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Computerszene Labyrinth Interview

News, Nachrichten, Namen, Notizen, Neu-  Bei unserem neuen Hit NADRAL kommen  Vergessen Sie alles, was iiber US-Star-

igkeiten — eben alles, was fiir 4 Freunde intelligenter Action-Spiele garan-  Programmierer erzihlt wurde. Denn das As

Clubmitglieder wichtigist........... tiert ins Schwidrmen. Ein Programm, das  der Asse auf dem ATARI wohnt in Ham-
rundum Laune burg! Christian Schulte—Veznbuh.r ist der

Drucker MGHE . . o R e 11 Mann, der besser

Einfach traumhaft, was der neue ATARI programmierenkann ............ '4

Drucker 1029 auls Papier bringt, ob Enzel. Herausforderung

blatt oder Endlospapier, Schrift oder Gra-
fik. Alle Einzelheiten 6

Telekommunikation

Mit dem ATARI-Computer in Verbindung
mit der ganzen Welt? Natiirlich! Zugriff zu
Datenbanken, Mailboxen und selbstver-
stindlich anderen ATARI-Computern ist
durch Telekommunikation méglich. Infor-

Btx

An dem Programm ist alles dran Und hier
zeigt sich, wie vielseitig der ATARI ist. Ein-
kauf per Computer, Reisen buchen per
ATARI. Bix 1984 macht's 9
mbghch

Buchhaltung
Im Handumdrehen wird jetzt gebucht,

wofiir man frither 9

Stunden brauchte .................

Special Offer —
das ist Spitze!

Besonders gut hat mir bisher das SUPER
SPECIAL OFFER gefallen, da die Preise
hierfiir wirklich enorm giinstig waren im
Vergleich zum normalen Verkaufspreis.
Doch sollten die Homecomputer-Besitzer
nicht ganz vergessen werden! Vielleicht
kann auch hier Zubehér zum Vorzugspreis
angeboten werden.

Rainer Dietl, 6740 Landau

Wie im letzten Clubmagazin zu ersehen,
haben wir auf der Riickseite ein groBBes An-
gebot fir die Computer-Besitzer. Darunter
unter anderem auch die nevesten Dokumen-
tationen iiber den ATARI 600 XL und 800
XL H -Besitzer werden wir
selbstversténdlich auch weiterhin beriicksich-
tigen.

300 Schwierigkeitsgrade? Ist doch nicht
moglich! Bei ATARI eben doch. TIME
BANDIT heiBt das Programm. Wetten, dafB3
Sie ins Schleudern

kommen? o e e e ' '

UserSoft
Ein starkes Programmpaket zu Minipreisen.

12

Da macht ATARI-Spielen eben

Freundschaftswerbung
Gewinne satt fiir Leute, die ' 6

neue Clubmitglieder werben . . ...
Programm des Jahres
Machen Sie Ihr Hobby zum Beruf. Der
ATARI Club bietet allen Freunden ' 6

ATARI 1029

LESERBRIEFE

Ein Platz fir Poster

Seit einem Jahr besitze ich nun ein Atari
VCS. Solange bin ich auch schon Clubmit-
glied. Clubmitglied bin ich nicht zuletzt
wegen der wunderbaren Poster im Clubma-
gazin geworden. Das Jahr 1984 war in die-
ser Hinsicht enttduschent. Ich glaube, ich
bin nicht der einzige, der dafiir ist, daB die
Poster-Reihe fortgesetzt wird.

Bjérn Kemper, 6806 Viernheim

Natiirlich haben auch wir uns iiberlegt, ob
und wie wir Clubfreunde mit Postern weiter
erfreven sollen. Aber: Neuheiten haben nun
einmal Vorrang und der Umfang des Ma-
gazins kann nicht erweitert werden. Als klei-
nes Trostpflaster bringen wir die schénen Il
lustrationen kiinftig noch gréBer, wenn der
Platz reicht.

Was wird aus
dem Atari-VCS?

Wie ich der Zeitung entnahm, hat der neue
Besitzer des Atari-Konzerns beschlossen,
sich aus dem Videospielgeschéft zuriickzu-
ziehen. Das bedeutet also, es kommen von
Atari keine neuen Cassetten auf den Markt.
Somit wird also fiir Atari-Telespieler im
Club dieser uninteressant. Was wird also
saus dem Club, der mir in dieser Form iibri-
gens gut gefallt?

Ulrich Schick, 6200 Wiesbaden

Der Club bleibt natiirlich bestehen. Das vor-

weg! Eine Umfrage und damit zum wesentl-
chen Teil der Frage, hat ergeben, da 60 %
der Clubmitglieder ATARI-Computerbesitzer
und 40 % ATARI-VCS-Spieler sind. Daraus

ergibt sich auch die Gewichtung im Clubma-



Club intern

Rekorde, Kontakte, Tips und Tricks
aus der Videospielszene ......... ' 7

Special Offer

Der exklusive Shop fiir Clubmitglieder
bringt diesmal noch mehr Angebote. Wie

t;'treet’auz:lzgscha.f’rspreisr.erl ........... ' 8

IMPRESSUM

Das ATARI Club-Magazin erscheint vierteljihrlich. Heraus-
geber und verantwortlich fiir den Inhalt: Wolfigang Bloedom.
Clubanschrift: Postfach 60 01 68, 2000 Hamburg 60.

gazin. Da bei ATARI USA viele Dinge um-
 gestellt werden, gibt es zur Zeit keinen
Nachschub fiir Videospieler. Aber das kann
sich schon bald &ndern, wenn erst einmal Li-
zenzfragen geklért sind.

Ratezeit

Ich hitte einen Tip zur Gestaltung des
Clubmagazins: Kénnten Sie nicht einmal
ein Quiz in Form eines Kreuzwortrétsels im
Clubmagazin bringen?

Jens Tellermann, 4970 Bad Oeynhausen

Danke fiir die Anregung. Gut Ding will Wei-
le haben, deshalb gibt's erst in der néchsten
Ausgabe ein Rétsel.

Liebe Clubmitglieder,

das Jahr 1984, von Skeptikern als das Jahr des “"GroBen Bruders”
im Sinne von Orwell gesehen, neigt sich dem Ende, ohne daB
Wirklichkeit geworden 'wére, was man befiirchtete. Namlich totale
Kontrolle, Herrschaft der Maschinen, des Computers. Im Gegen-
teil: Eingetreten ist, was ATARI-User seit langem tun. Sie haben
den Rechner, den Computer im Griff, nutzen ihn als Werkzeug,
als Hobby. Keine Rede von Arbeitsplatzvernichtung, sondern —
diese Ausgabe des Clubmagazins ist bester Beweis dafiir — der
Computer schafft neue Arbeitsplitze.

Unser Programmier-As Christian Schulte-Venbuhr steht exempla-
risch fiir die vielen User, die mit dem Computer eine Existenzba-
sis schaffen. Dazu tragen wir mit Wettbewerben bei. Das unter-
stiitzt ATARI mit dem Label UserSoft. Sie sind aufgefordert, nicht
nur mehr, sondern das Beste aus Ihrem ATARI Computer zu ma-
chen!

UserSoft: Alle neuen ATARI-Programme, die in diesem Quartal
verdffentlicht werden, sind von deutschen Usern, von Clubmit-
gliedern geschrieben. Programmiert mit einer Perfektion, die un-
glaublich ist! Nehmen wir z.B. “Rollerball”. Oder sehen wir uns
"Time Bandit” an. Vergniigen wir uns mit “Vier gewinnt”. Und
lassen wir uns begeistern von “"Nadral”. Oder machen Sie Musik
mit dem "Ultimative Sound System”.

Seit Erscheinen der letzten Ausgabe des Clubmagazins haufen
sich Anfragen und Wiinsche nach Software fiir ATARIs VCS.
Hier wird es weitergegeben, wenn alle lizenzrechtlichen Fragen
fiir den neuen Inhaber geklart sind. Also bitte etwas Geduld. In
diesem Clubmagazin wird wieder gewonnen, mehr noch als bis-
her. Mit dem Programmierwettbewerb. Mit dem Malwettbewerb.
Mit der Freundschaftswerbung. Und, und, und ... Und wieder
gibt es, Ihren Wiinschen entsprechend, Special Offers, exklusiv
fiir Clubmitglieder.

Nebenbei: Die Preise fiir ATARI Computersysteme haben wir
nochmals giinstiger gemacht. HeiBer Tip fiir alle also, die bisher
zdgerten. Jetzt hat jeder die Chance zu unglaublich giinstigen
Preisen auf den ATARI Computer zu kommen. Anregungen, Tips
und Software reichlich bringen wir ATARI-Freunden mit dem
neuen Clubmagazin. Was uns besonders freut, ist der immer in-
tensivere Kontakt mit Clubmitgliedern, sind die unzdhligen Ein-
sendungen mit Rekordmeldungen, Kontaktwiinschen und Vor-
schldgen an die Clubzentrale.

