den einzigen Verlierer
des Abends tiberlebensgro3 von der Decke
baumeln: CENTIPEDE — so oft auf einmal ist
er wohl selten geschlagen worden.

Austragungsland dernéchsten Atari-Mei-
sterschatt ist England. Uber das Spiel, die
Vorentscheidungen, die Deutsche Meister-
schaft und alles weitere werden wir in einer
der nachsten Clubmagazin-Ausgaben be-
richten.

Danke schon, Atari

Der Deutsche Centipede-Senicrenmeister
sandte uns diesen Brief, den wir Euch nicht
vorenthalten wollen und nachstehend aus-
zugsweise verdffentlichen. Josef Strater, auf
Platz 5 beider WM (siche dazu unserausiihr-
licher Bericht), schreibt: ,Ich méchte mich
vielmals bedanken und zwar zuerst einmal
fur den eingetroffenen ATARI 800 und Disk
Drive und das Software Paket. Sofort warich
Feuer und Flamme und habe fast Tag und
Nacht drangehangen. Inzwischen sind auch
einige meiner Freunde der Computereierle-
gen und sie warten gespanntaufden ATARI
600 XL, um sich diesen preiswerten Home-
computer anzuschaffen. Bedanken mochte
ich mich aber auch noch nachtraglich fur
die beiden fantastischen Meisterschaften in
Berlin und in Miinchen. Alle Teilnehmer
und auch ich fanden es groBartig, daR
ATARI einen solchen Wettbeweb veranstal-
tet. Firr die freundliche Betreuung und die
gute Organisation méchte ich mich beiallen
Beteiligten bedanken.
Mit den besten Wiinschen fiir die Zukunft
und in gespannter Erwartung auf die nach-
ste Meisterschaft verbleibt [hr ATARI Fan
Josef Strater.

-
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MEIN

TARI
COMPUTER

Der Schiiissel zum
ATARI-Privatcomputer

Das Buch: 3
Ein MuB fur Atari-

Die amerikanische Originalausgabe wird
jenseits des groflen Teiches liebevoll die
JAtari-Bibel” genannt Jetzt endlich ist die
deutsche Ausgabe dieses unentbehrlichen
Werkes im te-wi-Verlag, Miinchen, erschie-
nen. Unter dem Titel ,Mein Atari-Compu-
ter" — Der Schliissel zum Atari-Privatcom-
puter — findet Thr darin alles, was man tiber
die ATARI Computer-Systeme wissen mulf.
Samtliche Fragen werden beantwortet. Die
ATARI-Hardware, einschliefllich der Com-
puter Systeme 600 XL und 800 XL, ist
ausfuhrlich dargestellt Im umfangreichen
Anhang sind u.a. Fehlermeldungen, Status-
kodes, BASIC-Befehle, kurz, das komplette
Programmierumfeld enthalten. ,Mein ATARI-
Computer” konnt Thr zum Preis von 56,—
zuzliglich 4,— fur Porto und Verpackung
gegen Voreinsendung eines Verrechnungs-
schecks direkt beim ATARI Computer Club,
Bebelallee 1, 2000 Hamburg 60 bestellen.

o



Im letzten Club-Magazin
stellten wir ihn vor, den Atari
600 XL, die Superspielma-
schine, mit der man die
Welt der Datenverarbeitung,
das Programmieren zu Hau-
se selbst kennenlernen

kann. Die Grafik- und
6

wir ebenso dargestellt wie
die umfangreiche Pro-
grammbibliothek, die den
Atari 600 XL so einmalig
machen. Jetzt kommt der

,agroBe Bruder’ in den Han-
del, der Computer fiir den

professionellen Anwender.
Das Atari 800 XL. Computer
System. Warum wir von
geballter Computerkraft
sprechen, versteht [hr, wenn
Thr dieses Computerportrait
aufmerksam lest.



er hat eine Speicherkapazitat von

64 K RAM, sonebenhernoch 24

K ROM fiirs Operating System

und Atari BASIC, brilliert mit einem ergono-

misch hervorragenden Keyboard, verfiigt

tiber 62 Tasten, die frei belegbar sind und

bietet allein 29 Tasten fir Grafik-Befehle?

Der Atari 800 XL, das Computer-System fiir

Profis. Man muB ihn gesehen und auspro-
biert haben.

In der Atari-Computerfamilie selbstver-

geballte Computerkraft

standlich: Die internationale Tastatur. Wie
beim kleinen Bruder (der mit einem Erweite-
rungsmodul auch auf 64 K RAM ausgebaut
werden kann), sitzt als CPU (Central Proces-
sing Unif) der 6502 C Mikroprozessor im
Atari 800 XL Folgerichtig stecken die drei
speziellen Atari-Chips ebenfals in diesem
Computer-System: Der GTIA (Grafik Dis-
play Chip), Pokey (Tongenerator- und Steu-
er-Chip) und der Atic (fiir Bildschirmkon-
trolle sowie Input/Qutput-Kontrolle). Diese

Chips erwahnen wird deshalb nochmals
besonders, weil erst sie die einmaligen Gra-
fik- und Soundfahigkeiten Eures Atari-Com-
puters ermdéglichen. Sie wurden in unserem
Hause entwickelt Eine Besonderheit des
neuen Atari 800 XListdie ,Help"-Taste. Gibt
es wider Erwarten einmal Probleme beim
Abarbeiten von Programmen, geniigt tat-
sachlich ein Knopfdruck, um dem Fehlerauf
die Spur zu kommen. Euer Atari 800 XL
.Sagt’ Euch auf dem Bildschirm wo's hakt

7



und fithrt Euch gegebenentalls zuriick ins
gewiinschte ,Menii". Das sind die, im tiber-
tragenen Sinne, Auswahlkarten oder Inhalts-
verzeichnisse, die einen Uberblick geben
uber das, was getan werden kann oder soll.
Auch der Atari 800 XL kommt komplett mit
Atari BASIC ausgestattet in Haus. Dies ist
keine Selbstverstandlichkeit in der Compu-
terwelt. Bei Atari aber eine Selbstverstand-
lichkeit. Der Vollstandigkeit halber geben
wir nachstehend die wichtigsten technischen
Informationen, nach denen bei uns immer
wieder angefragt wird.

Das Atari 800 XLComputer-System bietetelf
Grafikstufen. 256 verschiedene Farben kon-
nen mit ihm erzeugt werden, 128 sind
gleichzeitig darstellbar. Maximal 320 x 192
Punkte charakterisieren die Auflésung. Texte,
finf Textstufen gibt es, kénnen in maximal
40 Zeichen x 24 Zeilen auf den Bildchirm
gebracht werden. Zum Sound: Vier vonein-
ander unabhédngige Soundgeneratoren
(Synthesizer) mit 3 1/2 Oktaven Umfang
garantieren firr ,satten” Ton und bieten mit
entsprechenden Programmen wie dem
Music Composer” tolle Méglichkeiten. Die
einzigartigen Atari-Steckmodule wie zB.
Donkey Kong, Pole Position oder Dig Dug
werden in den entsprechenden Schacht
eingesteckt. Die komplette Atari XL-Periphe-
rie (siche dazu die letzte Ausgabe des
Clubmagazins) ist iber ein spezielles Ver-
bindungskabel anschlieBbar.

