


Die Prominenz spielt ATARI.
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Hier spricht Captain ATARI

Liebe Clubmitglieder,

vorweg ganz, ganz herzlichen

Dank fiir die Komplimente, die Ihr

uns zum neuen Clubmagazin ge-

macht habt und die vielen Einsen-

dungen, Vorschlage und Tips. Die

Clubzentrale ist voll damit besohaf

-

tigt, diese Berge von Briefen zu le-

sen, an die Magazin-Redaktion

weiterzugeben und zu beantwor-

ten.

Eure Reaktion beweist, wie aktiv

ATARI-ClubmitgHeder sind. Ak-
tions-Bonbon in diesem Sommer
ist natiirlich die Centipede-Mei-

sterschaft, ijber die wir in dieser

Ausgabe ausfijhrlich vorab bench-
ten. Nicht nur, dal3 wir im Sommer
dieDeutschen Centipede-Meister

in mehreren Altersklassen (Junio-

ren und Senioren) ermitteln: Am
16. September wtrd in Mijnchen
der Centipede-Weltmeister er-

spielt. Wir drijcken alien Teilneh-

mem beider Meisterschatten die

Daumen und hoffen, dafi bei der

Weltmeisterschaft wieder ein

Mitglied unseres Cu ibs ganz weit

vom ist. Doch iJber die Centipede-

WM berichten wir in der naclisten

Ausgabe ganz ausfuhrlich!

Die Resonanz auf unsere Bitte,

Bildschirmfotos von Hochst-Punkt-

zahlen einzusenden, war bereits

uberwaltigend. Maoht weiter so!

Beginnend mit dem nachsten

Clubmagazin werden wir standig

Rekord-Tabellen veroffentHchen.

Diesmal haben wir uns aus Platz-

griinden auf eine Zusammenfas-

sung bescfiranken miissen.

fn dieser Ausgabe ftndet fhr

Neuerungen, die auf Euren Vor-

scHagen basieren. So z. B. die

Kontaktwiinschevon begeisterten
ATARI-Spielem. Aber auch wir ha-

ben weitereAnregungen fiir noch
aktiveres Clubleben: Schreibtuns,

was Ifir macht. Scfiickt Fotos, wenn
Ihr Clubraume habt. Nennt uns Eu-

re Lieblingsspiele.

So, nun wiinsche ich Euch viel

SpaB an der neuen Ausgabe und
noch mefir Erfolg beim Spiel!

Herzlich Euer

Captam ATARI
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Andres ATAW-
Wasche

Na, welche Mutter oder gar b-..-

geisterte ATARI-Spiele:

macht es der Mutter von And: .-

Soujon aus Sereetz nach? Sie

hat den ersten PAC-MAN-Ber-
zerk-Space Invaders -E.T.-

ATARI Pullover gestrickt- Eine

tolle Leistung und witzig dazu!

K. Haringer aus Reisbach hat

sich einige Spielvaricttionen fiir

„Pac-Man" ausgedacht, die Ihr

auch auf andere Splele ubertra-

gen konnt. Er schreibt; Setzt ei-

ne genaue Zeit fest, z, B. funf Mi-

nuten und seht, wie viele Punk
te Ihr in diesem Zeitraum schafft,

Oder schaut, v^ne viele Punkte

Ihr mit einenn Pac-Man zusam-
menbnngt. Oder setzt erne ge-

naue Punktzahl fest z.B. 2000,
5000 Oder 8000 Punkte und
seht, in me kurzer Zeit Ihr diese

Punktzahl erreicht. Erfindet

selbst solche Regeln, auch fur

andere Spiele.

Wir bedanken uns auch im
Namen alJer Cluhfreunde. Si-

cker habi Ihr ahnliche Vor-

schlage aul Lager. Dann
schickt sie uns, damitEureMit-
spieler auch was davon ha-

hen.

Ich habe am 2.3.1983 meine al-

aubmitgt'edef

geben Tips

Ran an Defender
Stefan Glas aus Neustadt hat fol-

gendes herausgefunden: „So-

bald bei Defender eine WeOe
angebrochen ist, bei der man
dem Lander aufwarts nicht

mehr folgen kann, soOte man
aein Raumscfiiff hinter die Stadt

bewegen und auf den Radar-

tichirm schauen. Wo gerade ei-

ne Station entfiihrt v/ird, schnell

fiinterherfliegen, den Lander
abschieBen und die Station auf-

fangen, Nach dem Auffangen

die Station bis zum Weilenende
nichtmehr absetzen. Sokonnen
keine weiteren Menschoiden
geraubt werden

"

ATAW-Sp<e»center-

selbstgebaot

Ein toUes Ding hat Wolfgang
Kunz in 8598 Waldershof ent-

wickelt: In seinem Spielcenter

sind alie uberfliissigen Kabel in-

klusive Netzteil verstaut. Dazu

OST

hat er einen Schalfer an der
Frontseite eingebaut, so daB das

Netzteil nicht immer ein- und
ausgesteckt werden muf3. Die-

ses Center hat sogar eine Be-

ieuchtung tiirs Cassettenfach.

Der Antennenumschalter befin

det sich an der rechten Seite.

Neo in der ATARI

Oub Boutique

Die Macher der Club Boutique

sind dabei, eine schicke Jacke

fiir schnelle Spiele zu entwik-

keln, Sie soU schon weich, dabei

luftig gesteppt und mit abnehm-
baren ArmeLn ausgestattet sein.

So wird aus dem Blouson eine

praktische Waste. Material: Be-

senders pflegeleichte Textilien,

Wenn Dir Interesse daran habt,

wendet Euch doch bitte gleich

an die Club Boutique. Ihr k'bnnt

dann im voraus besteUen.

Poster vergriffeni

Deko-Matenal und Poster kon-

nen wlr zur Zeit nicht mehr lie-

fern, da unsere Vorrate vergrif-

fen sind. Fordert deshalb diese

Artikei bitte nicht mefir an. Wie
schon im letzten Clubmagaztn
angekiindigt, ist eine Sonderak-

tion in Vorbereitung. Also noch
etv/as Geduld!

WichtigeAnschritten

Achtung, Clubfreunde in der
Schweiz und in Osterreich!

1 fier sind Eure ATARI-Kontakt-

adressen: Phonag AG, Wartstr.

6, 8401 Winterthur/Schweiz.

W,D, Wairen Ges. mbH^Loh-
nergasse 5, 1210 Wien/Oster-

reich.

te Hbchstmarke m „Defender"

von 611.550 auf 986.550 Punk-

te erhoht. Leider hatte ich eini-

ge Probleme mit der Fotoauf-

nahme vom Femseher, aber ich

hoffe, Sie konnen die etwas ver-

schwommenen Zahlen erken-

nen. Im iibrigen finde ich Ihr

neues Club-Magazin aufierst

gelungen.

Gerd lordan, 2354 Hohen-
weststedt

Herzhchen Gliickwunsch, lie-

ber Gerd Naturlich haben wir

die Zahlen lesen konnen.