Wir wiinschen allen Clubmitgliedern ein Frohes Weihnachtsfest
und ein erfolgreiches Neues Jahr. Dazu noch mehr Spaf3 am und
mit den ATARI Computersystemen. Wer weil}: Vielleicht schrei-
ben ja gerade Sie das beste Programm des Jahres!

Herzlich Ihr Woligang Bloedorn



ATARI 1029: Graf

as, noch ein Drucker? — wer-
den Sie sich wahrscheinlich fra-
gen. Ja, aber was fiir einer! Der

ATARI 1029 zeigt, was ein komfortabler
Drucker alles bietet. Er ist einfach zu bedie-
nen, vielseitig einsetzbar und preiswert da-
zu. Das heiBit, solide Verarbeitung in be-
wahrter ATARI-Qualitat.

DaB sich mit diesem Drucker nicht nur Tex-
te und Listings, sondern auch Grafiken aufs

6

Papier bringen lassen, versteht sich von
selbst. Auch das AnschlieBen an den Com-
puter, gleich ob 400, 800 oder die XL-
Modelle, ist denkbar einfach. Das Netzteil
ist bereits eingebaut. Ein zusétzliches Inter-
face ist nicht nétig, da die Schnittstelle be-
reits in den Drucker integriert wurde und
direkt mit dem Computer oder der Disket-
tenstation verbunden werden kann.

Nachdem Sie die Geréte ordnungsgemiB

miteinander verbunden haben, iiberpriifen
Sie mit dem "Self Test”, (der Schalter befin-
det sich auf der Riickseite), ob der Drucker
einwandfrei arbeitet. Die mitgelieferte um-
fangreiche Bedienungsanleitung enthalt al-
le Informationen, die Sie beim Umgang mit
dem Gerit benétigen. Beispiele und kurze
Programme zeigen, wie man etwa die Aus-
gabekanile 6ffnet und die Grafikfahigkei-
ten voll ausnutzt.

Mit dem ATARI 1029 kénnen sowohl Ein-




kdrucker perfekt!

zelblatter in 8 1/2 Zoll Breite, als auch End-
lospapier in unterschiedlichen Breiten ver-
wendet werden. Die Stachelwalzen sind
verschiebbar und lassen sich auf die ver-
schiedenen Papierformate von 4 1/2 bis 9
1/2 Zoll Breite ausrichten. Selbst das Be-
drucken von schmalen Etiketten stellt fiir
den 1029 kein Problem dar.

Das Auswechseln des Farbbandes ist eine
"saubere” Sache. Und Bandsalat? Bei dieser
einfach einzusetzenden Kassette ausge-

schlossen. Ein weiteres Plus: Der ATARI
1029 verfiigt iiber einen umifangreichen
standardméBigen Zeichensatz, der 132 na-
tionale und internationale Zeichen beinhal-
tet. Fiir gute Lesbarkeit der Grafik- und
Textausgabe sorgt die Darstellung in der 5
x 7 Punktmatrix. Im normalen Druckformat
werden zehn Zeichen pro Zoll, umgerech-
net also 80 Spalten pro Zeile ausgegeben.
Um bestimmte Textpassagen besonders

herausheben zu kénnen, bietet der 1029 die
Méglichkeit der Unterstreichung oder der
"gedehnten Schriftart”, bei der dann fiinf
Zeichen pro Zoll auf dem Papier erschei-
nen.

Wer jetzt glaubt, der ATARI 1029 sei ob all’
dieser Leistungen langsam liegt daneben.
Bei normaler Zeichendarstellung werden 50
Zeichen pro Sekunde ausgegeben, und das
kann sich doch wohl sehen lassen!




itThrem ATARI Computer, einem
M Telefon und entsprechender Soft-
ware haben Sie Zugriff zu einem
weltumspannenden Informationsnetz, das
keine Wiinsche offenlafBt. So einfach kénnte
man ausdriicken, was hinter unserem Stich-
wort steht. Die Betonung liegt auf "kénnte”,
denn obwohl im Grunde einfach ist die Sa-
che nicht ganz einfach. Deshalb fangen wir
"unten” an.
Computer kénnen miteinander mit Hilfe der
Telefonleitungen kommunizieren. Soviel
weill jeder. Aber da gibt es ein kleines
technisches Problem: Die Technologien auf
denen Telefone und Computer basieren,
sind unterschiedlich. All jene merkwiirdi-
gen Gerdusche, die wir vom Computer
kennen, dieses Klicken und Beepen (die
aber streng genommen sprachliche Aufe-
rungen des Computers sind), wiirden bei
der Ubertragung in dieser Form von jedem
Telefonsystem als Stérgerdusche identifi-
ziert und — das eben ist das Problem —
ausgefiltert. Anders gesagt: Unsere Com-
puterbotschaft kime nicht an, da sie im ei-
gentlichen Sinne dés Wortes als "“stérend”
empfunden wird.
Um das zu verhindern, benétigt man ein
Modem. Modem ist ein Akronym und steht
fiir MOdulator/DEModulator. Dieses Ding
hat, der Name sagt es bereits, zwei Funktio-
nen: Es moduliert (wandelt) die digitalen
Signale des Computers in analoge Signale,
damit sie vom Telefonsystem akzeptiert und
transportiert werden. Am anderen Ende der
Leitung werden die Signale wieder demo-
duliert, die analogen Signale in digitale,
und damit fiir den Computer verstindliche,
umgewandelt. Das Modem ist also eine Art
Ubersetzer. Zwei Modemtypen sind weit
verbreitet. Das Akustik-Modem (oder
Akustik-Koppler) wie wir ihn auf dieser Sei-
te zeigen, verfiigt iiber groe Gummimu-
scheln, in die der Telefonhérer gelegt wird.
Dabei entsprechen die Muscheln des Aku-
stik-Modems denen des Telefonhérers: Wir
haben eine Lautsprechermuschel und eine
Mikrofonmuschel.
Der andere Modem-Typ ist unter der Be-
zeichnung "“direct-connect” (Direktverbin-
dung) im Markt. Allerdings (noch) nicht in

Jeder redet davon, spétestens seit dem Film "War Games” in den
Kinos gezeigt wurde, aber die wenigsten wissen so recht Be-
scheid. “Telekommunikation” heiB3t das Stichwort. Hier erfahren
Clubmitglieder, was es damit eigentlich auf sich hat und wie Sie
mit Threm ATARI weltweit in Verbindung treten kénnen.

Deutschland, zumindest nicht offiziell. Die-
ser Modemtyp wird direkt zwischen Telefon
und Computer geschaltet bzw. ist direkt mit
dem Telefon durch eine feste Steckverbin-
dung gekoppelt. Dariiberhinaus gibt es
"direkt-connect”-Modems als Cartridges.
Akustik-Modems sind erheblich preiswerter
als die "direct-connect”-Modems, relativ
gesehen. Da die Preise fiir Elektronik gene-
rell und Computer nebst Peripherie speziell
aufgrund der immer héheren Stiickzahlen

desto geringer die Telefonrechnung, aber
auch desto unsicherer die Sende- und Emp-
fangsgenauigkeit. Ublich sind Baudraten
von 300 bis 600. Fiir die Telekommunika-
tion ist es aber wichtig zu wissen, mit wel-
cher Baudrate eine bestimmte Datenbank
sendet bzw. empfangt. Die Baudrate muB
mit Hilfe des Terminalprogramms entspre-
chend meodifiziert werden.

Eine weitere wichtige Rolle spielt der Faktor
"Duplex”. Voll-Duplex bedeutet, daB man

sinken, sind gute, leistungsfihige Modems
preiswert zu haben.

Mit Hilfe eines Modems dieser oder jener
Art wird unser ATARI Computer in ein Ter-
minal verwandelt. Was heiB3t: Wir sind An-
schluBstelle eines anderen Systems. Wie
funktioniert das nun? Die Ubertragung von
Daten weltweit (oder auch nur zum nich-
sten ATARI-User in der Nachbarschaft) ist
doch sehr kompliziert? Der Computer mul
in der Lage sein, Bits in den gewiinschten
Mustern zu senden und zu interpretieren.
Andernfalls sendet und empfingt man Zei-
chensalat. Dazu ist eine spezielle Software
erforderlich, die Ordnung in die Bits
bringt.