Ob Thr Euch nun fir den Betrieb iiber
Fernseher oder Spezial-Monitorentscheidet:
Anschlisse fiir beide Betriebsarten siad vor-
handen. Und damit der Spielspal auch auf
dem Atari 800 XL gewdahrleistet ist, gibt es
zwei Joystickports. Summa summarum be-
kommt Thr mit dem Atari 800 XL einen ech-
ten Profi-Computer, fiir den, und das ist be-
sonders wichtig, eine der groften Software-

8

Die Brucke

zum
Profi-Computer

ist das 64 KRAM-
Erweiterungsmodul, mit dem der
Atari 600 XL auf volle
Kapazitit hochgeriistet

werden kann.

bibliotheken weltweit zur Verfigung steht.
Besonders stolz sind wir auf die Atari-eigene
Software, die von unseren Spezialisten ent-
wickelt wurde. Denn wer wohl kann bessere
Programme schreiben, als die Leute, die bei
der Entwicklung des Atari 800 XL. Computer-
Systems von Anfang an dabei waren und
ihn folglich aus dem ,Effeff’ kennen. Dazu
aber auf den folgenden Seiten mehr.

Wie sieht's denn mit der Dokumentation
aus? Gut, daB Thrdanach fragt. Der Atari800
XL kommt ebenso wie der Atari 600 XL mit
einem ausfiihrlichen Atari BASIC-Leitfaden.
Darin sind Beispiele fiir Sound- und Grafik-
Befehle enthalten, die den Einstieg ganz ein-
fach machen. Arithmetische Funktionen
werden ebenso dargestellt, wie z. B. Fehler-
meldungen aufgelistet sind oder eine Uber-
sicht der Sonder- und String-Funktionen. In
einem speziellen Manual, dem Handbuch,
erfahrtThralles iiber den Systemausbauund
findet auch reichhaltige Literaturhinweise.
Mit diesen Handbiichemn seid Thr fiir den
Start komplett ausgestattet.

Ubrigens: Ganz neu und aktuell ist die
Dokumentation des te-wi-Verlages in Mn-
chen. Das in dieser Art wohl einmalige Buch
mit dem Titel ,Mein ATARI-Computer” ent-
halt alles, was man zum perfekten Arbeiten

mit unseren Computern braucht Da werden
spezielle Tabellen, Ubersichten und Pro-
grammbeispiele erlautert. Der richtige Um-
gang mit Konsole und Peripherie wird mit
zahlreichen Bildern erklart Kurz: Dieses
Standardwerk ist ein MubB fiir jeden Profi —
und alle, die es soweit bringen wollen. Mit
.Mein ATARI Computer” kénnt Thr es!

Wie lauft nun die Sache mit dem bereits

erwahnten Erweiterungsmodul? Der Atari
600 XL kann ,hochgepowert” werden auf 64
K RAM. Dieses ,Hochpowern" erfolgt durch
einfaches Einstecken des Erweiterungsmo-
duls. Der Gerate-interne 16 K RAM Spei-
cherwird, bildlich gesprochen, damit,,abge-
schaltet’. Somit ist dieses Erweiterungsmo-
duls eine richtiggehende Briicke, besonders
auch unter dem Gesichtspunkt ,Preis”.
Wir haben uns iiberlegt, daf nicht jeder, der
von Computern und ihren Méglichkeiten
generell begeistert ist, alles nutzen kann, was
Computer bieten. Fur viele Atari-Freunde
wird denn auch der Atari 600 XL die ultima-
tive Spielmaschine bleiben. Andere Atari-
freunde hingegen kénnen nicht sofort den
Mehrpreis zahlen, der mit der Anschaffung
des Atari 800 XL, verbundenist. Eben diesen
kommen wir entgegen, indem wirdas Erwei-
terungsmodul fiir den Atari 600 XLanbieten.
Unterm Strich wird kapazitatsmaBig nach
entsprechendem Eingewthnen und dem
Wunsch nach mehr mit dem 600 XL das
Profi-System maglich. Brieftasche oder Ta-
schengeldkasse werden nicht unnétig mehr
belastet. Einmal ganz abgesehen davon, daf3
die Preis/Leistungs-Relation der Atari XL-
Computer-Familie ohnehin besonders giin-
stig ist Doch davon solltet Thr Euch ganz
objektiv einmal selbst tiberzeugen.

Die zur Verfuigung stehende Software
haben wir kurz angerissen. Seit Erscheinen
des letzten Clubmagazins ist besonders das




mit Atari —
Golt/ das Computer-
Balken Programm fiir

Einsteiger

Programmieren
leicht

gemacht

Angebot der Software-Bibliothek ,Spielend
lernen mit Atari" betrdchtlich gewachsen.
Subtraktions- und Divisionsiibungen bietet
das Programm ,Beeil Dich/Verdreht’, das
auf Diskette geliefert wird. Auf Cassette
kommt ,Golf/Balkenrechnen’. Darauf ist eine
der schénsten Golfspiel-Simulationen ent-
halten, begleitet von einem Rechen-Lemn-
programm.

Gleich zwei neue Atari-Musikprogramme
haben wir fiir Euch entwickelt, mit denen
sich die fantastischen Méglichkeiten der
Atari XL Computer-Systeme nutzen lassen,
und deutlich zeigen, was die Soundgenera-
toren leisten. ,Atari Music I" bringt Euch
musikalische Grundkennmisse bei und
schafft die Voraussetzungen fiir eigene Kom-
positionen. Mit , Atari Music [I wird das vor-
handene Wissen vertieft. Eure Kenntisse

Spielend
Lernen

Schluck/
Richtungs-
pfeile

kénnt Thr mittels Test stéandig tiberprifen. An
dieser Stelle soll nicht unerwahnt bleiben,
daB diese Lern- und Spielprogramm-Reihe
auch Eure jungeren Geschwister an den
Computer heranfihrt Opfert mal ein wenig
Zeit fiir siel

Empfehlenswert sind auch die Lernpro-
gramme ,Ufos/Blitzschnell’, ,Schluck /Rich-
tungspfeile”, und ,Bonbonglas/Chass". Wit-
zig gemacht, grafisch schén aufbereitet, hel-
fen Sie Euch, spielend leicht zu lernen und
mit dem Computer umzugehen. Und schlief3-
lich bleibt unser standig aktualisiertes Spiel-
programm mit den Top-Arkadenhits, die
eben nur Atari in dieser Perfektion liefern
kann. Neben dem bekannten DONKEY
KONG haben wir den einzigartigen und
echten PAC-MAN , selbstverstandlich auch
Ms. PAC-MAN, das Super-Rennspiel POLE

Computer macht
so noch mehr
Spal

Aufgepalit/

POSITION, den Arkaden-Hit DIG DUG, das
Weltmeisterspiel CENTIPEDE, den inzwi-
schen schon legendaren DEFENDER, den
Kniller MOON PATROL und den Hit der
Hits JOUST in unserem Programm. Klar, daB
diese Computerspiele-Bibliothek standig er-
weitert wird. Und Ehrensache fiir uns, Euch
nur wirkliche Hits zu liefern.