Schade, daB wir die Fotos

nicht veroHenthchen konnen.

Und danke fiir das Komph-
ment.

Rekorde - Rekorde -

Rekorde
Wolfgang Gnmm in 7070 GD-
Herlikofen hat nach 3 L'2 Stun-

den „Defender"-Splelzeit

1.242.300 Rinkte eireicht

Michael Kronhiol ii'i 3210 Elze 1

schaffte bei defender
907.500 Punkte. Er vrare wei-

tergekommen, meinte aber,

daf3 er Probleme bei der foto-

grafischen Beweisfufirung hat-

te. Keine Sorge; Wir glauben
das! Detlef Zander in 4300 Es-

sen 14 brachte es bei Vanguard
auf131.800 Punkte. RainerHa-

seneder in 7100 Heilbronn kam
bei Vanguard auf 171.900
Punkte. Unseren Gliickvainsch

und danke fur die Fotos,

Clubmitgiieder

suchen Kontakte

* Ralf Wagner, Otigheimer-
v^feg II, 7555 Bietigheim sucht

Mitglieder fiir seinen ATAJ^-
Club, derbisher vierMann stark

ist. * Harald Koll, Braunfelsweg

9, 4000 Dusseldorf, Tel, 02 U /

2197 87 wurde geme ATARI-

Cassetten tauschen. * Carsten

Gmthe, Ophagen 1, 2000
Hamburg 19 freut sich uber^^

ATARI-Spieler zwischen 10 und^
13, die Lust haben, in einem
Club rmtzumachen. Auch
Stephan Mauritz, Koopmannstr,

16, 4100 Duisburg 12 {Meide-
.

rich) will mit lungen und Mad-
chen, die vom ATARl-Fieber

gepackt sind, in Verbindung
tretenund einen Club grunden.
Schreibt ihm, ir Stephan
Schwarz, Rembrandtstr. 12,

5650 Solingen 19 ist 17 Jahre

alt, spielt geme ATARI und liest

Science Fiction. Er sucht eine

gleichaltrige Brieffreundin, *
Der „ATARI Club Monkey" freut

sich tiber Jungen undMadchen
zwischen 13 und 17 jahren, die

mitspielen wollen, Hier die An-
schrift: VolkerMastaly, Bomestr.

2 a (nahe Wehrhahn), 4000
Dusseldorf, Tel. 02 11 /

35 75 92.



Joystick vor -

noch ein Tor
Das ist ein Hat-Trick, wie's so schon in der FuBballsprache
heifit: Gleich dxei vollig neue Sportspiel-Cassetten gibt's ab
sofort beiEurem ATARI-Handler. Perfekt in Grafik und Spiel-

form. Und dabei spannend und unterhaltsam zugleich.

Atari's „Pele's Soccer" war ja bereits

ein Riesenrenner. Nun aber konnt

Ihr Konig FuBball mit dem VCS wie

im FuBballstadion erleben! „Real Sports

Soccer" heifit die ProgrammCassette, die

man einfach erlebt haben mui3, Vorbei die

Zeit, wo noch vie! Phantasie notig war, um
sich unter Elektronenpiinktchen FuBball-

spieler vorsteEen zu mussen. Jetzt lauien

echte Spieler aufs Feld. Der Schiedsrichter

pfeift d&s Spiel an, und Ihr merkt an der Hin-

tergrundgerauschkulisse, dafi Ihr Publikum

habt.

Ob Ihr nun gegendenComputer (das ist

einzigartig bei ATARI Videospielen!) oder

gegen Freund oder Vater antretet: Bei

„ReaI Sports Soccer" wlrd gedhbbelt und
zugespielt wie auf dem richtigen Rasen.

Gut; Manchmal gibt einem der ATARI
die Chance, durchzustiirmen. Aber sein

Konter folgt blitzschneil- Dann heifit es auf-

passen! Fouls sind auch hier nicht drin. In

dem Punkt ist der elektronische Schieds-

richter unbestechlich, Vielleicht wird der

eine oder andere von Euch bemangeln,

daB es pro Mannschaft „nur" drei Spieler

gibt. Doch wenn Ihr aioi dem Bolzplatz seid,

konnt Ihr ja auch nur eine Position einneh-

men. „Real Sports Soccer" ist ein FuBbaJl-

spiel, an dem auch „Kaiser Franz" (Becken-

bauer) seinen Spafi hat.

Wer in Bjdrn Borgs Fufistapfen treten

will, der ist mit der „Tennis"-Cassette der
„Reai Sports"-Serie genau richtig bedient.

Ob Einzel oder Doppel: Ad dem ATARI-
Center Court sind die tollsten Spiele mog-
lich. Da macht's Spafi, am Netz zu spielen.

Da zeigt sich, wie's um Vor- und Riickhand

bestellt ist. Da kommen sogar Profis ins

Schwitzen, Besonders dann, wenn Ihr ge-

gen denATARI spielt. Das Video Computer
System ist ein Tratningspartner, der den
AnEanger glatt abserviert.

Natiirlich macht auch hier Ubung allein

den Meister. Gimmicks werden bei „Real

Sports Tennis" mitgeliefert: Da kommen
zum Spielanfang die Kontrahenten aui den
Platz und Eure Namen werden in die Anzei-

getafel eingegeben, Um nur ein paar Bei-

spiele zu nennen. Das ist ein erstklassiger

SpieispaB, der viele Freunde finden wird.

Wer weiB! Vielleicht sendet Ihr ja Eure Er-

folgsmeldungen schon in den nachsten

Wochen an die Clubzentrale. Und dann

kdnnen wir ganz stolz vermelden: „Spiel

und Satz gingen an . ,

,"

Volleyball gehort bekanntlich zu den
schneEsten und aulregendsten Mann-
schaiftsspielen- Klar, daB dieses Spiel in der

Real Sports-Reihe ebenlalls zu haben ist!

Die Mannschaften sind zwar auf nur zwei

Spieler reduziert. Doch mit diesen beiden

perfekt umzugehen, verlangt echtes Kdn-

nen. Wenn Ihr gegen den ATARI antretet,

merkt Ihr nach wenigen Sekunden, was da

abgeht, Der Computer schmettert Balle

ubers Netz und legt ein Zuspiel vor, von

dem man nur lemen kann. Zu zweit macht

„Real Sports Volleyball" ebensolchen SpaB,

Club-Freunde, die Gelegenheit hatten,

diese Cassette schon mal anzuspielen, wa-

ren begeistert von der Aktionsgeschwin-

digkeit und der neuartigen, realistischen

DarsteUung der Spieler. Ein Punkt, der
selbstverstandlich fiir die gesamt „Real

Sports"-Serie

was ja ubersetztj

„echter Sport"

heiBt.



A^^P-hungel-Ia.a

Schon schbn, wenn man sich den Luxus

leisten und auf Salari gehen kann, Pech nur,

wenn einem bei der Gelegenheit die

gleitern von Eingeborenen entfiihrt wird

und man nun durch den Urwald hetzen

mufi, um sie zu retten!