Somit hitten wir ein paar Grundlagen zum
Verstdndnis geschaffen. Gehen wir nun ins
Detail. Die Modems, durch die der Daten-
austausch méglich wird, senden und emp-
fangen Signale und wandeln sie um. Dieser
Datentausch erfolgt mit einer bestimmten
Geschwindigkeit, die man Baudrate nennt
(obwohl der Begriff “Bit“Rate exakter
ware). Es gibt unterschiedliche Ubertra-
gungsgeschwindigkeiten. So reichen die
Baudraten von 110 (das entspricht der
Ubertragungsgeschwindigkeit eines alten
Telex) bis zu 9600 Informationseinheiten
pro Sekunde. Je schneller die Ubertragung,

(Cassetton-
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gleichzeitig Daten senden und empfangen
kann, mit Halb-Duplex ist nur eine Einweg-
Kommunikation méglich. Entspricht die ge-
wihlte Betriebsart nicht der des Senders
bzw. Empfingers am anderen Ende, gibt es
Datensalat, der sich entweder darin &uBert,
daB auf dem Bildschirm Zeichen doppelt
dargestellt werden oder iiberhaupt nichts
zu sehen ist.

Manche Terminal-Programme bieten die
Méglichkeit des “Upload” und “Download”
von Programmen. Zum Verstindnis ein Bei-
spiel: Sie sitzen in Hamburg und haben ei-
nen Freund in Miinchen, der ein neues
Computerspiel entwickelt hat, Thnen das
gerne zeigen méchte, aber keinen Drucker
besitzt. Da Sie beide einen ATARI Compu-
ter besitzen und ein entsprechendes
Terminal-Programm, kann dieses Pro-
gramm direkt in Thren ATARI geschickt
werden. Das wire "upload”. Was bei Thnen
eintrifft, (download) kommt in Gestalt von
ASCII-Codes, also in Zahlen, mit denen al-
le auf dem Bildschirm darstellbaren Zei-
chen ausgedriickt werden.

Soviel zu den Grundlagen der Telekommu-
nikation. In der nichsten Ausgabe des
Clubmagazins werden wir iiber Mailboxen,
speziell die von ATARI Usern, Datenban-
ken und dergleichen berichten.
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Davon hitte vor zwei, drei Jahren noch ein
kleiner Betrieb, ein Einzelhindler nicht ein-
mal zu trdumen gewagt! Seine Buchhaltung
auf dem ATARI Computer machen? Das ist
doch unméglich, das kann man doch gar
nicht.

Oh, doch! Man kann — mit der ATARI-
Buchhaltung, die keine Wiinsche offen
14Bt, aus der Praxis fiir die Praxis entwickelt
wurde, und so unglaublich einfach anzu-
wenden ist, daB wirklich jeder damit umge-
hen kann.

Btx 1984:
e

m Juni 1980 begann bei uns der soge-
' nannte “Feldversuch Bildschirmtext”,
kurz Btx genannt, in Diisseldorf und
Berlin. Bildschirmtext verschafft, so steht es
im “Lexikon der Telekommunikation”, pri-
vaten Teilnehmern Zugang zu zentralen In-
formationen und Datenverarbeitungsanal-
gen. Voraussetzung fiir die Teilnahme an
diesem neuen Dienst der Deutschen Bun-
despost, der seit Mitte des Jahres bundes-
weit angeboten wird, ist eine Geréitekonfi-
guration, die mit dem Fernseher verbunden
wird. Kemnstiick ist ein Decoder, den ver-
schiedene Firmen anbieten.
Ferner gehért eine Tastatur mit Funktionsta-
sten in den Haushalt, der die Informations-
und anderen Méglichkeiten — etwa Reisen
buchen, Zeitschriften und Zeitungen lesen
oder etwa bei Versandgeschiften einkaufen
— nutzen will. Ohne diese Tastatur wire
die Kommunikation einseitig. Wer Btx run-
dum nutzen will, braucht ferner eine Spei-
chereinheit.
ATARI Computer-Besitzer sind da gut

Wie in jedem Geschiift iiblich, miissen wir
als Startvorbereitung lediglich vier Dateien
angelegt haben: a) Firmenname und An-
schrift, b) die Journalnummer, c) den Bu-
chungscode und d) natiirlich den Konten-
rahmen. Mit der ATARI-Buchhaltung kein
Problem, denn sofort, nachdem das Haupt-
menii auf dem Schirm ist, wihlen Sie F.
(hier finden Sie Kontenrahmen und Bu-
chungscode) sowie G. (die Vergabedatei)
an. Wie Ihr spezieller Kontenrahmen aus-
zusehen hat, hingt davon ab, in welcher
Branche sie arbeiten.

In der ausfiihrlichen Bedienungsanleitung
ist ein Musterkontenrahmen aufgefiihrt, der
jedem Anwender Raum fiir individuelle L&-
sungen bietet. Tja, und dann kann's auch
schon losgehen, denn das Programm ist so
aufgebaut, daBl gar nichts falsch gemacht
werden kann. So erfolgt z.B. die Abfrage,
ob der Drucker eingeschaltet ist, welche
Schrift Sie haben wollen oder die Aufforde-
rung, die Programmdiskette in die Disket-
tenstation einzufiihren.

Kontoabstimmung, Kontoausziige, Salden-

DISKETTE

listen, Buchhaltungsinfo — Dinge, die bis-
her viel Zeit und Nerven kosteten, die ATA-
RI Buchhaltung erledigt das fiir Sie im Han-
dumdrehn. Und wenn Sie auBerdem das
Programm ATARI Artikelverwaltung be-
nutzen, konnen Sie fast tiglich frither Fei-
erabend machen. Darauf méchten wir wet-

ten!

Einkaufen mit dem Computer? Reisen buchen, bequem vom Ses-
sel aus? Rundum informiert sein iiber das Weltgeschehen, iiber
Nachrichten und Neuigkeiten? Mit Btx ist das kein Problem. Wer
aber mehr aus und mit Btx machen méchte, der wird von dem
neuen ATARI BTX 1984-Programm begeistert sein.

dran, denn mit dem ATARI BTX 1984-Pro-
gramm ist alles ganz einfach und vor allem
komfortabel. Eine spezielle Eingabetastatur
wird nicht benétigt, denn der Computer ist
ja da. Da kaum ein User seinen ATARI oh-
ne Peripherie betreibt, ist das Thema Spei-
cher auf dem Vorwege erledigt. Was kann
nun das Programm, sprachen wir doch von
Komfort?

Dazu ein Beispiel. Verfiigt man lediglich
iiber eine der handelsiiblichen Eingabeta-
staturen, sind die gewiinschten Bildschirm-
text-Seiten bei jeder Anbieteranwahl neu
einzugeben. Unser Btx-Programm nimmt
einem diese Arbeit ab. Wer sich etwa tig-
lich iiber bestimmte Bereiche aus seiner
Zeitung informieren will, gibt mit Hilfe des
Programms lediglich einmal ein, welche
Seiten er in welcher Abfolge auf den Bild-
schirm haben will. Man schreibt also eine
Art persénliches Btx-Blétter-Programm. So-
bald das geladen ist, holt der ATARI die
gewiinschten Seiten in der vorgegebenen
Reihenfolge.

Es versteht sich von selbst, daB3 alles, was
auf dem Bildschirm erscheint, auch gespei-
chert werden kann — entweder auf Casset-
te oder auf Floppy-Disc, je nach vorhande-
ner Gerétekonfiguration.

Zum Lieferumfang des ATARI BTX 1984-
Programms gehéren auBerdem drei Interfa-
ces, die die Verbindung zwischen dem
ATARI-Computer und den Decodern der
drei wichtigesten Anbietern herstellen. Es
handelt sich dabei um die Fabrikate Saba,
Loewe und Blaupunkt. SolchermafBen aus-
gestattet, wird die Nutzung von Btx zum rei-
nen Computervergniigen. Wer sehen will,
wie's funktioniert, sollte sich gleich mit sei-
nem ATARI-Handler in Verbindung setzen.






I: Spiel total —
adral: S5p B -emaees

Ausgeflippte Fahrradpumpen, feindlich
gesonnene Fernseher, tiickische Telefone
und mancherlei anderes Haushaltsgerit,
das sich ungebiirlich, ja, aggressiv verhalt,
sind Thre Gegenspieler in dem neuen
ATARI-Hitprogramm “Nadral”. Nicht nur
Freunde rascher Action werden ihre Freu-
de daran haben, Titelstar Nadral auf der
Suche nach seiner Nadraline durch das
rundum belebte Labyrinth zu steuern!
“Stark oscarverdachtig!” lautete nimlich
der spontane Kommentar eines Computer-
spiel-Experten, dem wir das Programm des
Teams Julian Reschke und Andreas Wiet-
hoff vorstellten. Angetan hatten es ihm ne-
ben dem wirklich phantastischen Sound,
die grafischen Gags und Gimmicks, von
dem “Nadral” geradezu strotzt. Einmal ganz
abgesehen von der Sprache, die hier mit im
Spiel ist! Aber, der Reihe nach.