Worte geniigen auch hier nicht, das zu
vermitteln, was die XL-Familie kann. Seht
Euch also den Atari 800 XL an, denkt tiber
die Méglichkeiten des Atari 600 XL (Erweite-
rung auf 64 K RAM nicht vergessen) nach:
Weihnachten ist die Gelegenheit, zum Atari
Computer zu kommen.










Strahlende Sonne, endloser
Strand, tiefblaues Meer. Wer
kann sich eine schénere
Umgebung fiir den Winter-
urlaub vorstellen? Denkt
Euch dazu ein Prachthotel
als Unterkuntt in dem Thr
verwohnt werdet und Euch
rundum wohlfiihlen kénnt.
Dies alles bietet der Club
Aldiana in Tunesien. Und
mehr. Dieses ,mehr’ eben
halten wir fir hoch interes-
sant Thr kénnt die Freizeit in
der Freizeit dazu nutzen,
Euch mit den Atari Compu-
tern vertraut zu machen,
konnt in aller Ruhe richtig
einsteigen” in die
Computerei.

atiirlich ist die Computerausstattung

im Club Aldiana vom Feinsten. Die

neuen Atari-Computer aus der XL-
Familie, genauer, die Atari 600 XLstehen zur
Verfugung. Dazu die komplette Peripherie,
um Programme laden oder speichern zu
kénnen. Mit Lernprogrammen und vielen
Spielhits erwartet Euch ComputerspalB von
Anfang an. Thr lemt im Club das Atari-BA-
SIC, eine einfach zu erlernende, dabei aber
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Freundliche Zimmer in Club Aldiana

Computerspal3 auch fiir die Kleinen

hoch entwickelte Programmiersprache, die
die auBergewdhnlichen Ton- und Grafik-
méglichkeiten der Atari-Computer nutzt und
speziell auf diese abgestimmt ist Wer tiber
erste Englischkenntnisse verfugt, hat zwar

einen kleinen Vorteil. Andererseits aberum-
faBt das Vokabular so einfache, und damit
leicht zu behaltende Begriffe, dall man sofort
,drin” ist. Als Beispiel seien hier die Worte
bzw. Betehle RUN oder LIST angefiihrt. Das
behalt man doch sofort, oder?

Angst vorm Computer? — Wer sich nur
funf Minuten mit den anwenderfreundlichen
Atari-Computern intensiv beschéftigt, wird
dariiber lachen. Die Maschine, d h. der Com-
puter, ist so ,klug” oder ,dumm’, wie sein
Programmierer oder Benutzer. Fehler, die
Thr anfangs vielleicht macht, tauchen folg-
lich als Fehler im Programm auf. Was be-
deutet: Der Computer kann Euer Programm
nicht lesen und Thr miift Euch auf Fehlersu-
che begeben. Euer Atari 600 XL ist aber so
Jnett’ und meldet auf dem Bildschirm, daf3
und zuweilen sogar welcher Fehler wo ge-
macht wurde. Aber das fiithrt schon zu sehr
ins Detail.

Viel wichtiger fiir Euch ist zu wissen, wasThr
nach Beendigung des einwéchigen Kurses
kénnt Thr seid in der Lage, selbst kleine
Programme zu schreiben. Etwa das Pro-
gramm ,Zahlenraten’. Dabei ,denkt’ der
Computer sich eine Zahl zwischen 1 und
100, die Ihr durch Kombinieren ermitteln
sollt. Sieben Versuche habt Thr. Oder neh-
men wir das Programm , Atari Symphonie”.
Ein musikalisch und grafisch bemerkens-
wertes Unterhaltungsprogramm, auf das Thr
mit Recht stolz sein kénnt.

Da Ihr Ferien macht, soll und wird der
Spielspal nicht zu kurz kommen. Im Gegen-
teil! Atari-Computer sind selbstverstéandlich
auch zum — perfekten! — Spielen da. Wie
hr wiBt, macht uns in dem Punkt kaum ein
anderer etwas vor. Denkt nur an all die Arka-
denbhits, die eben nur auf dem Atari-Compu-
ter ,richtig” gespielt werden kénnen, wie z.B.
,Centipede’, ,Pac-Man" oder ,Miss Pac-Man’,
den Ciriginal-,Donkey Kong" und den Ren-
ner ,Pole Position”. Ungetriibte Ferienfreude
ist so garantiert.

Das Atari-BASIC und die Grundvoraus-
setzungen werden Euch durch unsere Lern-
Cassette ,Programmieren leicht gemacht’,
moderiert von Dagmar Berghoff, vermittelt.
Dariiber hinaus erfahrtlhr, wases grundsétz-
lich mit dem Computer auf sich hat, wie und
wo der Atari 600 XL eingesetzt werden kann
und welche Méglichkeiten er bietet Wie
eingangs gesagt — strahlende Sonne, endlo-
ser Strand, tiefblaues Meer und dazu Com-
puterspal mit Atari — von Anfang an. Das
war doch was fiir die Weihnachtsferien,
oder?

Wer Interesse hat, sollte mit seinen Eltern
dartiber sprechen. Und dann hin zum Reise-
biiro und den Flug aus dem NUR-Reise-An-
gebot zum Club Aldiana in Tunesien ge-
bucht. Wir wiinschen viel Vergniigen! Som-
mer-Computer-Ferien wird es tbrigens ab
1984 ebenfalls geben. Uber die Computer
Camps des Club Mediterranée berichten
wir ausfithrlich im nachsten Club Magazin.



Wie professionell man mit den
neuen Atari-Computern arbeiten
kann, weil3 jeder, der sich in Ruhe
mit dem neuen 600 XL beschaftigt
hat. Die XL-Serie istein komplettes
Programm mit Drucker, Farb-
drucker, Diskettenstation und Pro-
grammrecorder. Das eine oder
andere Glied in der Kette der
Perfektion mit Komfort fehlte bis-
lang. Wir freuen uns deshalb be-
sonders, Euch Zubehér vorstellen
zu kénnen, das den Atari 600 XL
noch professioneller macht

T
i BIT AN"’WORTE

Nicht nur-Neulinge, die mit Atari-Compu-
tern arbeiten, haben irgendwann Fragen
oder stehen vor kleinen Problemen, die an-
dere Computerfreunde nicht beantworten
oder l6sen kénnen. Da in der Clubzentrale
bestimmte Standardfragen immer wieder
gestellt werden, haben wir Mr. Bit gebeten,
sie an dieser Stelle zu beantworten. Generell
rét er Euch aber: SchlieBt Euch einem der
vielen Atari-User-Clubs an. Dort bekommt
Thr alle Informationen, kénnt Meinungen
und Programme austauschen und neue
Freunde finden.

Frage: Welche Grafikauflésung hat der
Atari 600 XL?