Videospielians frohlocken jetzt garan

tiert - das klingt doch nach dem Arkaden
Hit Jungle King"? -- Genau! Jungle Hunt'

heiJ3t das Spiel bei ATARI und ist minde-

stens ebenso spannend und herausfor

demd. Zunachst mal miiBt Ihr zeigen, inwie

weit Ihr die Urwald-Lianen im Griff habt

Denn den ersten Teil des unwirtlich-un-

wegsamen Gelandes kann man nur lia

nenschwjngenderweise zurucklegen. Ein

vergleichsweise etniaches Unterfangen,

In der nachsten Spielphase kdnnt Ihr be-

weisen, wie gut Ihr schwlmmen und tau-

chen kdnnt. Harmlos? Nichts da. Der See,

den Ihr uberqueren miiBt, ist namlich mii

Krokodilen geradezu iibervolkert. Und die

kommen in Massen und tassen Euch keine

Ruhe. Zum Gliick seid Ihr mit einem Dolch

waffnet und habt die Chance, Euch zu

wehren.

Wer diese Gefahren iiberstanden hat,

findet kaum Zeit zum Verschnaufen. letzt

namlich geht's bergauf. Und die Wilden
lassen riesige Felsbrocken bergabwaris

koUem, um Jane's Rettung zu verhindem.

Geschwindigkeit und Reaktionsvermogen
sind hier Tnjmpf. Mit Erfahrung allein geht

Jeue
Arkaden-Hits

-for *" ^^«"^^

gar nichts, auch nach zig Spielen, well die

Abfolge der Felsen, die mal roUen, mal hiip-

fen, sich dauemd andert.

Danach wird's bedrohlich und wirk-

Ech: Die Wilden mufi man gesehen haben!
Die kommen mit Speer und Schild und
greifen an, um ihre Beute zu verteidigen.

Klingt alles einfach? Hmm. „Jungle Hunt"

ist ein Spiel, bei dem nur der zu Hdchst-

punktzahlen kommt, der die gestellten Auf-

gaben und drohenden Gefahren in kur-

zest moglicher Zeit meistert. Und eben auf

diese kurzeste Zeit kommt as an, um beson-

ders viel Punkte zu bekommen. Jede Se-

kunde, die Ihr bei Jane's Rettung spart, wird

Eurem Punktekonto gutgeschrieben. Vor-



Wenn sich Safari-

Sam (links) von
Liane zu Liane
schwingtjst
imDschungel
was los. Der
TausendfuB-
ler Centipede
(rechts)

bhngt ATARI-
Spieler mit

Tempo aus
der Fas-

sung

ausgesetzt, dafi es gelingt, Jane zu retten.

Gut, was? Dann nichts wie ran an die aufre-

gende Jagd im Dschungel!

Sinn der Sache ist's wie stets, Punkte zu

sammeln. In der ersten Runde (vier Leben
habt Ihr), geht das ja noch nohig an, falls Ihr

reakbonsschneE genug said. Danach je-

doch wird es emst und hektisch: Die „Gala-

xians" bewegen sich standig schneller und
kurven nach schier undurchschaubarem

Muster iiber den Bildschirm und die Ab-

wehrkanone.
Damit nicht genug (sonst waren die

Chancer! ja auch sehr ungleich verteUt):

Die bunten Briider aus dem All werien

explosive Eier ab, denen man nur aniangs

leicht ausweichen kann. Danach kommen
die flinken Fliegen allein, zu zweit, zu viert

oder gar zu sechst aus unterschiedlichsten

Richtungen. Da bleibt kaum eine Hand
trocken, so aufregend ist das.

VotsicWlTUegen'.

Na, was soil schon dabei sein, fragt man
sich, wenn die „Galaxians" erstmals wohl-

geordnet auf dem Bildschirm auftauchen.

Sehen aus wie die „Space Invaders" und
werden wahrscheinlich genauso zu be-

zwingen sein. Von wegen! Ihr konnt alles

vergessen, was Ihr beim „Space Invaders"-

Spielen gelemt habt. Die „Ga]axians" sind

unverschamt clever und bleiben nicht stur

und einfach hocken.

Wem nach entsprechender Erfahrung

die Sache wider Erwarten zu einfach wird,

kann sich ja mit den Galaxians in einer der

anderen acht Spielstarken messen- Womit
auch fiir diejenigen, die das Top-Arkaden-

spiel nicht kennen, klar ist: Mit den „Gala-

xians" macht Videosplelen aul ATARI VCS
noch mehr SpaBI

CentiP®'de

Immer wieder haben uns Videospiel-

freunde gefragt, ob und warm es derin

„Centipede", den Kniiller unter den Au-

tomatenspielen, furs ATARI VCS gabe. Jetzt

konnt Ihr das aufregende Abenteuer im
Champignonwald zu Hause selbst erieben,

Worum es geht?Da ist Centipede, der im

Grunde recht sympathische und doch ner-

vige Tatzelwurm, der nichts anderes im

Sinn hat, als im PilzwaldUnruhe zu stiffen. Ihr

als Spieler nehmt bei diesem Videospiel-

spaB die Rolle des Gartners ein, der den
Stbrenfried mit seiner Spruhpistole zu ban-

digen versucht. Leicht ist das nun wirklich

nicht: Centipede hat namlich einige Ver-

bundete, dieallesdaransetzen,Euchklarzu

machen, wer Herr im Garten ist.

Da hiipft zum einen standig eine hekti-

sche Spinne herum, deren Bewegungen
recht unmotiviert und zufallig wirken. Ge-
nau das aber kann sehr rasch verhangnis-

voll sein. Weil namlich die Spinne immer im
ungeeignetesten Augenblick auffaucht. So,

wenn man sich gerade voU auf den trap-

pelnden TausendfulBler Centipede kon-

zentriert. Mit dem hat's eine besondere Be-

wandnis: Ihr konnt ihn zwar mit der Spriih-

pistole treflen, Aber ahnlich wie bei einem
geteilten Regenwurm marschieren die

Halften oder Drittel (je nach Treffer) in ver-

schiedene Richtungen, und vergiften bei

dieser Gelegenheit den Pilzwald. Die Teile

von Centipede, die getrolfen werden, ver-

wandeln sich in Pilze und bilden so wiede-

rum Hindemisse fiir den Spieler.

Damit aber nicht genug: Im fortgeschrit-

tenen Spieistadium unterstutzen Fldhe des
TausendfiiBIers Attacken. Sie fallen mit

graBlichem Gerausch aul einen zu. Und in

unregelmaBigen Abstanden wetzt ein gifti-

ger Skorpion horizontal durch den Pilz-

wald, und vergiftet, was sich ihm in den
Weg steOt. „Centipede", der Arkadenknijl-

ler des vergangenen Jahres, ist auch in un-

serer Version kaum zu schlagen, Mai ab-

warten, was bei uns an Punktestanden ein-

geht!
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Videospielen am ATARI wird der
elne oder andere unter Euch be-

stimmt schon mal qedacht haben: „So

ein Spiel, das wurde ich geme selber mal

entwickeln." Und vielleicht waren ja auch
schon richtig gute Spielideen da. Problem
nur: Womit macht man ein Spiel fur den
BOdschirm?