Das Labyrinth unterscheidet sich von ver-
gleichbaren R&umlichkeiten des Genres
durch die bewegt gestalteten Winde, deren
Berithrung den Verlust des Lebens (drei ha-
ben wir anfangs bei “Nadral”) zur Folge
hat. In den verwinkelten Gemichern geht
es vollig verriickt zu: Da probt scheint's ei-
ne ganze Haushaltseinrichtung den Auf-
stand und marschiert munter auf unseren
propeller-behiiteten Star zu, um uns am
Weiterkommen zu hindern.

Der Druck auf den Actionsbutton des Joy-
sticks im rechten Augenblick schafft da Ab-
hilfe, was besonders die Freunde rascher
Reaktion herausfordern diirfte. Denn Punk-
te sammeln satt ist somit angesagt. Natiirlich
gehort eine Portion Képfchen dazu, unbe-
schadet iiber die Runden zu kommen und
ans Ziel zu gelangen, werden doch die
Energievorrate bei Dauerfeuer arg in An-
spruch genommen. Folglich muB Energie
getankt werden, die bei “Nadral” in Blitz-
Gestalt zur Verfiigung steht.

Eine weitere, wenngleich riskantere Ener-
gieversorqungsméglichkeit bieten die zu-
weilen in den Rdumen befindlichen Frage-
zeichen. Riskant, weil die Berithrung mit ih-
nen auch durchaus Negatives zeitigen
kann. Computerspieler tappen verstindli-
cherweise ungern im Dunkeln. Bei “Nadral”
indes ist das empfehlenswert, um Gefahren
auszuweichen und, vor allem, das “im Dun-
keln tappen” ist steuerbar — durch Ein-
bzw. Ausschalten der Stehlampen, die wir
iiberall vorfinden.

Kein SchloB in einem Labyrinthspiel, fiir
das nicht ein Schliissel zum Offnen erfor-
derlich wére. So auch hier. Und damit wird

gleich dem der Riegel vorgeschoben, der
meint, man kénne eben mal einen Raum
auslassen.

Aber, was erzéhlen wir noch? — Wenn Sie
sich erst einmal von der Anfanger-Stufe auf
die Stufe "Anfinger mit Erfahrung” oder
gar "fortgeschritten” hochgearbeitet haben
(wobei Sie Ihre Bildschirmleben durch Er-
folg stindig mehren kénnen), werden Sie
garantiert unserer Meinung sein — stark os-
carverdachtig, weil rundum super!

o sonst gibt's in einem Spiel 300
(in Worten dreihundert) Schwie-
rigkeitsgrade, fest einprogram-

miert? Und wo, bitte, bieten sich 100 weite-
re, selbst zu schaffende Méglichkeiten, Au-

ge und Hand auf Reaktionsvermégen zu
prifen? — Eben bei "Time Bandit” von
ATARI.

Auf eine solche Leistung sind wir natiirlich
stolz; nicht zuletzt deshalb, weil es sich um
ein Programm handelt, das hier in Deutsch-
land entwickelt worden ist. Und deshalb sei
auch verraten, worum es geht.

In einem rechteckigen Spielfeld befinden
sich — je nach Schwierigkeitsgrad (hiha!)
— Apfel, die Sie mit Ihrem andefen
Bildschirm-Ich zu vertilgen haben. Dieses
"Ich" ist eine Schlange, die schnell gefiittert
werden sollte. Gibt es da doch ein unver-
schimte anderes elektronisches Wesen von
dhnlicher Gestalt, das — na, wie wohl? —
richtig, als "Time Bandit” uns die Zeit
stiehlt, die in einem Feld am rechten Bild-
schirmrand ausgewiesen ist und zudem
Nerven kostet. Um noch préziser zu wer-
den, ohne den SpaB und die Spannung zu
verderben: Mit jedem Apfel, der gefressen
wird, wachsen wir. Das engt unsere Bewe-
gungsfreiheit ein. Sind alle Apfel in einem
Raum vertilgt, 6ffnet sich eine Stelle in der
Begrenzung, die den Zugang zum nachsten
Raum erlaubt. Und so weiter. Das aber ver-
sucht “Time Bandit” zu verhindem, indem
er sich uns in den Weg stellt.

Eine runde Sache! — Wie, bitte? Was dar-
an ungewshnlich oder aufregend sei, von
der Vielfalt abgesehen? Ja, erwihnten wir
denn nicht, daB eine Berithrung mit "Time
Bandit”, aber auch den Winden ein Leben
kostet (drei haben wir bei Spielbeginn) und
die Zeit zum Leeren des Raumes begrenzt
ist?

Ach, so!l Super. Genau das finden wir
auch. Sehen Sie sich ATARIs 'Time
Bandit” doch bei Threm Hindler an!
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sik zum
- Anfassen

ie Situation kennt jeder: Da sitzt
man nun im Physiksaal als einer un-
ter vielen, hat das Pech, einen Platz
weiter hinten erwischt zu haben, und ver-
sucht nun, weil man interessiert ist, ange-
spannt mitzubekommen, was denn da vorne
eigentlich geschieht. Der Physiklehrer er-
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klart vielleicht gerade eine Versuchsanord-
nung, die man aber auch nicht so ganz ge-
nau erkennen kann. Dazu ein paar Ausfiih-
rungen, die akustisch nicht verstanden wer-
den. Klingelzeichen — das war's. Nur: Was
da eigentlich vor sich gegangen ist, wei3
man nicht. ATARI-Computer-Besitzer ha-
ben es kiinftig — wieder einmal miissen wir
wohl sagen — besser. Denn in unserer Rei-
he “UserSoft” bringen wir "Physik zum An-
fassen und Mitmachen”. Das bedeutet: Ex-
perimente werden auf den Bildschirm ge-
bracht. Versuchsanordnungen aus unter-
schiedlichen Bereichen lassen sich modifi-
zieren, sonst trockenes Schulwissen wird
anschaulich dargestellt. Vor allem aber:
Physik wird fiir jeden faBbar.

Den Anfang machen wir mit dem neuen
Programm “Optik”. Drei Versuche, mit de-
nen Grundlagen vermittelt werden und
nachvollziehbar sind, hat unser Pro-
grammautor hier anschaulich dargestellt.
Der erste Versuch, Messung der Lichtge-
schwindigkeit, zeigt unter Ausnutzung der
vielfiltigen grafischen Méglichkeiten eine
Art "Weltraummodell”. Der eigentliche

UNG DER LICHTGESCHWINDIG
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MeBversuch wird mit ausfiihrlichem Test
erldutert. Die daraus abzuleitende Berech-
nungsformel folgt als logisches Ergebnis
dieses Programmteils.

Brechung und Reflexion an der optischen
Scheibe heiflt unser zweites Thema, das
ebenso leicht verstindlich aufbereitet wur-
de. Hierbei sind Scheibe, Berechnungszahl
und Drehung modifizierbar. Die Zusam-
menhinge und Relationen der einzelnen
Werte werden wiederum erklart.

Der dritte Versuch schlieBlich zeigt die Un-
terschiedlichkeiten des Strahlenvorgangs

KOMUEHX-LINSE

an einer Konvex- und einer Konkav-Linse
auf. Wie zuvor kann man Eingabewerte mo-
difizieren, in diesem Fall also den Ein-
gangsstrahl in Hé6he und Winkel beeinflus-
sen.

Ein Physik-Lernprogramm, wie man es bes-
ser wohl kaum machen kann. Wir werden
diese Experimentierreihe schon bald fort-
setzen.

Gewmnen |
am qufenden Band!

Gliicksspiele sind ja eine schéne Sache,
wenn man iiber das nétige Kleingeld ver-
tiigt und sich den Spiel-Luxus leisten kann.
Leider gehen die Versuche, mit kleinem
Einsatz das groBe Geld zu machen, fast im-
mer auf die Geldbérse, und hinterlassen —
hat einen erst der Gewinn-Ehrgeiz gepackt
— erfahrungsgemiD tiefe Locher.

Geldspielautomaten, wie wir sie hierzulan-
de kennen, sind noch harmlos im Vergleich
zu den berithmt-beriichtigten “einarmigen
Banditen”. Aber auch die "Groschengri-
ber” kénnen beachiliche Liicken schaffen.
Wenn man, wie gesagt, erst einmal vom
Gewinn-Ehrgeiz gepackt ist. Fiir Spieler
aus Passion mit wenig Barmitteln gibt es von
ATARI eine preiswerte Alternative, die
mindestens ebenso spannend ist und bei
der man nur gewinnen kann. Rein elektro-
nisch, versteht sich, — aber immerhin.
"New Crown”, so der Titel unseres Pro-
gramms, bietet jede Menge an Einsatzmég-
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lichkeiten finanzieller Art, verdeutlicht
aber nachhaltig, wann Ihre Mittel erschopft
sind, wenn Fortuna Thnen nicht freundlich
gesonnen ist.