320 x 192 Bildpunkte maximal.
Wie kann ich meine Programme auf
dem Drucker ausdrucken lassen?
LIST "P:" eingeben, RETURN
driicken und schon liuft der

Frage:

ahlen schnell und sicher eingeben
zu kénnen, wiinschen sich viele
Computerbesitzer. Eine separate Zah-
lentastatur, die auch griffig ist wére ge-
nau richtig fiir zahlenintensive Programme
wie z.B. VISICALC. Bitte sehr: Diese Zahlen-
tastatur ist jetzt bei Eurem Atari-Fachhandler
erhalflich. Zusatzliche Funktionstasten fiir
den Ein-Hand-Betrieb machen den Umgang

Drucker.

Wie kann ich Eingaben aus dem
Programm, z.B. Zeile 10 und Zeile
20, auf den Drucker bringen?
LIST"P:" 10,20 dannRETURN
driicken.

Wie speichere ich meine Program-
me auf dem Recorder ab?

Es gibt drei Sicherungs- bzw.
Speicherméglichkeiten; und drei
Moglichkeiten, gespeicherte Pro-
gramme vom Recorder wiederzu
laden: Speichem: 1. SAVE"C:"
2.CSAVE3.LIST"C”

Laden: 1. LOAD C”2 CLOAD
3. ENTER"C-

Welche Drucker kann ich an die
Atari Computer-Systeme anschlie-
Ben?

Alle Drucker, die mitder RS 232
— oder V 24 — Schnittstelle aus-
geriistet sind, sind iiber das Atari
Interface Modul 850 anzuschlie-
Ben. Direkt anzuschlieflen d.h.
ohne Interface (Atari 850) der

Frage:

Frage:

Frage:

mit dem Computer noch komfortabler. Zur
Tastatur gehéren eine Anwendungs-Disket-
te, eine Tastaturschablone und eine ausfithr-
liche Bedienungsanleitung. Fiir den Betrieb
sind erforderlich das Atari 64-Modul und eine
Diskettenstation.

Zum Atari-Computer mit Diskettenstation
gibt es endlich Leerdisketten 5 1/4" — mit
dem ATARI Privat Label drauf. Eine bessere
Garantie fiir Disketten-Qualitat kann's wohl
nicht geben.

Wer professionell mit dem Computer arbei-
tet, wird sich mit einem Fernseherals Ausga-
be-Einheit auf Dauer kaum zufrieden geben.
Es geht nun mal nichts iber einen Monitor.
So wird auch der leidige Streit um die Benu-
tung des Fernsehers ein firalle Mal beendet.
Damit Atari 600 XL und Monitor in beste
Verbindung kommen — und die auch hal-
ten! — haben wir ein spezielles Datenkabel /
Monitorkabel fiir Atari-Schnittstellen ent-
wickelt Die Leistungsfahigkeit des Systems
wird bekanntlich durch Original-Zubehér
am besten gesichert. Euer Atari-Fachhand-
ler hat das Kabel im Angebot.

Technische Pannen gibt es trotz aller Ferti-
gungskontrollen und Qualiatskontrollen im-
mer mal. Und davor ist auch ein Netzgerat
nicht sicher. Sollte bei diesem ein Defekt
auftreten, beschafft Euch Ersatz beim auto-
risierten Atari-Handler — und nur dal Er
lietert Euch ein Original-Atari-Netzgerét Ver-
wendet [hrim Falle eines Fallesandere Netz-
gerate, kann die Funkfionssicherheit der
Atari-Gerate beeintrachtigt werden.

DaB auch der bewéhrteste Joystick vor Bruch
nicht gefeit ist, haben wir schon in der letzten
Ausgabe des Clubmagazins dargelegt. Des-
halb wollen wir die Gelegenheit nicht unge-
nutzt lassen, nochmals auf das Reparaturset
aufmerksam zu machen. Es enthlt all jene
Teile, die Ihr fir alle Falle im Hause haben
solltet. Thr bekommt es ebenfalls beim Atari-
Fachhandler.

Briefdrucker 1027, Atari Matrix-
Drucker 1025, Atari Farbdruk-
ker 1020. Wir empfehlen natiir-
lich die Atari-Drucker.

Wie kann ich in einem Programm
abfragen, ob die START-OPTION -
oder SELECT-Taste gedriickt ist?
Benutzen Sie folgendes Unter-
programm:

1000 POKE 53279,7
10101I=PEEK (53279).IF =7
THEN 1000

1020 RETURN

Nach Aufruf dieses Unterpro-
gramms enthilt die Variable I
einen Wert zwischen Ound 6,der
angibt, welche der Tasten ge-

Frage:

driickt sind. Die gedriickte Taste
ist aus der nachstehenden Grafik
ersichtlich.
Wert von 1 012 580 hit
OFTION PO e e
SELEET i X ) 50
START X i X 1

X = Taste gedrueckt
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JousT
Turnier d

er fliegenden

Ritter

Unheimlich ist dieser Lavasee, aus dessen
Mitte eine Eelsenplattform ragt, iiber der wie-
derum die legendaren schwebenden Fel-
sen hdngen. Miissen wir tatsachlich noch
hinzufiigen, daB die kithnen StrauBenritter
aus dem Nichtsauftauchen und Ihrautgefor-
dert seid, sie gegeneinander aniliegen zu
lassen? Arkadenspieler wissen natiirlich
langst Bescheid, aber auch andere Clubmit-

glieder haben bestimmt schon von diesem
Superspiel gehoért

JOUST verlangt viel von Euch, und einen
starken Daumen. Die StrauBenritter, dereine
gelb, der andere blay, heben sich namlich
nurin die Luft und gewinnen an Héhe, wenn
standig der Action-Knopf gedriickt wird.
Ubung macht auch hier den Meister! Wie in
Turnieren blich, gilt es, den Gegner aus
dem Sattel zu heben, um so Punkte zu sam-
meln. Es kommt darauf an, beim Anfliegen
etwas oberhalb des Gegners zu bleiben, um
den LanzenstoB genau ansestzen zu kénnen.
Was dann geschieht, wird Spieler, die mit




JOUST nicht vertraut sind, verbliffen: Der
getroffene Reiter verschwindet und sein
StreitstrauB verwandelt sich in ein Ei. Er-
wischt Ihrauch das, gibt's weitere Punkte. So
verhindert man iibrigens, dafl neue Gegner
entstehen.

Doch wie in einem ritterlichen Wettkampf
ublich, gibt es die Gelegenheit, Seite an Seite
zu reiten bzw. zufliegen, und gemeinsamder
Flugechse Paroli zu bieten, die zwischen-
durch zur Attacke ansetzt Fir die Erledi-
gung dieses Urvogels werden Extrapunkte
gutgeschrieben.

Spannung, davon kann sich jeder tiber-
zeugen, herrscht bei JOUST von Anfang an.
Die UngewiBheit, wohin der generische Rit-
ter gesteuertwird, vermitteltdieses berithmte
Prickeln, das nur bei wirklichen Spielhits
kommt. Und wenn [hr erst einmal Euren
StrauBenritter ganz unter Kontrolle habt,
werdet [hr ein Tempo ins Spiel bringen, das
auch den miidesten Krieger rasch frisch
macht. Ein Atari-SpielprogrammfiirKénner!