Oder ein anderer Fall, Geschwindigkeit

ist fur den ATARI 2600 wahrhaftig keine

Hexerei- Doch ob's bei den Aktionsspielen

nicht noch schneOer geht?

Und eine dritte Situation. Videospielen

ist ja schon und gut. Kann ich derin nicht

mehr machen? - Dreim^al ,Ja!". [hr konnt.

Die Antwort heifit ATAM 400. Das ist ein

perfektes Computersystem zu einem
enorm giinstigen Preis. Den „Einsteiger", so

der Name fiir dieses Computer Compact
System, solltet Ihr Euch jetzt unbedingt bei

Eurem Fachhandler ansehen, urn Euch
uber die vielen Moglichkeiten zu infomiie-

ren, die damit geboten werden,

Vorab: Dieser Computer wird wie Euer
ATARI VCS an den Femseher angeschlos-

sen. Also einfach das Verbindungskabel in

die Antenneneingangsbuchse stecken.

Das leistet der ATAEU 400
Seine feste Speicherkapazitat betragt 16

K RAM, (Fiir die wenigen Laien unter den
ATARI-Freunden hier die Erklarung fiir das

Fachchinesisch; RAM ist die Abkiirzung

fiir Random Access Memory, den, frei

iibersetzt „schreib- und lesbaren Speicher"

des Computers, in dem Daten nur so lange

gespeichert werden, wie der Computer
eingeschaltet ist.) Der ATARI 400 verfugt

iiber ein fest eingebautes 10 K ROM Be-

triebssystem (ROM steht fiir Read Only
Memory — Nur-Lese-Speicher), das durch

Programm-Module erweitert wird,

Farbenfreunde werden besonders be-

geistert sein: Dieses Gerat bietet 16 Farben

in jeweils acht Intensitaten. Und die grafi-

sche Auflbsunq kann man schlicht nur als

hervorragend bezeichnen; 320 x 192

Punkte sind auf dem Bildschirm mdglich.

Was bedeutet, dafi das Bild gestochen

scharf ist. Fur alle, die mehr als nur perfekt

spielen wollen - undeben dafiirwurde die-

ser Privat-Computer ja entwickelt - wird es

interessant sein zu wissen, daB neben den
57 alphanumerischen Tasten (Grof3- und
Kleinschreibung selbstverstandlich) noch
vier spezielle Funktionstasten zur Verfu-

gung stehen. Und was ungewdhnlich ist:

Negative ZeichendarsteUung (das soge-

nannte inverse video) gehort dazu.

An den ATAfU 400 konnen (iber die In-

put/Output (Eingangs/Ausgangs-jBuchse

ganz einfach unterschiedlichste Pehphe-

8

ir-KO/VI/VITZUAI^B

COMPUTER.'
In den vergangenen Monaten wurden die Spiele fiir Euren Atari

2600 tmmer anspmchsvoller: Mehr Aktionsebenen, noch bessere
Grafik mit realistischerer Darstellung, noch beeindmckendere
Soundeffekte. Dazu schnellere Aktion und raffiniertere Aufgaben-
stellungen. Aber wiBt Ihr eigentlich, daB es eine „Maschine" gibt, die
diese Moglichkeiten noch iibertrifft? Die weit mehr bietet als span-
nendes Spiel? ATARI 400 heiBt der Computer, der das kann.



CAUERHS
OF

MARS

rien (das sind die „Randgerate") ange-

schlossen werden, so die zum Spielen

wichtigen Steuereinheiten wie Joysticks,

Drehregler und dergleichen mehr.

Und wie „spricht" mdn nun mit damCom-
puter? 1st das nicht alles sehr kompliziert?

Ganz im Gegenteil! Ftndige Leute haben
eine Computersprache entwickelt, die Ihr

in wenigen Stunden im Griff habt. (Zum
Spielen braucht Ihr die ohnehin nicht.) Die-

se Sprache heiBt BASIC (die Abkiirzung

fur Beginners AE Purpose Symbolic In-

struction Code).

Da aber der ATARI iiber einige Extras

verfijgt, die andere Computersysteme
nicht haben, miissen die natOrlich auch ir-

gendwie bearbeitet werden, Unsere Tech-
niker haben deshalb etn spezielles ATARI-

BASIC entwickelt. Genaugenommen eine

erweiterte Computersprache. Diese zusatz-

lichen Begnffe sind wichtig, wenn Ihr - dar-

auf kommen wir gleich - z. B. Spielpro-

gramme selber schreiben wollt. Und tiir al-

le, die's geme genau wissen woUen: Auf

demATABI 400 konnt Ihr auch mit anderen
Computersprachen arbeiten. So mit

ATARI-Microsoft, mit PILOT und AS-
SEMBLER/EDITOR. Doch nun Schlufi mit

der Technik. Denn zunachst woOen wir ja

noch besser spielen.

Fiir Mitglieder des ATARI-Clubs, aber

auch fiir neue ATARI-Freunde, haben wir

eine spezieOe SpielCassette entwickelt, die

jedem etwas bringt- Daraui sind drei Top-
spiele, die, und das ist sehr wichtig, lange

Freude bereiten.

Die Computer-Spiele
Was denkt Ihr wohl, wenn Ihr das Wort

„Lawine" hdrt? - Ja, da faUt normalerweise

Schnee herunter in einem atemberauben-
den Tempo. Bei diesem Spiel kollem Fels-

brocken iiberden Bildschirm, die aufgefan-

gen werden miissen, bevor sie den Boden
erreichen. Lawine ist eines der Spiele, die

jeden zum Schwitzen bringen. Denn wenn
man auch anfangs meint „Kein Problem" -

mit jeder Lawine wird das Spiel schneller

und unberechenbarer.

Von den Hdhlen auf dem Mars hat wohl
jeder schon mal getraurat. .Caverns Of
Mars" ist einer der Computerspiel-Hits in

den USA. Eine Spielklasse fur sich. Zu Be-

ginn sind wir auch der Auffassung gewe-
sen: Was ist da schon dran? Aber bereits

nach zehn Sekunden hatten wir unsere

Meinung geandert.

Wenn Ihr Euer Raumschifl durch die

Hbhlen des Mars steuert, begegnen Euch
standig neue Gefahren. Der Treibstoffvor-

rat des Raumschitfes ist begrenzt. Also muBt

Ihr rechtzeitig tanken. Die Mars-Hohlen
sind eng, kantig und verschlungen. Wie
beim richtigen Fliegen, ist jede Behihrung
mit den Hohlenwanden verhangnisvoll.

Habt Ihr diese Gefahr durchstanden, stro-

men Euch Wellen von Raumflotten entge-

gen, die Euer Schiff zu rammen versuchen.

Seid Ihr auch diesem Frontalangriif gliick-

Ech entgangen (mit entsprechendem
Punktegewinn natiirlich), kommt . . . aber
wir woUen die Spannung nicht nehmen.
Das soHtet Ihr mal selbst spielen.