Mit "New Crown" gibt iibrigens auch die
unseres Wissen erste deutsche Program-
miererin ihr Software-Debiit. Rita van de
Haar beweist, was man bzw. Frau auf dem
ATARI-Computer machen kann. Versu-
chen Sie doch einmal Thr Gliick!
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Alles staun! —
toller s°und

usikprogramme sind ja derzeit die
MRen.ner in der Beliebtheitsskala

der Computerfreunde. Und wenn-
gleich ATARI-Computer-Besitzer iiber die
Versorgung mit Programmen jedweder Art
wahrhaftig nicht zu klagen brauchen, —
das optimale Musikprogramm fiirs System
fehlt.
Zwei ATARI-User haben aus der Not eine
Tugend gemacht und eine Software ge-
schrieben, die so heiBen muB, wie sie heif}t,
namlich "Ultimative Sound System”. Ulti-
mativ, weil hier alle Sound-Méglichkeiten
des ATARI ausgeschépft werden. Ultima-
tiv, weil auch ein Profi gut damit arbeiten
kann. Ultimativ, weil diese Musik-Software
einfachst zu bedienen ist.
Was das Programm kann, was Sie damit
kénnen, ist naheliegend: Noten eingeben,
Komponieren, fertige Musik spielen. Wie
bei Top-Musik-Programmen iiblich, kénnen
Hiillkurven, Ton und Verzerrung gleitend
modifiziert werden. Und selbstverstindlich
lassen sich Ihre Werke auf Diskette spei-
chern. Und auBerdem ist das “Ultimative
Sound System” mit Worten nicht beschreib-
bar. Oder kénnten Sie sich allein aufgrund
einer Beschreibung vorstellen, wie Michael
Jackson singt und klingt?
Deshalb: Hin zum Hindler, reinhéren, aus-
probieren, total begeistert sein vom "Ult-
mative Sound System” (U.S.S.) und selbst
Musik machen!



ei Kindern und Erwachsenen glei-
chermaBen beliebt ist dieses Spiel,

das die Konzentrationsfahigkeit
schult. Der Name des Karten-Legespielklas-
sikers: Memory.

Zur Erinnerung fiir alle diejenigen, die ver-
gessen haben, worum es geht: Zwanzig
Symbolkarten liegen mit der Bildseite nach
unten auf dem Tisch. Der Kartensatz enthalt
zehn Symbolpaare, d.h. jede Karte ist zwei-
mal vorhanden. Abwechselnd sind nun von
den Spielern die Karten umzudrehen. Fin-
det man das entsprechende Symbol zu der

lare Sachet

ar nicht so einfach, den Gegenspie-
ler zu iiberlisten, wenn der genau
dies umgekehrt vorhat. Uberlisten?
Sicher! Als das kénnte man bezeichnen,
was bei “Vier gewinnt” zu tun ist. Das Spiel-

prinzip diirfte bekannt sein, oder? —

zuvor umgedrehten Karte, ist ein Paar
komplett.

Was anfangs noch Gliicksache war, ent-
wickelt sich im weiteren Spielverlauf zu ei-
ner immer spannender werdenden Konzen-
trationsiibung, denn ist die neu umgedrehte
Karte nicht mit dem aufliegenden Symbol
identisch, muB sie wieder, Symbolseite
nach unten, abgelegt werden. Wie immer:
Sieger ist, wer die meisten Paare gesammelt
hat. Ein lustiges und zugleich spannendes
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Spiel fiir die ganze Familie. Und die Gele-
genheit, auch mal die ganz Kleinen zum
Spielen an den ATARI-Computer zu lassen.

Wechselweise setzen die beiden Kontra-
henten mittels Joystick elektronische "“Stei-
ne"” senkrecht oder waagerecht in den
Spielrahmen, und versuchen, im Spielver-
lauf, vier eigene Steine in eine Reihe zu be-
kommen. Das kann horizontal, vertikal aber
auch diagonal geschehen. Wichtig allein
ist, daB die eigenen Steine sich liickenlos
aneinander fiigen. Ein weiterer Spielspal3
aus unserer Reihe Usersoft, speziell fiir jiin-
gere ATARI-Computerfreunde.

SPIELER Z HAOT GEHONMNEN

" HOLLT IHR HEITER SPIELEN [J/N17

Bei soviel SpielspaB muB man doch ins
Schwirmen kommen, vor allem, wenn das
Programm von einem ATARI-User ge-
macht ist, der tatsichlich Thomas Tausend
heiBt.

Die Grundidee von "Rollerball” ist jenen
Verschiebespielen entlehnt, die wohl jedes
Clubmitglied kennt. Durch Verschieben
kleiner Tafeln in einer bestimmten Abfolge
bringt man Ordnung z.B. in Zahlenreihen
oder fiigt ein Bild ein. Fiir ein Computer-
spiel ware das reichlich wenig. Thomas
Tausend hat sich deshalb einiges einfallen
lassen, um Aktion und Spannung ins Spiel
zu bringen.

Das Spielfeld setzt sich aus elf mal 18 (!) Ta-
feln zusammen, die sich nach dem Laden
und Driicken der Starttaste blitzschnell auf-
bauen. Diese Tafeln sind mit zufillig ge-
wéhlten Mustern versehen, — das meint
man zumindest anfangs, bis das Prinzip be-
griffen ist. Hier geht es ndmlich darum, aus
den Tafeln eine méglichst vollstindige
Bahn zu bauen, auf der die am oberen lin-

ken Bildschirmrand befindliche Kugel rol-
len kann.

So gelesen, scheint das leicht. Indes: Der
Zeitstreifen am rechten Bildschirmrand lauft
unerbittlich ab, und spétestens beim dritten
Versuch merkt man, wie gut das Programm
aufgebaut ist. Da per Zufallsgenerator die
Tafeln neu gemischt werden, kommt man
mit Strategie allein nicht weiter. Wer "Rol-
lerball” erfolgreich spielen will, muB3 den
Zusammenhang der Tafeln schnell begrei-
fen, die durch Joystickbewegungen hori-
zontal und vertikal zu verschieben sind.
Durch Druck auf den Action-Button kommt
dann der "Rollerball” ins Rollen. Je weiter
er rollt, desto mehr Punkte gibt es.

Ein Spitzenprogramm aus unserer UserSoft-
Reihe, mit dem wieder einmal bewiesen wi-
re, daB gute Spiele nicht teuer sein miissen.
Gleich einmal ausprobieren!
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Haben Sie auch schon gemalt mit dem
ATARI-Lightpen und der ATARI-Maltafel?
Hier zeigen wir eine kleine Auswahl der
Kunstwerke, die bisher an die Clubzentrale
eingesandt wurden.

Gestartet haben wir den Wettbewerb im
Clubmagazin 2/84. Mitmachen kann jeder,
und natiirlich auch gewinnen! Fiir alle neu-
en Clubmitglieder bringen wir noch einmal
die Teilnahmebedingungen und sagen,
welche Preise es gibt. Also: Ihrer Phantasie
kénnen Sie freien Lauf lassen. Die Motive
sind beliebig zu wéhlen. Ausschlaggebend
ist allein, daB die Gemilde mit dem
ATARI-Lichtgriffel oder der ATARI-
Maltafel entstanden sind. Bis einschlieBlich
zum 31. Marz 1985 kénnen die Bilder auf
Diskette oder Cassette (Wichtig: Die Daten-
trager unbedingt mit deutlich lesbarem Ab-
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sender und Altersangabe versehen!) an die
Clubzentrale geschickt werden. Die An-
schrift fiir alle Falle: ATARI CLUB, Stich-
wort: Malwettbewerb, Postfach 60 01 68,
2000 Hamburg 60. Nach Eingang der Dis-
kette oder Cassette sendet ATARI als Ersatz
fiir den ,Aufwand eine Leerdiskete bzw.
Leercassette zusammen mit der Eingangs-
bestitigung zuriick. Somit entstehen kei-
nem Einsender Nachteile. Die Preisvergabe
erfolgt in den beiden Altersgruppen bis 15
und iiber 15 Jahre.

Das gibt es in jeder Altersgruppe zu gewin-
nen: 1. Preis Ein Interliibke Computerar-
beitsplatz, 2. Preis Ein ATARI Drucker, 3.
Preis Ein ATARI LAB Starter Set und 4.-10.
Preis Je ein ATARI-Computerspiel nach
Wahl. Also heiBt es auch weiterhin: Mitma-

chen, malen und gewinnen!