Wir befinden unsimJahre 1983 n. Chr. Ganz
Gallien ist von den Rémern besetzt.. Ganz
Gallien? Nein! Auf dem von unbeugsamen
Galliern bevélkerten VCS-Programm héren
wir nicht auf, den Eihdringlingen Wider-
stand zu leisten. Und wie...

So ahnlich zumindest miiBte die Geschichte
zu diesem neuen Atari-Hit beginnen, wenn
die entscheidende Schlacht zwischen Galli-
ern und den fremden Eindringlingen nicht
bereits geschlagen ware. Was gemeinhin
nach solchen Schlachten passiert, istausder

einschldgigen Comicliteratur hinlanglich be-
kannt. Was also ist zu tun?

Nach getaner Rémerbezwingung ist qut
Trophéden sammeln. Das, Freunde, ist Eure
Aufgabe. Auf den kleinen Krieger kommen
in immer schnellerem Tempo Gegenstdnde
zugeflogen, die die Rémer zurtickgelassen
haben. Schilder, Helme, Lampen, Kessel. Im
Videospiel sind solche Trophden ihre Punkte
wert. Ganz ungetriibt bleibt die Sammel-
freude natiirlich nicht, denn wie im richtigen
Comicleben, erweist sich der zum Herzer-
weichen harfenschlagende Troubadix als
Stérenfried. Im ungeeignetesten Augenblick
kommt eine seiner Harfen angeflogen und
wirft Asterix im wahrsten Sinne des Wortes
aus der Bahn. Was aber wére Asterix ohne
den gemiitlichen Obelix, der ja bekanntlich
als Kind langanhaltende Bekanntschaft mit
dem Zaubertrank des Druiden Miraculix ge-
macht hat?

Obelix iibernimmt die Position unseres
Helden, und Thr habt jetzt die schwere Auf-
gabe, den Liebhaber zartgertsteter Wild-
schweine, an die Bildschirmkéstlichkeiten
zu fithren. In der Obelix-Phase fegen neben
Wildschweinkeulen Apfel, Fische und Kri-
ge iiber den Bildschirm. Schikanen lauemn
natiirlich auch hier, mal abgesehen davon,
daB der Spielverlauf jetzt atemberaubend
schnell ist Sollte es Euch wider Erwarten
gelingen, diese Phase unbeschadet zu durch-
stehen, kénnt Thr Euch auf eine Uberra-
schung gefaBt machen!

Kurzum: Das ist ein Programm, das Co-
micfreunde in Entziicken versetzen und Ata-
ri-Fans zu Begeisterungsstiirmen hinreien
wird. Der berithmte Obelix-Kommentar darf,
sofern die Spiel-Konzentration nicht darun-
ter leidet, ruhig gemurmelt werden. Thr wil3t
ja: ,Die spinnen, die von Atari.."

Mmit Karacho
iiber die Krater

Da ist es endlich, das Programm, nach dem
so viele Clubmitglieder immer wieder ge-
fragt haben. MOON PATROL, bekannt aus
den Arkaden, kénnt Thr nun auf Eurem Atari
CX 2600 spielen. Und Thr werdet Euch
schnell selbst davon tiberzeugen: Hervorra-
gend.

Zwar heilt es, der Mond sei unbewohnt.
Als Kommandant des Mondgefahrtes auf
Mondpatrouille indes, werdet [hr bald eines
besseren belehrt. Unvermittelt tauchen Ufos
auf, die Euer Fahrzeug ohne Vorwarnung in
ein Bad aus Laserstrahlen tauchen. Die Kra-




MOON
PATROL

—

terverhéltnisse auf dem Erdtrabanten ent-
sprechen auch nicht unbedingt unserem
Wunschdenken. Perfekte Beherrschung des
Fahrzeuges, z.B. Springen durch Knopf-Be-
tatigung und entsprechende Joystick-Bewe-
gung, ist Voraussetzung fiir den Erfolg.

Vor den Erfolg aber haben die Program-
mierer — wie in der Spielhalle — den
Schweil gesetzt. Solange man nichtvonden
unfreundlichen Wesen aus dem All ange-
griffen wird, fallt das Patrouillieren auf der
Mondoberflache noch relativ leicht. Doch
mitten im Sprung auch auf Ufos reagieren zu
missen, das Feuer zu erwidern oder versu-
chen, ihnen auszuweichen — das will ge-
konnt sein. Machen wir's kurz MOON PA-
TROL ist ein Programm, an dem kein Fan
vorbeikommt Herrlich in den Farben, span-
nend inderHandlung, ein SpielspaB sonder-
gleichen. Euer Handler halt MOON PA-
TROL tir Euch bereit!
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MARIO BROTHE |
spielspal ohne Grenzen

Die iibereinstimmende Meinung, als wir die
Cassette erstmals in der Konsole hatten: Ein-
fach grofartig. Ein Spielspall wie selten
zuvor! Mario, der kleine Zimmermann mit
dem groBen Schnurrbart, ist ja mittlerweile
weltweit zu auBerordentlicher Popularitét
gelangt. Seine Kampfe sind schon Video-
spielgeschichte. Wobei an dieser Stelle,
nochmals auf Donkey Kong fir die Atari
Computerfamilie verwiesen sein sollte. Herr-
lich.

Nun, auch die Mario Brothers schicken
sich an, die Herzen der Video- und Compu-
terspieler im Sturm zu erobern. Mario und
Bruder Luigi tauchen allerdings nur in der
Version fiir zwei Spieler gemeinsam auf.
Und damit zum Punkt: Diesmal ist Mario zu
Albernheiten aufgelegt In einem labyrinth-
artigen Gefuge jagt er hinter unterschied-
lichsten Kreaturen her, die allerdings nicht
so harmlos sind, wie es den Anschein hat. Da
waren zundchst die scheinbar niedlichen
kleinen Schildkréten zu erwédhnen, die in
Seelenruhe tiber die verschiedenen Etagen
trippeln. Doch wehe, sie berithren Mario! Ein
Spielleben ist vertan. Deshalb, und natiirlich
auch um Punkte zu sammeln den Action-
Knopf gedriickt, und mit Mario an die Decke
springen. Bumms! Die Schildkréten legen
sich prompt auf den Riicken und sind fiir
Sekunden erstarrt. Gelegenk it fiir uns, sie
einzusammeln. Klingt wie soofteinfach, istes
aber — wie meistens — iiberhaupt nicht.
Denn durch die drei Bildschirmetagen fegt
meistens ein Kugelblitz hin und her, und der
macht Mario das Leben auch noch schwer.
Gehamischt geht es in der zweiten Runde
zu. Da traben Krabben an, die bedrohlich
ihre Scheren schwingen. Gleich zweimal
muB Mario nachhaltg den Untergrund
erschiittern, um die Krabben zunéachsteinmal

Pole Position
perfekt

Den Arkaden-Smashhit gibt
es nun auch fir die Atari 600
XL und 800 XL-Computer-
Systeme. Dieser Bildschirm-
schubB zeigt, wie perfekt die
Grafik ist. Soundkulisse und
aktion miiBt Ihr selbst gehért
und erlebt haben. Euer Atari-
Fachhandler halt dieses
Computerspiel der Spitzen-
klasse fiir Euch bereit.

unschédlich machen zu kénnen, und sie
dann mit gekonntem Schwung in die tiefe-
ren Tiefen befordemn.