Dritter Renner auf dieser Spezial-Casset-

te ist der Hit „Space Invaders". Noch schnel-

ler, noch heraustordemder, noch unbere-

cheribarer als die Version, die Ihr vom
ATAFU 2600 kennt. Wieso? Der Computer
leistet betrachtlich mehrund deshalb ist das
Programm auch starker.

Unter uns: Fur das ATARI 400-System
gibt es zig Spiele. Wenn wir richtig gerech-
net haben, an die zweihundert. Und die

Spielebibliothek wird standig erweitert. Ihr

bekommt die Spiele teiiweise aJs Steckmo-
dul Oder als Cassette fur den ATARI 410
Programm-Recorder. Den braucht man
auch, um Daten (FVogramme) speichem
und wieder laden zu konnen. Damit sind wir
bei einem bemerkenswerten Punkt. Denn
wir haben Euch das

Programmieren
leicht gemacht

So lautet der Titel unserer Programmcas-
sette, mit der Ihr in wenigen Lektionen aUes

lemt, was fiirs Programmieren und den per-

fekten Umgang rrut dem Computer notig

ist. Tagesschausprecherin Dagmar Berg-

hoff hilft Euch dabei. Vom Band, versteht

sich. Zunachst erfahrt Uir, wie Ihr mit der Ta-

statur umgehen miiiBt und wie die Technik

beim ATARI 400 funktioniert. Dann zeigen
wir Euch, welche Moglichkeiten derATARI
400 bietet. Das Schone daran: Ihr kdnnt so-

tort mitmachen und „begreilt" den Compu-
ter im Sinne des Begriffes.

Eine runde Sache, nicht wahr? Ja. Und
diesen Computer tindet Ihr jetzt bei Eurem
ATARI-Fachhandler zu einem Sonderpreis.

Fiir unter tausend Mark bekommt Ihr ein

Komplett-Paket, bestehend aus dem ATARI
400 plus BASIC-Modul plus ATARI 410
ProgrammRecorder plus Spezial-Spielcas-

sette mit „Lawine", „Cavems Of Mars" und
„Space Invaders" plus der Einfiihrungscas-

sette „Programmieren leicht gemacht" mit

Dagmar Berghoff- Dieses Angebot konnen
wir natiirlich nicht alle Tage und unbe-
grenzt machen. Deshalb haben wir die

Stuckzahl auch begrenzt. Wenn Ihr noch
weitere Fragen habt, sprecht doch einfach

mit Eurem ATARI-Fachhandler. Er wird

Euch geme helfen.
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Die neue Generation

der ATAK- Automaten
Gravitar ® wurde 1982
herausgebracht und die

Videospieler waren
begeistert. Aulgabe war
es, zu femen Planeten zu

fliegen, die sich in unter-

schiedlichen Universen

befinden. ® zeigt den 3.

Planeten im ersten Son-

nensystem, ® das Innere

des Roten Planeten,

ijber den man ins

nachste System
gelangte. Glanzpunkt

1977: das Spiel Canyon
Bomber ®. Die Asteroids

® waren 1979 der
Hallen-Top-Hit.



2. Folge

Iiti letzten Club-Magazin berichteten wir von dem geradezu
phanomenalen Erfolg und Siegeszug der ATARI-Videoauto-
maten und stellten Euch einige der schonsten Arkadenspiele
aller Zeiten vor. Damit, konnte man meinen, seien nun auch
keine Steigerungen mehr moglich. Irrtum! Lest selbst, wie es
weiterging, was kam und . . . noch kommen wird: Erst fiir den
Automaten und daiui fiir zu Hause.

Am 5. November 1976, nur drei Ta-

ge, nachdem „Sprint 2" vorgesteOt

worden war, prasentierteATAM ein

voUig neuartiges Arkadenspiel. Sein Name
„F 1". Ein sogenanntes Projektorspiel; das
einzige seiner Art, mitdem eine faszinieren-

de Raumwirkung und einmalige Wirklich-

keitsnahe geschaffen wurden. Nicht nur,

dafi der Spieler glaubte, tatsachlich im
Cockpit eines Rennwagens zu sitzen: Die
Piste spulte in atemberaubendem Tempo
ab und forderte dJes- Mit diesem Spiel be-

gann ubrigens ATARI'S Zusammenarbeit
mit dem japanischen Spielgiganten NAM-
CO, von dem unter anderem ,Pdc-Man"

entwickelt wurde. Doch dazu spater mehr.

Knapp vierzehn Tage nach dieser Pre-

;Mjere erregte ATARI in einem anderen E

reich der Unterhaltungselektronik Aufse-

hen, bei den „Pinball"-Mdschinen, den Flip-

pem! Die Kalifomier stellten den soge-
nannten „wide-body"-Geratetyp vor, der
sich von den bis dahin bekannten Flippem
in Grofie und Formgebung unterschied,

und noch spannenderes, noch abwechs-
lungsreicheres Spiel mit den flitzenden Ku-
geln erlaubte.

Flipper wie ,Time 2000", „Airbome
Avenger" oder „Space Rider" wird der eine
oder andere von Euch sicher mal gesehen
haben. Einer der schonsten, vielleicht sogar
der beste aber war „Middle Earth" mit unli-

bertrotfener Grafik-

In den folgenden beiden Jahren gab es

zwei Glanzpunkte: „Canyon Bomber" (im

November 1977) und „Avalanche" {April



STORY
1978). Der Grundgedanke dieses Spiels,

Auffangen von Bomben, wird bis auf den
heutigen Tag von vielen Spiele-Program-

mierem kopiert.

197 8, es wdr Oktober, brachte dann eine
weitere Sensation: ATARI hatte Le Trak Ball

entwickelt, die Supersteuerung, den Traum
aller Arkaden- und inzwischen auch Home-
Videospieler. „Football" hieB der Automat,

der in den USA die Massen begeisterte.

Konner spielten bis zu etner Stimde daran.

Und eh' wir's vergessen: Einen Monat zu-

vor hatte ein anderer, wohlbekannter Hit

das Licht der Arcades erblickt: „Super

Breakout".

Von Riesen und Giganten hat sicher

jeder schon gehort. Aber kennt Ihr den
Riesenfiipper? Die groBte Pinball-Maschi-

ne aller Zeiten? „Hercules'', derATAfU-Flip-

per, stellte mit 2,50 Meter Lange, 2,20

Meter Hdhe und uber einem Meter Breite

alles in den Schatten, was es bisher (und

danach) gegeben hatte. In demVeroffentli-

chungsjahr (1979) endete die Flipper-Ara

vorlauiig.