Das Listing »Computer-Uhr« mit den Pro-
grammerlduterungen ist mit viel Beifall auf-
genommen worden. Diesmal bringen wir
nach der Schritt fiir Schritt-Methode ein
kleines Grafikprogramm.

Zeile 5 Hiermit erfolgt die Umschaltung
auf Gradberechnung

Mit diesem Befehl wird die Gra-
fikstufe gewdhit.

Die Maximalwerte der Zeich-
nung werden hier eingegeben.
So erfolgt die Zeichnung des
Mittelpunkts.

Zeile 10
Zeile 20
Zeile 30

Zeile 40
— 90 Berechnung und Zeichnung des
Musters werden hier festgelegt.
Zeile 100
— 150 Um eine Bewegung zu erzeu-
gen, schalten wir die Farben

um.

Durch diesen Befehl erfolgt der
Sprung zum emeuten Farb-
wechsel. Diese Schleife lauft

Zeile 160

endlos.

ein, nein! Ich binde Thnen keinen

Baren auf, Clubfreunde. Was der

Junge auf dem ATARI-Computer
kann und mit ihm macht, ist das GréBte
iiberhaupt. Ist so stark, daB selbst gestande-
ne amerikanische Programmierer der Spit-
zengruppe vor Neid erblassen miissen. Und
das auch tun!
Der “Junge”, von dem da die Rede ist,
wohnt in Hamburg, heiB3t Christian Schulte-
Venbuhr, ist 25 Jahre alt, seit drei Jahren
Homecomputer-User, seit anderthalb Jah-
ren ATARI-Fan, und spétestens seit gestern
Programmierer Superstar. Er hat die
ATARI “Bundesliga-Tabelle” geschrieben.
Das war vergleichsweise einfach. Er hat den
ATARI "Tipp-Trainer” geschrieben. Das
war vergleichsweise perfekt. Er schreibt zur
Zeit die ATARI “Slot-Maschine”. Und das
ist nicht zu vergleichen. Ebensowenig wie
die Grafiken, die er fiir die neue Filmpro-
duktion "Enemy Mine” des Erfolgsregis-

1 REM FUER ATARI E@@XL UND S@@XL
2 REM FUER ATARI 40@ UND 800 GRAPHIK 7+1&

3 REM VERWENDEN UND IN ZEILE 2@ X=73,Y=3
S DEG '
i@
20

GRAPHICS 15+16:F=1
X=8@:Y=95:R=75

PLOT X+R,Y

FOR W=0 TO 36@ STEP 3

DRAWTO X.Y

F=F+1:IF F)>3 THEN F=1
NEXT W

FOR Q=0 TO 20:NEXT Q@
FOR @=0 TO 20:NEXT Q@

FOR Q=0 TO 20:NEXT @
GOTO 100

Diese kleinen Programme verdeutlichen,
wie's gemacht wird. Auch kiinftig wollen
wir diesen Programmierkurs von Fans fiir
Clubmitglieder fortsetzen. Wer mitmachen
— und mitgewinnen! — will, sendet einfach

seurs Wemer Petersen, geschaffen hat.
Doch dariiber im kommenden Jahr mehr im
Clubmagazin und im Kino, wenn Sie im Zu-
sammenhang sehen kénnen, was ich vorab
sehen durfte.

Wie wird man denn, was Christian ist?
Nach der Schule ein paar Semester Musik-
studium, Ausbildung zum Operator bei

COLOR F:DRAWTO X+R*COSCW),Y+R+*SINC(W)+10 -
DRAWTO X+R*COSCW); Y+R*SINCW)

DRAWTO X+R*COS (W), Y+R*SINCW)

SETCOLOR @,2,15:SETCOLOR 1.@,@:SETCOLOR 2.02.0
SETCOLOR 1,@,@:SETCOLOR @,0,0:8ETCOLOR 2,2,15
SETCOLOR 1,2, 15:SETCOLOR 2,0,@2:SETCOLOR 2.0.0

ein kleines Programm von maximal 40 Zei-
len Umfang ein. Wenn es im Clubmagazin
veroffentlicht wird, erhilt der Einsender je
nach eingesandtem Datentrdger entweder
ein Paket ATARI-Disketten oder Cassetten.

"Big Blue” (das ist der Insider-Name fiir
IBM) Arbeit als Operator an einem GroB-
rechner, mit dem Programme fiir kleinere
Firmen ausgefithrt wurden, Zivildienst im
Krankenhaus und dann einfach Lust aufs
Programmieren an sich.

Vor drei Jahren erwarb er einen ZX 81,
stieg dann vor 18 Monaten (siehe oben) auf
den ATARI um und nahm sich ein halbes
Jahr Zeit, um auf den ATARI zu kommen.
Zwolf Stunden tidglich am Computer — das
ist eine Menge Zeit. Sieht man aber die Er-
gebnisse, dann weil} man: Es hat sich ge-
lohnt.

Seit einem halben Jahr hat er Assembler to-
tal im Griff, schafft Dinge auf dem Bild-
schirm, die ... aber das sagte ich ja schon.
Und er rit, danach gefragt, was man raten
kénne: "Man muB intensiv mit dem System
arbeiten. Die sogenannten Tips und Tricks
in Biichern helfen nicht weiter.” Warum
Christian sich fiir den ATARI entschieden
hat? Die Frage beantwortet sich (fast) von
selbst, sieht man die Traumgrafik, die fiir
seine Programme pragend ist. 1985, davon
bin ich iiberzeugt, wird man noch mehr von
Christian sprechen. Ein User, der’s ge-
schafft hat. Mit ATARI.
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Aus der Fiille der Zuschriften hat Mr. Bit
diesmal vier Fragen ausgewihlt, deren Be-
antwortung sicherlich nicht nur fiir Einstei-
ger wichtig ist. Allgemein gilt fiir diese Ru-
brik bekanntlich: Fragen von allgemeinem
Interesse werden hier verdffentlicht. Also,
schreiben Sie an Mr. Bit!

Kann man vom BASIC her ein
DOS auf die Diskette schreiben?
Ja, wenn Sie das Betriebssystem
eingeladen haben und ohne das
DOS ein DOS auf die Diskette
schreiben wollen, brauchen Sie
nur den folgenden Befehl einge-
ben:

OPEN # 1,8,0, "D:DOS.SYS":
CLOSE # 1

Somit wird das DOS II auf die Dis-
kette geschrieben.

Frage:

Ich hatte vergessen, eine Disket-
te zu formatieren, aber schon
ein  Programm eingegeben.
Nachdem ich das gemerkt hatte,
war es schon zu spét. Ich mulite

Frage:

Ja, sie lautet:
XI0 254, #1,0,0,'D:*.*
Dieses gilt aber nur fiir DOS II.

Immer wenn ich eine INPUT-
Anweisung eingebe, steht da-
hinter ein Fragezeichen. Wie
kenn ich das Fragezeichen ver-
schwinden lassen?
OPEN # 44,0 "E:
INPUT # 4 NAME
CLOSE # 4

Frage:

In einem Programm mit einer
INPUT-Anweisung mul} diese
mit RETURN abgeschlossen wer-
den, damit der Computer die
Eingabe cnnimmt. Konn man
die INPUT-Anweisung auch oh-
ne RETURN-Taste speichern?
Ja. Und das geht wie folgt:

10 OPEN # 1,9,0,E:

20 INPUT # LA

30 CLOSE # 1

Frage:
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ie kommt man eigentlich weiter,
wenn man erst einmal einen
ATARI hat und noch mehr tun

méchte, als nur besser spielen? — Diese
Frage wird der Clubzentrale immer wieder
gestellt.

Die Antwort ist einfach: Uberall in der Welt
gibt es ATARI Userclubs. Hier finden sich
Anfinger und Fortgeschrittene zusammen,
um Erfahrungen auszutauschen, Tips und
Tricks zu lermnen, Neues auszuprobieren
oder gemeinsam Software zu entwickeln.
In Deutschland gibt es seit Jahren eine im-
mer groBer werdene Anzahl aktiver User-
clubs. Die Mitglieder helfen auf Messen
mit, weisen dort Interessierte in die ersten
Programmiergeheimnisse ein oder unter-
richten in Computerkursen, was man iiber
den ATARI wissen muB.

ATARI unterstiitzt alle Clubmitglieder mit
Rat und Tat, die sich in értlichen Clubs zu-
sammenfinden. Gewisse Voraussetzungen

miissen allerdings erfiillt sein. Da die Frage
nach dem “Wie” und “Was" in den letzten
Wochen hiufig an uns gerichtet wurde,
hier einige Grundinformationen.