In der dritten Runde heilt es, gegen beide
Tierarten wechselweise anzutreten. Ge-
schwindigkeit ist alles und das Springen,das
rechtzeitige Ausweichen etc. will beherrscht
sein. In der vierten Runde taucht ein neuer
Gegenspieler auf, der, rein oberflachlich be-
trachtet, harmlos wirkt, leider aber genauso
unberechenbar zuschlagt, wie seine Kolle-
gen. Mit denen ist er in der fiinften Runde
auch im Bunde. Der ,er’ entpuppt sich auf
Anhieb als Maus. Und sotreiben die Tiereihr
Spiel mit Mario und Luigi. Die MARIO
BROTHERS, es muB einfach noch einmal
gesagt sein, sind ein Spielspall der Super-
klasse. Gleich ausprobieren!

".l’.-.

2668 BATTLE ZONE

Der gespenstische Gegner ist Euch zahlen-
méBig weit iberlegen. Ein Blick auf den
Radarschirm, und Thr wiBt, wo die Gefahr
droht Eine ganze Panzerarmee, gesteuert
von Mutanten, rollt weit verteilt iber die
Ebene vorder Gebirgskette. Sobald Ihrindie
Néhe eines Panzers kommt, bleibt nur eine
Maglichkeit: Anvisieren und sofort feuern,
denn sonst erwischt es Euch. Und die Chan-
cen der Menschheit, zu uiberleben, sinken
mit jedem Gegentreffer. Durch den Seh-
schlitz kénnt Thr verfolgen, wieder Feind sich
bewegt Weitund breitnichts, oder? Vorsicht!
Da hinten dieser Punkt, der rasch n&her
kommt Das Rohristauf Euch gerichtet Dreht
das Flugzeug und... geschafft!Jetzt Gegenan-
griff. Aber da taucht vor dem Mutantenpan-
zer unvermittelt ein Energieschild auf, an
dem das Geschol3 abprallt. Nochmals Feuer!
Eine Explosion erschiittert Euren Panzer. —
Thr habt den feindlichen Superpanzer tiber-
sehen, der unauffallig heranrollte...

Aber gut: Noch gibtes Méglichkeiten, den
Patzer wieder wettzumachen. Ein Jagdflieger
rastaufEuch zu. Ein schwerzu treffendes Ziel,
das aber entsprechend Punkte bringt. So
zieht sich die Verteidigungsschlacht gegen
die Mutantenarmee hin.

BATTLEZONE, in den Arkaden ein Tophit,
ist ein Actionspiel, das Euch injeder Hinsicht
fordert Hohe Punktzahlen schatft nur, wer
stets die Ubersicht behalt und sich nicht
tiberrumpeln 143t Denn der Mutantengeg-
ner setzt alle Mittel ein, um Euch zu bezwin-
gen!



Sie hangen bereits in den
Galerien, die Werke nam-
hafter Ktinstler, die mit dem
Computer erzeugt wurden.
Das renommierte Museum
of Modern Artin New York
nennt einige dieser, vom
Computer generierten,
Werke sein eigen. Doch mit
dem Computer zu malen,
Grafiken zu erarbeiten, war
bisher nur auf Grof3anlan-
gen moglich. Fur die Besit-
zer der Atari 600 XL/800 XL
Computer-Systeme gibt

es jetzt etwas vollig Neues,
das nicht nur Hobbymaler,
die Spal’ am Computer
haben, begeistern wird.

er erinnert sich nicht an die Mal-
tafel in der Schule? Die lag auf
dem Tisch und man fihrte mehr

oder weniger geschickt seinen Griffel dar-
iber, und versuchte Dingen Formund Farbe
zu geben. So dhnlich im Prinzip, aber viel
einfacher in der Durchftihrung, funktioniert
die Atari-Mal-Tafel, das ,Touch Tablet’, wie
es im Englischen heiit Sie wird an den
Joystick-Eingang der Atari Computer Sy-
steme angeschlossen. Der Schreibstift, der
eine gewisse Ahnlichkeit mit einem Light-
pen hat, kann durch einfache Steckerver-
bindungen an der Tafel selbst aktiviert wer-
den. Dann braucht [hrlediglich das im Liefer-
umfang enthaltene Programm in den Mo-
dulschacht zu stecken und Eurer kiinstleri-
schen Phantasie sind kaum mehr Grenzen
gesetzt. Auf dem Bildschirm erscheint eine
Art Malkasten, aus dem lhr nach Belieben
auswahlen kénnt Vorgegebene Formen
wie Kreise, Rechtecke, Strahlen,-Funktionen
um z.B. mit dem Stift frei zeichnen zu kénnen
(Draw) oder grafische Elemente mit verschie-
denen Farben zu fillen (Fill). Eine breite Farb-
palette mit fein abgestuften Farbwerten in-
nerhalb einer Farbe gehért ebenfalls zu die-
sem ,Malkasten’. Die Arbeit mit dem Atari

Artist-Programm und der Mal-Tafel ist das
reine Vergniigen: Wahlweise kénnt [hr die
gewiinschten Funktionen tiber die Tastatur
des Computer-Systems eingeben oder sie
mit dem Schreibstift auf der Tafel wéhlen.

Selbstverstdndlich kénnt Thr diese Com-
puter-Kunstwerke speichern. Dann aller-
dings benétigt [hr eine Diskettenstation oder
einen Programmrecorder. Auf dieser Seite
zeigen wir Euch einige Beispiele von Wer-
ken, die mit der Atari Mal-Tafel gestaltet
worden sind. Wir haben sie vom Bildschirm
ablotografiert. Atari-Freunde, denen wirdie-
ses kleine Wunder vorab zeigten, waren
ebenso begeistert wie unsere Kollegen in
der Software-Abteilung. Und aus dieser Be-
geisterung wurde spontan eine Idee gebo-
ren: Die Atari Computer Galerie. Alle Atari
Computer-Freunde sind aufgerufen, ihre mit
dem Atari Artist-Programm und der Mal-Ta-
fel gestalteten Kunstwerke einzusenden, um
sie der groflen Atari-Familie vorstellen zu
konnen. Welche Moglichkeiten sich da bie-
ten, erfahrt Thr am schnellsten bei Eurem
Atari-Fachhandler. Wenn man sonst sagt,
,Der Appetit kommt mit dem Essen”, so gilt
hier ,Die Ideen kommen mit dem Pro-
gramm’.
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Erinnert Thr Euch? Im Club Magazin 2/83
stellten wir Andrés ATARI-Masche vor, je-
nen Prachtpullover, den Frau Soujon aus
Sereetz fur Atari-Fan André strickte. Etliche
Clubmitglieder fragen an, ob wir eine Vor-
lage bzw. ein Strickmuster liefern kénnten,
da ihre Miitter ebenfalls ans Strick-Werk
machen wollten. Tut uns leid, haben wir
nicht Aber wendet Euchdoch einfach direkt
an André Soujon.