Konner kennen keine Pause und ruhen

Tempest (oben) gilt als eines der anspmchsvollsten Videospiele, die

bisher entwickelt wurden. Um ein elektrisches Feld henom wird ein

stromflihrendes Kabel (A) gefuhrt, mitz demunterschiedlichste Sym-
bole gefangen werden mussen: Da sind die „Tankers" (B), die „Flip-

pers" (C), die „Spinners" (D), fur die es je 100 bzw. 150 Punkte gibt,

dann die langsamen „Spikers" (E) - je 50 Punkte. Fur die „Spikes" (F)

wird kein Punktgegeben. Die „Fuseballs" indes (G) liefem bis zu 750
Punkte, je nach Spielstand. „Pulsars" (H) schliefBlich sind 200 Punkte

wert. ATARl-Hits: Centipede (D, Lunar Lander @ und Time Pilot ®.



sich nicht auf ihren Lorbeeren aus. So sdh

derSommer 1979 wiedenjm einen neuarti-

gen Automaten aus dem Hause ATARI in

den Arkaden, den „Lunar Lander". Der
deutsche Importeur schwarmte verstandli-

cherweise und bewarb den Automaten als

„das realistischste Mondlande-Spie! der
Welt". Auch werm die Superlative wie

Ubertreibung anmuten: Es stimmt! Techni-

sches Geheimnis von „Lunar Lander" mit

der fantastischen Gralik war die erstmalige

Anwendung der sogenannten „Vector-

Grafik", die unerhdrte dreidimensionale

Wirkung vermittelte.

Die Bildinformationen werden betm Pro-

grammieren mit einem X-Y-Z-Koordinaten-

system festgehalten, wobei X die Horizon-

tal-, Y die Vertikal- und Z die Tiefenachse

(Koordinate) darstellt. Ergebnis: Millimeter-

genaue DarsteOung mit enormer Bildschar-

fe. Beim „Lunar Lander" wurde eine Mond-
landung simuhert. Je haufiger das gelang,

desto mehr Punkte erzielte der Spieler.

Ein gutes Jahr darauf folgte ein weiterer

weltberuhmter ATARI-Videospielautomat,
mit dem sich das Untemehmen wiedemm
technisch an die Spitze der Industrie setzte:

„Battle Zone". Die Grafik und der Umgang
mit dem Automaton beeindruckten die Mi-

litars im Pentagon derart, dafi ATAPU beauf-

tragt wurde, eine modifizierte Version fur

Trainingszwecke bei der Army zu entwik-

keln.

Richtig, da hatten wir ja fast was verges-

sen: VCS-Fans miissen sich den 6. Novem-
ber im Kalender anstreichen. An diesem
Tag namlich kam im Jahre 1979 ein ganz an-

derer Renner heraus „Asteroids", das - bis

Pac-Man zu fressen begann - zum bestver-

kauften Spiel aller Zeiten wurde. Urspriing-

Ech soEte es als „Cosmos" auf den Markt

kommen. Und „Cosmos" wiederum war ein

Spiel, das eigentlich den Titel „Planet Grab"
tragen sollte. „PIanet Grab" schlieBlich war
von der Spielidee eine genaue Umkeh-
rung des Endergebnisses. Da ging's nicht

darum, einen Planeten (Asteroiden) zu zer-

storen, sondem ihn, der Name sagt's ja

schon, durch „Grabbing" (= Beriihrung) in

Besitz zu nehmen. Folglich; Je mehr Berilh-

rungen, desto mehr Punkte. Fiir ganz WiB-

begierige: Das Programm der „Asteroids"

schrieb Ed Logg. Elektronikingenieur Ho-
wie Deknan {von dem auch „Super Bug"
und „Canyon Bomber" stammten) kon-

struierte die Platine. Die „Asteroids"-Idee

hatte ATARI'S Lyle Rains.

Da wir gerade bei Namen sind: Den Na-

men Donna Bailey solltet Ihr Euch merken.
Diese Frau, eine der wenigen, die im Elek-

tronikgeschaft als Ingenieure arbeiten, pro-

grammierte den Arkaden-Hit „Centipede",

der im Juni 1981 vorgesteUt wurde, und
seitdem lauft und lauft und lauft ... 1st doch

Hallen-Hifs

Nicht zu schlagen:

Drag Race ®,

Liberator © und
Space rXiell ®.

klar, dafi endlich ein „Weltmeister" ermittelf

werden mufi, Wovon an anderer Stelle im
Qubmagazin die Rede ist.

Drei Monate spater funkte es wieder in

den Spielhallen der Welt. Und wieder be-
geisterte ein ATARI-Videoautomat Fans
und Freaks und gewann dieser Unterhal-

tungsform neue Freunde. Das Spiel: „Tem-
pest". Auch „Tempest" arbeitete auf der
Basis Vectorgrafik. Eine Weltneuheit aber
war, ddfi diese Vectorgrafik in „Technico-

lor", in Farbe gehefert wurde. ATARI nannte
sein Verfahren „Quadra Scan Color". Es
gibt kaum einen Automaten, der sich in

Vielfalt der moglichen Spielfelder " und
Schwierigkeitsgraden mit „Tempest" mes-
sen kann. 99 Schwierigkeitsgrade kann
man durchstehen, in denen sieben ver-

schiedene Ziele zu bekampfen sind. Der
Kniiller: 16 verschiedene Spielfelder sind

moglich! Da kann man sich als ATARI-Fanja
nur wiinschen, dafi es dieses Superspiel ir-

gendwann mal (hotfentlich bald!) auch mal
fur zu Hause gibt.

Dave Theurer, den Mann, der „Tempest"
programmierte, solltet Ihr auch kennen.
Von ihm namlich stammt ein weiterer ATA-
Rl-Hit: „Missile Command".

Tja, damit sind wir fast schon durch: „Dig

Dug" kam im April 1982 und rennt bei uns
bis heute in den Spielhallen. Und auch
„Kangaroo" ist ein Produkt des Jahres 1982
- der vdUig verruckt-komische Videospiel-

spaB, bei dem die ^Kangaroo"-Mutter sich

mit den Widerwartigkeiten des Urwalds
atiseinanderzusetzen hat. Sagten wir „fast

schon durch"? -



Endlich: Start frei, Vorhang auf, die Joysticks gecltund ran an die Kon-
solen! Es ist soweit: Wir suchen den ATAPil-Centipede-Meister. Jetzt

dreht sich alles um den tausendfuBigen Tatzelwurm mit dem nervi-

gen Getrappel und seinen verwerflichen Verbiindeten.

Wo und warm Ihr Euch bereithal-

ten solltet, um CENTIPEDE zu

bezwingen und Meisterehren

(und naturlich Prelse! ! !) zu erbringen? Das

seht Ihr unten auf der Ubersicht.

Der Riesentruck mit CENTIPEDE drauf

und CENTIPEDE drin roUt gute vier Wo-

chen durch deutsche Lande. Wenn er in

Eure Nahe kommt, heii3t es Aimel hoch, hin

an den Tnick und an die Joysticks.

Ein paar Spielregeln mussen selbstre-

dend sein. Deshalb treten jeweils zehn Mei-

sterschaftsteilnehmer unter Auisicht eines

Oberspielleiters und freundlicher aber be-

stimmterZeitnehmerzurPunktejagd an. Die

Zeit, die Ihr habt, ist allerdings begrenzt. Das
genaue Zeitlimit wird noch festgelegt.