Jeder, der nachweisen kann, daB es minde-
stens zwei weitere ATARI Clubmitglieder
gibt, die mitmachen wollen, kann einen
Userclub griinden. Voll funktionstihig wird
der Club allerdings erst, wenn sechs weite-
re User dabei sind. Dann erfolgt auch die
Unterstiitzung durch die Clubzentrale in
voller Form. So etwa mit speziellen
Userclub-Informationen, Bereitstellung von
Software, Hilfe in allen ATARI-Clubfragen
udn vielem anderen mehr.

Wenn Sie einen Club griinden wollen, fra-
gen Sie besser bei der Clubzentrale vorher
an, ob es nicht bereits einen &rtlichen
Userclub an Ihrem Wohnort gibt. Wir brin-
gen Sie in diesem Fall mit anderen ATARI-
Freunden in Verbindung.

} Die Riesenchance fir

alle Programmierer:

\ Schreiben Sie das Programm des Jahres?

Der Erolg des neuen ATARI-
Labels UserSoft ist den vielen
ATARI-Computerbesitzern zu
verdanken, die mit Witz, Pfiff
und Elan stindig neue Pro-
gramme schreiben. So wird gu-
te Software preiswert. Und das
ist die Chance fiir Sie!

Die an den Club eingesandten Programme
werden immer professioneller. Unglaub-
lich, was es an ATARI-Programmier-
Talenten gibt. Hervorragende Grafik, gute
Spielideen, tolle Soundeffekte. Man merkt,
daB der Umgang mit dem ATARI einfach
SpaB macht.

Deshalb haben wir uns etwas Besonderes
ausgedacht. Wir werden das Programm des
Jahres pridmieren, neben der "normalen”
Verdfentlichung. Das bedeutet fiir Sie:
Doppelte Belohnung fiir [hre Arbeit, nim-
lich erstens ein Honorar fiir das Programm

und zweitens eine Riesenpridmie aus dem
Extratopf. Dabei gibt es zwei Chancen. Zum
einen kénnen Sie in der Gattung "Spiel”
gewinnen, zum anderen in der Gattung
"Anwenderprogramme”. Was ist also zu
tun? Ganz einfach! Lassen Sie sich etwas
einfallen. Schreiben Sie ein oder mehrere
Programme nach Ihren Vorstellungen, und
senden Sie diese mit begleitender kurzer
Erlduterung an die Clubzentrale unter dem
Stichwort: UserSoft. Wie beim Malwettbe-
werb erhalten Sie sofort nach Eingang eine
Bestitigung von uns und zugleich eine
Leerdiskette oder Leercasseite, — je nach
verwendetem Datentrdger.

Wann Sie das Programm einsenden, spielt
keine Rolle, denn natiirlich pramieren wir
in jedem Jahr das "Beste Programm des
Jahres”. So haben Sie fiir einfache Arbeit
eine doppelte Chance! Deshalb: Machen
Sie mit, gewinnen Sie mit, Programmieren
Sie mit. Wer weiB: Vielleicht kénnen Sie
schon bald Thr ATARI-Computer-Hobby
zum Beruf machen.



Die reine Gewinnfreude hatten wir all den
Clubmitgliedern versprochen, die bei un-
serer Freundschaftswerbeaktion mitma-
chen. Und natiirlich wichst zum Jahresen-
de die Spannung noch mehr. Wer wohl
werden die beiden Gewinner des SUPER
BONUS sein? Je ein Original-Videoautomat
TEMPEST und ASTEROIDS sind zu gewin-
nen!

Die gliicklichen Gewinner des SUPER
-BONUS aus diesem Quartal wollen wir
nicht langer auf die Folter spannen. Herzli-
chen Gliickwunsch also an Jens Gerdes,
‘Woltkoben 34, 5860 Iserlohn; E. Buttula,
Putzbrunnerstr. 72, 8000 Miinchen 83; Ste-
phan Jenzowsky, Falkentaler Steig 136,
1000 Berlin 28; Giinter Michel, Hummen-
dorf 116, 8641 Weissenbrunn und Iris Fel-
bor, G(’Jbenstr 22, 2000 Hamburg 20.

Auf der Riickseite der Clubkarte, die jedes
Mitglied automatisch nach der Anmeldung
erhilt, befinden sich sechs Sammelfelder.
Auf der Riickseite der Cassettenverpackun-
gen sind dreieckige Klebemarken ange-
bracht, an deren unterem Rand der Spiel-
name steht. Nur dieser Spielname ist in das
entsprechende Sammelfeld auf der Club-
mitgliedskarte zu kleben. Ist die Karte mit
sechs Marken komplettiert, wird sie an die
Clubzentrale zuriickgeschickt. Dafiir gibt's
postwendend eine neue Karte und auBer-
dem den EXTRA BONUS. Und bitte daran
denken: Schriftverkehr zum Thema SUPER
BONUS kann die Clubzentrale nicht fiih-
ren!

Real Sports Tennis

Thomas Widemann in Lauchheim ist begei-
sterter REAL SPORTS TENNIS-Spieler.
Seine Erfahrung aus ungezihlten Duellen:
"Hat der Gegner auf der oberen Seite Auf-
schlag, so muB der untere Spieler genau in
der Mitte der Linie stehen. Schligt der cbe-
_re Spieler von links auf, muBl der untere
Spieler den Ball einmal auftippen lassen
und dann dem Ball entgegenlaufen. Der
Ball geht dann ganz schnell ins rechte Eck
und ist fiir den Gegner unerreichbar.
Kommt der Aufschlag von rechts, geht
genauso. Man spielt ihn eben in das uner-

Rekorde

Der Rekord-Einsendungs-Regen nimmt und
nimmt kein Ende. Im Gegenteil! Beweis da-
fiir, wie beliebt und begehrt die Eintragung
in die Bestenliste im Clubmagazin ist. Und
Beweis dafiir, daB das ATARI VCS-Spielen
lebt. Fiir alle, die neu im Club sind, hier die
Voraussetzungen fiir die Rekordversffentli-
chung: Der Rekordbeweis wird entweder
durch Einsendung eines Bildschirmfotos,
aus dem die Punktzahl deutlich zu erken-

nen ist, erbracht. Ober aber, die Punktzahl
wird formlos mitgeteilt, wobei allerdings ein
Zeuge mit seiner Unterschrift die Rekord-
meldung zu bestitigen hat. Die aktuellen
Bestleistungen dieses Quartals sind einfach
super!

John Eckhardt aus 6301 Wettenberg brach-
te den Phoenix-Rekord auf 179.500 Punkie.
Mit unglaublichen 3.291.310 Punkten
schaufelte sich Dieter Rudoff in 8264 Wald-
krainburg auf den Spitzenplatz bei DIG
DUG. Smash-Hit Centipede forderte Frank
Hadlich aus 6000 Frankfurt heraus, der
dem TausendfiiBler bis zur Punktzahl
987.170 standhielt. Satte 107.000 Pole Posi-

_tion Punkte schaffte Jost Jochen Wacker in

6800 Mannheim.

reichbare linke Eck. Das Wichtigste dabei
ist, daB man immer in der Mitte stehen
mubB.”

Crystal Castles

Eine tolle Sache hat der AMC parat, nim-
lich ein eigenes VCS-Buch. Aus diesem
stellen wir auszugsweise ein paar Tips und
Tricks zu unserem VCS-Hit vor, den wir im
ersten Quartal starteten.

Zur Flucht oder auch zum Ortswechsel eig-
nen sich die Aufziige (bis zu fiinf Stiick sind
es pro SchloB) vorziiglich. Aber es arbeitet
jeweils nur ein Aufzug. Mit der Zeit be-
kommt man es raus, in welcher Reihenfolge
sie fahren und kann so vorher schon die
Widerlinge in eine Falle locken. Es kommt
vor, daB wihrend einer Fahrt im Fahrstuhl
am Ausstieg ein Gemeinling steht. Dann

Der "Oldie, but Goldie"Asteroids fordert
noch immer heraus. Oliver Waskow aus
2300 Kiel brachte die Spitzenpunkimarke
auf 1.000.100. In 2360 Moezen muf} lange
Vanguard-Time gewesen sein, denn Ha-
rald Schweppe brachte tolle 998.190 Punkte
auf den Schirm. Gleich mit 127.544 Rekord-
punkten dabei ist Crystal Castles. Detlef
Hofmann in 8961 Boerwang erzielte dieses
Ergebnis. Dirk Keinemann in 4200 Ober-
hausen lieB Kangaroo auf 993.600 Punkte
hoppeln. Eine Missile Command Spitzen-
leistung von sage und schreibe 3.539.450
Punkten erbrachte Tobias Liihring in 3457
Lenne.