Comic SpaB

Fir dieses Club-Magazin waren die be-
riithmten Comic-Helden bereits angekiin-
digt, die bei Atarizum Videospielleben erwa-
chen. Noch etwas Geduld, Freunde: Asterix
ist zwar schon da, und auch Micky zaubert
bereits in der schénen Sequenz aus dem
Filmklassiker ,Fantasia” die verhexten Besen
weg. Die Kniiller aber wie Charlie Browns
.Snoopie” und die anderen Disney-Helden
prasentieren wir ausfithrlich im n&chsten
Club-Magazin.

NOCH FRAGEN?

Viele ATARI-Freunde senden uns schrift-
liche Bestellungen oder Fragen, ob und in
wieweit wir Cassetten, Programme und die
Atari Computer Systeme direkt verkaufen.
Nein, Clubfreunde, allesvon ATARI gibtes
ausschlieBlich bei Eurem autorisierten
Atari-Fachhindler. * Wir haben bereits
mehrfach darauf hingewiesen, dafl das Ata-
ri Computer System CX 2600 nicht zum
Homecomputer ausgebaut werden kann.
Ist doch logisch: Uberlegt doch mal, wie
preiswert der Atari 600 XL ist und was er
kann. Warum da noch den ,Kleinen” erwei-
tern? * Die meisten Clubfreunde wissen es,
andere kénnen es sich nicht vorstellen, weil
sie eben noch kein Atari 600 XLoder 800 XL
Computer-System gesehen haben: VCS-
Cassetten sind auf dem 600 XL und
800 XL nicht abspielbar. Grund: Einmal
das andere ,Format” der Steckmodule und
natirlich die unterschiedliche Technik. Theo-
retisch ware ein Adapter denkbar. Aberdas
waére mit sehr hohen Kosten verbunden, die
einen solchen Adapter preislich uninteres-
sant machen. * Zuschriften (iber Zuschriften:
Briefe, Postkarten, bergweise. Dafiir danken
wir herzlich. Aber uns ist es, wie schon an
anderer Stelle gesagt, einfach unméglich,
jede einzelne Anfrage zu beantworten. Des-
halb wendet Euch bitte ausschlieBlich tiber
den jeweiligen Club an Armin Stiirmer,
Bliicherstr. 17, 6200 Wiesbaden. Und ver-
geBt das Riickporto nicht! Fragen von allge-
meinem Interesse werden wie stets im Club-
magazin verdffentlicht. * Die praktische Atari-
Jacke gibt es nicht, weil die Nachfrage ein-
fach zu gering war.
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Donnerwetter, Freunde, es hagelt Punkte! Thomas Schwenn aus
Heidelberg setzte sich mit 999.870 Punkten bei Phoenix an die
Spitze des Rekordfeldes. Einen neuen Defender-Rekord gibt es in

4355 Walirop, Dort hat Andre Steinmetzdas Ergebnisauf2.14 1.850

Punkte hochgeschraubt Fantastisch! Hervorragend sind selbstver-
standlich auch Daan Genes 1.603.850 Punkte, womiterjetzt Platz
Zwei belegt. Einen ersten Ms PAC-MAN-Rekord sandte uns Stefan
Weber aus 3300 Braunschweig: 138.830 Punkte. Axel Hiitiche
aus 5040 Buchl 5 liegt mit 616.860 Punkten bei Vanguard vorn.
Satte 100.180 Punkte schaffte Bernd Ememann in 4000 Diisseldort
13 bei Berzerk. Frank Déren aus 4053 Juchen 7 brachte den
PAC-MAN-Rekord auf 314.875 Punkte. Erstmals in dieser Liste
vertreten: der ArkadenspielspaB Kangaroo. Mit 386.000 Punkten
fithrt Jérg Rademacher aus 2100 Hamburg 90. Sensationell ist das
Centipede-Ergebnis von Friedrich Beck aus 7022 L.-Echterdingen
2: 1.351.895 Punkte. Gleich 1.242.625 Punkte erzielte Markus
Wachter aus 6303 Hungen bei Missile Command. Der Rekord bei
Space Invaders liegt nun bei 243.000 Punkten. Rekordhalter ist
ebenfalls Markus Wachter. Und die Asteroids brachten Bernd
Ermemann so in Rage, dafB er auf 99.930 Punkte kam. Ran an die
Cassetten, Freunde, und her mit neuen Spitzenleistungen. Den Re-
kordhaltern gratulieren wir herzlich!

Jungen und Madchen, die beim Videospiel-
club ,Turbo Team" mitmachen wollen, wen-
den sich an Oliver Schweim, Hiillenkoppel
61 in 2000 Hamburg 73. @ Ulf Petersen,
Pléner Str. 19a in 2322 Litthenburg und Nils
Klasen, Tel: 04381/1091 haben den Atari-
Club ,Super Station” gegriindet. Neue Mit-
glieder sind herzlich willkommen. @ Marvin
Chlada, Breslauer Str. 85 in 7300 Esslingen
aN, Tel. 31 23 67 suchtKontakt zu anderen
Clubs im Umkreis, um Ideen auszutauschen
und an Wettbewerben teilzunehmen. @ An-
dreas Thitmmler, Winnestr. 14, 8761 Ru-
denau (Tel. 09371/8631) sucht weitere
Clubmitglieder. @ Ralf Meurer, Talstr. 12/4,
7024 Filderstadt 1 hofftauf Kontaktmit Clubs
im Raum Stuttgart @ Hans-Uwe Méller, Im
Wiesengrund 3, 4355 Waltrop, freut sich auf
weitere Miglieder. @ Dieter Vollmer, Garten-
str. 3, 7407 Rottenburg/N 1, sucht Clubs in
der Nahe, aber auch aus dem Raum Tubin-
gen-Reutlingen. @ Dringend Mitglieder fur
seinen Club wiinscht sich Holger Wilzek,
Bummerstedter Tredde 61, 2900 Olden-
burg. @ Einen Kontroll-Club in seiner Néhe
sucht Volker Ziemann, Waisenhausstr. 53 in
4200 Oberhausen 12. @ Clubs in der Nahe
sollten Verbindung mit Gregor Duchalski,
An der Burg 23, 4690 Herne 2 aufnehmen.