Gespielt wird in zwei Altersgruppen: In

der Junioren-Klasse sind alle Wettbewer-

ber bis 18 Jahre vereint, und in der Senio-

ren-KIasse gehen alle liber 18 Jahre auf

CENnPEDE-Punktejagd. So emiitteln wir

Kir jedes Bundesland den jeweiligen Lan-

desmeister. Diese warden a) von uns austo-

matisch nach der Punkteauswertung direkt

benachrichtigt und b) zur Austragunq der

Deutschen Meisterschaft extra eingeladen.

Zeit und Ort der Meisterschaft geben wir

rechtzeitig im nachsten Clubmagazin be-

kannt.

Und was ist mit Berlin? fragen jetzt garan-

tiert die Berliner, Keine Sorge; Berliner

ATARJ-Freunde sollten sich den 18. und 19.

Juli freihalten. Den genauen Standort des

Trucks geben wir Euch mit separatem

Qub-Rundschreiben bekannt.

Richtig, die Preise, die's zu holen gibt,

woUt ihr ja auch wissen. Der Sieger erhalt ei-

nen ATAJy 800 Personalcomputer mit

Diskdrive und einem dicken Software-Pa-

ket, Dem Zweiten winkt ein ATARI 400 mit

Programm-Recorder und einem Software-

Paket, Und der Dntte bekommt ein ATARI
2600 VCS mit tunl brandneuen Hit-Spie-

len.

Da in zwei Klassen gespielt wird, werden
diese Preise selbstverstandlich jeweils

zweimal vergeben. Wichtig fiir Nordrhein-

Westfalen: Dort - und nur dort! - ist der

groSe weifie RTL-Truck vom 1.8. bis zum
31.8. unterwegs. Nichts wie hin!

Termine out einen ^^^HHIIB^^^^^^I
1.7.

1,7.

Mannheim
6381 Briihl

Plaza SB, Mannheimer Landstr 2

Neflplatz

1
9.30-12.30Uhr
13.30- 18.30 Uhr

4.7. Heilbronn Kiliansplatz 12.00-1830 Uhr

5.7. Karlsruhe Stefansplatz 12.00 -1830 Uhr

6.7. Saarbriicken Saar-Bazar, Einkaufszentmm 12.00 -1800 Uhr

7.7. Kaiserslautern Marktstrafle 12.00 -18.30 Uhr

11.7. Ulm Neukauf
,
Jungingerstr 12.00 -18.00 Uhr

12.7. Regensburg Donau-Einkaufszentrum, Weichser Weg 5 12,00-18,00 Uhr

14.7. Munchen Perlacher Einkaufspassage, Ollenhauser Str, 12,00 -18,00 Uhr

IS. 7. Augsburg Kleiner Exerzierplatz 12.00-18.30 Uhr

16.7. Nurnberg Jakobsplatz 9,30 -13,00 Uhr

21,7. Henstedt-Ulzburg
Hamburg

AUkauf, Kirchweg
Schauland.Nedderfeld Oder Harburg

9,30-12,00 Uhr
13,00 -18,00 Uhr

22,7. Flensburg SUdermarkt 12,00 -18.30 Uhr

23,7, Kiel Plaza, Winterbecker Weg 9,30 -13,00 Uhr

25,7. Bremen Bahnhofsvorplatz 12,00-18,30 Uhr

26.7. Gottingen Ldb-Markt, Kiesseestr, Gdttingen-Geismar 12,00-18,30 Uhr

27.7. Hannover Bahnhofsvorplatz 12,00 -18,00 Uhr

28.7. Hagen Johanneskirchplatz 12,00-18,30 Uhr

29,7, Trier Viehmarktplatz 12,00 -18,30 Uhr

30,7, Frankfurt Paulsplatz 9,30 -13,00 Uhr



Earfhworld knacken -
Schrin

Schrin

Vor wenigen Monaten brachten wir die Abenteuer-Cassette
„Swordquest", Teil 1: „Earthworld" heraus. Seitdem laufen in

der Clubzentrale die Telefone heiB und mit hunderten von
Briefen melden sich ATARI-Freunde und bitten urn Losungs-

hilfe. Da und dort werden sogar Stimmen laut, dafi doch ein

Programmfehler vorliegen miisse, weil viele Spieler nicht wei-

terkommen. Nun, eines vorweg: Die Aufgabe von „Earth-

world", namlich das Schwert des Kriegers zu finden, ist natiir-

lich losbar. Nur braucht es dazu Geduld, Kombinationsvermo-
gen und Zeit. Fur alle Entmutigten und Zweifler geben wir

Euch hier Losungshilfe bis zur funften Sequenz. Also: Aufge-

pa6t, die Cassette ins Gerat und Schritt fiir Schritt mitgespielt.

Der Rest kommt von allein . .

.

Die Aufgabe bei „Earthworld" besteht

bekanntlich darm, die richtige Kom-

bination von Gegenstanden in die

nchtigen Rdume zu bringen und dort zu las-

sen, Es gibt, den Symbolen des Tierkreises

entsprechend, zwolf Raume. Im Spiel sind

insgesamt sechzehn Gegenstande, die ei-

nem helfen, Aufgaben zu losen. Bis zu sechs

dieser Gegenstande kann man auf einmal

tragen.

Stellt Euch die zwblf Raume aui einer

Flache ausgebreitet vor, die v^e folgt ge-

gliedert ist: Je drei Felder nebeneinander

waaqerecht und je vier Felder untereinan-

der senkrecht. Das erste Feldwirdvom Zei-

chen Jungfrau" belegt. Wenn Ihr auf den
Bildschirm schaut, seht Ihr, dafi sich dort die -

„Halskette" befindet.

Im nachsten Feld unter der Jungfrau ist

das Zeichen „Waage" beheimatet. Dieser

Raum ist bei Spielbegmn leer. Unter die-

sem Raum, Ihr konnt das leicht nachspielen,

befindet sich das Feld des „Skorpion"- Dort

liegt am Aniang das „Amulett". Im folgen-

den Feld entdeckt Ihr das Zeichen des

„Schutzen" und als Gegenstand den „Un-

sichtbarkeitsumhang". Daraul kommt das

Feld „Steinbock" mit dem „SchLld", dann

der „Wassermann" mil „Passage-Talisman

und Wassereimer". Im folgenden Raum „Fi-

^^^^CLUB MRCRZIN
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sche" gibt's anfangs nichts. Er ist leer, eben-

so wie das Feld „Widder". Beim „Stier" En-

det Ihr die „Schlauheitsschuhe" und den
„Schlusser, bei den „Zwillingen'' die „Lam-

pe" und das „kurze Schv/ert". Im Feld des

„Krebs" liegt der „Ring" und beim „Ldwen"

ruht das „E3sen".