Mit 3.674.677 Video Pinball-Punkten liegt
ein neuer Flipperrekord vor. J6ra Harms
aus 2409 Scharbeutz schaffte das Ergebnis.
Mit dem Klassik-Hit Pac-Man erreichte Mi-
chael H. Raith in 8408 Barbing eine neue
Bestleistung. Sein Ergebnis: 377.367. Diet-
mar Reich in 8501 Rosstal hat E.T. in neue
Héhen mit 2.895.730 Punkten gefithrt. Und
Thomas Wiedemann aus 7081 Lauchheim
ist der neue Defender-Star mit 1.724.850
Punkten. Neues von Snoopy: 155.750 Punk-
te bescherte Klas Vaci aus 7208 Spaichin-
gen dem Roten Baron.

Michael Puff in 8451 Hahnbach setzte mit
3.000.080 Punkten einen neuen Moon Pa-
trol Rekord. Gleich 508.460 Punkie bei Ms.
Pac Man meldet zudem Dieter Rudoff aus
8264 Waldkrainburg, der damit auch zwei-
mal in unserer Liste vertreten ist.

Reinhard Harms aus 6083 Biebersheim
schraubte den Joust-Rekord auf 999.800
Punkte. Und die Mario Bros. haben es Ro-
bert Kneidinger in 8432 Beilngries so ange-
tan, daB er mit 930.500 Punkten die Rekord-
tabelle anfiihrt. Viel SpaB bei heiBen kiinfti-
gen Spielrunden an Joystick und Paddle,
viel Erolg und — wie stets — den Rekord-
inhabern herzlichen Gliickwunsch!

muB man kurz vor dem Verlassen des Lifts
abspringen mit Hilfe des Feuerknopfes am
Steuerkniippel. Beim Springen wird Bent-

ley Bér namlich fir die Widersacher un-
sichtbar.

Mehr iiber CRYSTAL CASTLES in den
nichsten Ausgaben.
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Zuziiglich DM 1,50
fiir Porto
und Ver-

packung
FINAL
LEGACY:
Der Soundtrack
Ja, richtig gelesen! Unser Superprogramm
FINAL LEGACY und die Story im Clubma-
gazin beeindruckten einen jungen Elektro-
nikmusiker so, daB er ein Stiick gleichen
Namens komponierte. Das wiederum fan-
den wir so gut, daB wir den Inhalt von FI-
NAL LEGACY als Geschichte, gesprochen
von Arnold Marquis, dessen Stimme jeder
Kinogénger kennt, mit aufs Band brachten.
Ein MuB fiir alle ATARI-Freunde. Und na-
tiirlich exklusiv nur fiir Clubmitglieder zu
haben.
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Die reine Videospielfreude:

VCS-Programmbits
ATARE

SUPER BREAKOUT

ATARE

Best. Nr. 2608 Super Breakout
Best. Nr. 2610 Warlords
Best. Nr. 2633 Night Driver

Best. Nr. 2649 Asteroids
Best. Nr. 2660 Star Raiders

So wird bestellt:

Schicken Sie uns bitte einen Verrechnungs-
scheck in Héhe des angegebenen Club-
preises oder iiberweisen Sie den Endbetrag
auf unser Postscheckkonto Nr. 678 00 200,
BLZ 200 100 00. Bei Bestellung nicht ver-
gessen, Artikel und genaue Anschrift gut
leserlich anzugeben! Generell gilt: Der
Versand kann aus technischen Griinden
erst nach Bezahlung erfolgen.

Best. Nr.
Best. Nr. 8033 Robotron

zu Superpreisen!

Hits fir Homecomputer!
Ein wirklich einmaliges Angebot zum
Freundschaftspreis! Diese Renner sind nur
noch in wenigen Exemplaren vorhanden.
Deshalb gleich bestellen, weil: Wer zuerst

kommt, hat sie! Auch hier miissen wir dar-

ggmnoﬂ:m:
ATARI COMPUTERS

auf verweisen, daB das Angebot unver-
bindlich ist und wir nur liefern, solange der
Vorrat reicht. Der Programmspall kostet
nur DM 49,— einschlieBlich Porto und Ver-
packung.

4011 Star Raiders

 ATARE

Zugreifen, Freunde, und schnell bestellen.
Denn wir haben nur noch wenige Cassetten
am Lager und kénnen nur liefern, solange
der Vorrat reicht. Deshalb ist das Angebot
auch unverbindlich. Im Preis von nur DM
19,— pro Cassette sind die Kosten fiir Porto
und Verpackung enthalten!

Die SOFTWARE BOX

Praktisch, preiswert, einfach prima! So
kommt Ordnung in die Software-Bibliothek.
Und die Disketten sind endlich staubsicher
untergebracht. Dazu iibersichtlich geord-
net und schnell im Griff. Nebenbei: Schén
ieht's auch aus. Circa-MaBe (LxBxH)
21x18x18 cm. Das gibt's fiir nur
DM 49,—  inklusive Porto und
Verpackung!



. tolle Ar~-"' r bote... tolle Angebote... tolle Angebote...
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Der D"e i

DE RE ATARI Das XL-HANDBUCH

Endlich auch in Deutschland zuhaben.Und  Keine offenen fragen mehr, alles klar in Sa-
diesnurbeiuns:DasBuchder ATARI-Com- chen 600 XL und 800 XL-Computer. Ob
puterbiicher. Das unentbehrliche Stan- Grafik, Sound, Error-Meldungen, Program-
dardwerk fiir jeden ernsthaften Program- me, Peeks und Pokes: Die Informations-
mierer. Auf 260 Seiten wird praxisnah er- Fundgrube fiir XI -User zum Freundschafts-
ldutert, wie man die Méglichkeiten seines  preis.

ATARI-Computers sinnvoll ausschépft. Clubpreis nur DM 4,50

Clubpreis nur DM 30,- *Dazu kommen DM 1,50 fiir Porto und
*Versand- und Portokosten DM 5,— Verpackung.

I i3 1 Und passen, weil verstellbar, aufjeden Kopf.
tzen Haben wir in zwei Ausfithrungen:
Die a) PAC-MAN Miitze
o b) REAL SPORTS-Miitze
So wird bestellt: Scheck in Héhe von DM
7,90 pro Miitze sowie einen C4-Umschlag
mit DM 1,10 frankiertund Threr Anschrift ver-
sehen an den ATARI CLUB schicken. Au-
Berdem angeben, ob PAC-MAN-Miitze
oder REAL SPORTS-Mitze gewiinscht

kel ATARI CLUB BANNER

Jetzt kénnen alle ATARI Clubs Flagge zei-
gen! DasRiesen-CLUBBANNER (Mafleca. 1,
55 x 80 cm) ist ein Muf fiirjedes Clubheim,
jeden Clubraum. Derideale Wandschmuck
fiir alle, die auf ATARI stehen.
Einschliefllich Porto und Verpackung bie-
ten wir das Banner zum Clubpreis von
nur DM 25,—.

Angebote... tolle Angebote... tolle AN Pebote... tolle Angebote
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Hier die technischen Daten fiir das Computer-System 800 XL:

@ integrierter internationaler Zeichensatz mit deutschen Buchstaben
(Umlauten) @ Tonumfang: 8,5 Oktaven (Stimmreihen) @ 4 unabhangige
Tongeneratoren — individuell programmierbar mit integriertem Basic
fiir Lautstiarke, Tonhohe und Filter @ |5 verschiedene Graphikmodes,
lber das integrierte Basic programmierbar @ 256 Farben, die
gleichzeitig auf dem Bildschirm dargestellt werden kénnen

® 4 individuell programmierbare Funktionstasten @ Auflésung:

192 x 320 Punkte @ komfortabler Bildschirmeditor @ 64K RAM,
24K ROM @ Zahlentastatur (10er-Block) als Sonderzubehor,
anschlieBbar uber Joystick-AnschluBbuchsen @ 2 AnschluBbuchsen

fur Joysticks, Drehregler, Lightpen, Maltafel etc. @ Monitorausgang:
Spolig @ anschlieBbar an jeden Fernseher @ zusitzliche Maschinen-
sprachen wie Assembler Editor, Microsoft Basic I, Pilot, Pascal

und Logo erhiltlich @ Textverarbeitungsprogramm (ATARI SCHREIBER)
@ Tabellenkalkulationsprogramm (Original VISICALC) sowie eine
umfangreiche Auswahl an Fertigprogrammen fiir Artikelverwaltung,
Vereinsverwaltung, AdreBverwaltung, Haushalt etc.

Und als externen Speicher: die ATARI 1050 Diskettenstation.

Zu einem Preis von nur DM 798, (unverbindliche Preisempfehlung).

ATARI

Wir machen Ernst.
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