I bmi'l'gl ieder
(s:u:hen Kontakte

Die Atari-Clubgriindungen der letzten Mo-
nate: BU-FR-IN (Burkhard Vetter), Nibelun-
genstr. 92, 6842 Burst WMN VIDEO COM-
MANDERS 82 (Walter Rauer, Hemmersdorf,
Schoppachstr. 7); IDC ZELL (Carsten Grengz,
Faltenweg 8, 6123 Bad Kénig, Tel. 06063/
1910); CRAZY GAMBLERS (Christian Mau-
ritz, Morfelderlandstr. 209, 6000 Frankfurt
70, Tel 0611/6322289); THE PLAYBOYS
(Olat Kohler, Henkelshof 57, 5630 Rem-
scheind, Tel: 02191/61611); ATARI TELE
FIGHTER, (Thorsten Schmidtke, Friedrich-
Siller-Str. 69, 7014 Komwestheim, Tel:
07154/29941); PHOENIX 1 (Gregor Du-
chalski, An der Burg 23, 4690 Herne 2, Tel.:
02325/61240), AC , TELE FIGHTERS' (Vol-
ker Ziemann, Waisenhausstr. 53, 4200 Ober-
hausen 12, Tel: 0208/891782); BLACK
FALKONS (Carsten Rocks, Max-Planck-Str.
5, 4470 Meppen, Tel: 05931/13370);, AC
SINDELFINGEN (Peter Rentschler, Zimmer-
str. 39, 7032 Sindelfingen, Tel: 07031/
806237); HH 80 INVADERS (Stephan Dalitz,
Goerdelerstr. 106 b, 2050 HH 80, Tel:
040/7301458), PEACEFUL SUPERIORS
(Holger Férstemann, Buchenkamp 6, 3155
Edemisser, Tel. 05176/229); KANGAROOQO,
(Thomas Gebhardt, Ebererstr. 5, 8262 Altot-
ting, Tel: 08671/4893); SPACE FIGHTER
COMMAND (Guido Frank, Kirchbergsgas-
se 5, 8222 Ruhpolding); ATARIANS (Uwe
Sieblist Doventorstr. 2, 2800 Bremen, Tel.:
318128); ATARI DEVILS (Lutz Erfest Ke-
plerstr. 19, 2000 Hamburg 50, Tel: 040/
396955), ATARI COMMANDER'S CLUB
(Matthias Gehle, Miisleringen 32, 3078 Stol-
zenau 1, Tel,: 05761 /27772);



Der Countd

aftswerbung:

own Ianf

wird Fortuna entschieden, wer den Su-
perpreis unserer diesjghrigen Freund-
schaftswerbungsaktion gewinnt. Thr wifit
doch, daB zehn herrliche, unbeschwerte Fe-
rientage in DISNEY WORLD in Florida dem

Hauptgewinner winken. Eine fantastische

’n wenigen Wochen ist es soweit: Dann

Reise, die [hr gemeinsam mit einer Begleit-
person Eurer Wahl antreten kénnten. Flug,
Hotel, Eintrittsgelder und Taschengeld —
alles zahlen wir!

Noch habt Ihr die Chance, Hauptgewin-
ner zu werden. Oder einen der vielen ande-
ren schénen Preise zu gewinnen. Die Teil-
nahme-Bedingungen kennt [hrja: Zeigt Eu-
ren Freunden den Atari-Spiel-Computer bei
Euch zu Hause, spieltmit Thnen die spannen-
den Atari-Spiele. Kauft Euer Freund einen
Atari CX 2600 aufgrund Eurer Empfehlung,
ist Eurer Gliick schon fast gemacht [hr
braucht nur die Geratenummr, die auf der
Konsole befestigt ist, (siehe Muster) einzusen-
den. Die Originalgeratenummer! Keine Fo-
tokopie oder ,Abschrift’, wie es einige ganz
spitzfindige Kandidaten machen. Gemogelt
wird nicht. Die GerdtenummeristschlieBlich
Eure Losnummer. Je mehr Losnummern,
desto mehr Chancen. Wie stets gibt es jeden
Monat diese Preise:

1. Preis: Die zehn neuesten Atari-Cassetten
2. Preis: Die fiinf neuesten Atari-Cassetten
3. Preis: Die drei neuesten Atari-Cassetten.
Preise im Gesamtwert von tiber 2.000 Mark.
Das lohnt! So, natiirlich wollt Thr wissen, wer
die Gliickspilze der vergangenen drei Mo-
nate sind Bitte sehr — und herzlichen
Glickwunsch:

Gewinner Freundschaftswerbung
August 1983 1. Preis Ralph Jungeshlut,
Gustavstr. 39, 4200 Oberhausen 2. Preis:

Carsten Becker, Hermann-Léns-Str. 9, 3155
Edemissen 3. Preis: Michael Niegel, Chri-
stoph-Hackethal-Str. 3200 Hildesheim.
Gewinner Freundschaftswerbung
September 1983: 1. Preis: Peter Kurth,
Réntgenstr. 32, 4152 Kempen 2 2. Preis: Dirk
Zuchner, Krummacker 1, 2950 Leer/Loga:
3. Preis: Olaf Hinz, Bussardweg 7, 2200
Elmshorn.
Gewinner Freundschaftswerbung
Oktober 1983: 1. Preis: Jirgen Bohm,
Johann-Sebastian-Bach-Str. 12, 8530 Neu-
stadt/ Aisch 2. Preis: Marco Junge, George-
Droste-Str. 7D, 2804 Lilienthal 3. Preis: Armin
Biihler, Vorstadt 8, 7272 Altensteig 3 .
Einen wichtigen Termin solltet [hr unbe-
dingt im Kalender rot ankreuzen, namlich
den 31. Dezember 1983. Alle Karten zur
Aktion ,Clubmitglieder werben neue Atari-
Freunde’, die noch an diesemn Tag abge-
schickt werden (Datum des Poststempels),
nehmen an der Verlosung des Superpreises
teil. Die Auslosung erfolgt unter Ausschlu3
des Rechtsweges am 15.Januar 1984. Ubri-
gens: Jetzt vor Weihnachten stehen Eure
Ertolgschancen besonders gut Was kann
man sich Schéneres wiinschen, als ein Atari
CX 2600 Computer-System mitvielen Spiel-
hits? Deshalb heift es auch diesmal — Mit-
machen und gewinnen!

S.NI T Ale pATAATIO
= s IS SN SR ey &

Und das bringt Euch das :

ndachste Club Magazin

Textverarbeitung —

ganz professionell

Womit? Wir stellen Euch das preiswerte
deutsche Textverarbeitungssystem vor:
JAtari Schreiber” — die Seftware und den
Atari 1027 — die Hardware

Farbig Drucken

Tolle Maglichkeiten fiir 600 XL- und 800 XL-
Besitzer mit unserem Atari 1020 Vierfarb-
drucker.

Das Spiel ist da
XEVIOUS — jetzt fiir das Atari CX 2600
‘Computer System

Ganz schon clever, der Pinguin!
PENGO, der Arkadenhit, neu fur Atari PCS
und VCS
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GALAXIAN®

CENTIPEDE
CX 2684 CX 2676 TENNIS
Galaktlsc_he Krleger Ein rasanter Kampf DCX 2§8_0
greifen in mit dem rasenden fi as Training
Wellen an. Tussendfifler ur Wimbledon.
KTARE KIARE ATAR): :
= PHOENIX

CX 2673
Bosartige Vogel
bedrohen die Erde.

ATARE:

Wiinsch Dir
die Top-Hits
von Atari

JUNGLE HUNT?

CX 2688
Im Dschungel
lauern jede Menge
KANGAR002 Gefahren.
CX 2689
Mama Kanguruh boxt
POLE POSITION' sich durch.
CX 2694 ;
Das ,,Super Formel |” AR
BATTLE ZONE
4 CX 268l
KIARY Ein Panzer kampft
sich durchs
Schlachtfeld.
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