Noch einmal in Kurzform: lungfrau, Waa-

ge, Skorpion und Schutze bilden hinterei-

nander die erste senkrechte Reihe. Jung-

frau, Steinbock und Stier die oberste waa-
gerechte Reihe. Das bedeutet: Ihr konnt

von der Jungfrau nach rechts gehen und
kommt zum Steinbock. Von der Jungfrau

nach links geht's zum Stier. Von der Jung-

frau nach unten kommt Ihr zur Waage. Und
geht Ihr von der lungfrau nach oben, seid

Ihr beim Lbwen. So schMeBen die Tierkreis-

zeichen aneinander an. Klar?Am besten Ihr

zeichnet Euch diese Felder einmal auf und
probiert das aus.

In der ersten Spielsequenz befindet Ihr

Euch im Raum der Jungfrau. Von dort geht

Ihr zum Raum des „Scorpion". Die erste Stu-

fe ist geschafft. Nun bringt Ihr den Schild,

der beim „Steinbock" liegt, in den Raum
des „Schutzen". Wieder ertont die Fanfare.

Den Greifliaken miiBt Ihr in das Feld des

„Widder" tragen. Womit bereits die dritte

Stufe geschafft ist. Jetzt begebt Ihr Euch in

den Raum des „Krebs", nehmt den Ring,

geht mit dem Ring ins Feld der Jungfrau"

und holt auBerdem noch die Halskette und
fragt beides in den Raum des „Skorpion".

Damit habt Ihr bereits die vierte Stufe ge-

schafft.

In der funften begebt Ihr Euch in den
Raum der „Zv/illinge", nehmt die Lampe
und fragt sie zum „Wassermann". Aus dem
Raum des „Wassermann" nehmt Ihr Wasser

mit und bringt das zum „Steinbock",

Wenn Ihr alles genau wie beschrieben

gemacht habt, ertont nun wieder die Earth-

world-Fanfare und auf dem Bildschirm er-

scheinen der „Dolch" und das „Essen". Und
wie weiter? Tja, Freunde; Die nachsten Sta-

tionen sind, zugegeben, etwas schv^eriger.

aber auf ahnliche Art zu losen. Nur, das sei

noch verraten, bei den nachsten Aufgaben

miifit Ihr jeweils zwei und kurz vorm Ziel so-

gar drei Gegenstande in die nchtigen

Kammem bringen. Ein Tip noch zum Auf-

takt fiir den sechsten Schritt: Holt das Amu-
lett und die Halskette und bringt es . . . nun,

mit ein wenig Tufteln und Uberlegung habt

Ihr das bald raus. Also, ran!
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iTMRCHENSt
CeWINNENBmmCLUB MRCRZIN

Sven Wat^Iav/, einer der gliicklichen Ge-
winner der E. T.-Aktion

Andreas Sanft, 8000 Munchen 70; Oliver

Gnau, 6450 Hanau 1; Michael Aemout,
4130Moers 1; Fritz Zawieja, 5090Leverku-

sen 1; Peter Zieringer, 8360 Deggendorf;

Stephan Luttkus, 3180 Wolfsburg; Ralf

Stucke, 4700 Hamm 4; Michael Steimmer,

8400 Regensburg; Reiner lahn, 2850 Bre-

merhaven; Franz Deurer, 5300 Bonn 1; Ale-

xandra Henkel, 4030 Ratingen 8; Olaf Mar-

quard, 2820 Bremen 71; Giinter Baum-
gartl, 6900 Heidelberg; Dirk Misganski,

1000 Berlin 27; Maik Lukas, 2850 Bremer-

haven-Lehe; Hans Heinrich, 1000 Berlin 51;

Wolfgang Gentemann, 3070 Nienburg;

Marc Stiepany, 1000 Berlin 19;Thomas Not-

zon, 8351 Schbnberg;ThomaEKlicke, 1000
Berlin 20; Michael Altvater, 3500 Kassel;

Matthias Mbller, 6300 GieBen; Hans-Ulnch

Bienert, 2900 Oldenbiorg; Markus Guh-
ring, 7031 Steinenbronn; Jurgen Krause,

1000 Berlin 42 ; Albert Creeken, 5000 Kdln

60; Volker Wojek, 5340 Bad Honnei 6;

Heinnch Wieners, 4791 Kleinenberg; Chri-

stoph Kleeberger, 3412 Norten-Harden-

berg; Frank Quent, 6148 Heppenheim;

Andreas Kemnitz, 4200 Oberhausen 1; Joa-

chim Tietz, 1000 Berlin 62; Torsten Nolte,

3420 Hercberg; Thomas Keime, 4030 Ra-

tingen 1; Heiko Senkel, 4300 Essen 18; Tor-

sten Russek, 3180 Wolfsburg 12; Hans

Schmenger, 6094 Bischofsheim; RaJf Kai-

ser, 5560 Wittlich; Thilo Hopfl, 7301 Deizi-

sau; Dirk Grabenhorst, 3340 Wolfenbuttel;

Chnstian Borchert, 1000 Berlin 26; Gotz

Bachmann, 8500 Niimberg 10; Jorg Sen-

ger, 5620Velbert 15; JomChnstin, 7121 In-

gersheim 1; Peter Mbdritzer, 7500 Karlsru-

he l;WideraBernwdrd, 7500 Karlsruhe 41;

Axel Dobbert, 1000 Berlin 51; Horst

Schmidt, 2000 Hamburg 71; Jens Peter

Thele, 2000 Hamburg 72.

Wir gratulieren! Die Preise sind unterwegs.

1, Preis: Christian Mrosek, PrinzeB-Loui-

se-Str. 103, 4330 Miilheim a. d. Ruhr, im Fe-

bruar; Stefan Safi, Lerchenweg 38, 7031

Grafenau 1, im Marz; Maik Hundenbom,
Im Lohenfeld 16, 4370 Marl, im April. 2-

FVeis: Kurt Siebenvmrst, Rosenstr. 18,

8070 Ingolstadt, im Februar; Christian

Schwencker, Neidenburger Str. 26, 3200
Hildesheim, im Marz; Michael Kocher,

Wundtstr. 20, 8000 Munchen 45, im April,

3. Preis; Manfred Huber, Forstenrieder

Allee 4 a, BOOO Munchen 71, im Februar;

Michael Herold, Lmdenstr. 8, 5270 Gum-
mersbach, im Marz; Dirk Hansel, Giiters-

loher Str. 81, 5000 Koln 91, im April.

Bitte denkt daran: An der Veriosung kann

nur teilnehmen, wer uns die Nummem von

der Gerateunterseite mitschickt'DdiirAt es

keine Irrtiimer mehr gibt, haben wir eine

Mustemummer abqebOdet

S.N.I
— ;' f^^^o^AS I

Jetzt weiB ich endlich uber Computer genau Bescheid. Ich hab' so-

viel erlebt und gelemt, daB ich ein Leben lang was davon haben
werde. Und ichfreuemich schon auis nachste Mai." So begeistert au-

Berte sich der 13jahrige Evan Katz nach seinem ersten Aufenthalt in

einem ATARI Computer Camp. Was das ist, daruber berichten wir

ausfiihrlich, derin diese Camps finden nun endlich auch in Deutsch-

land statt.

Vom Namen „Computer"-Camp solltet

Hir Euch nicht irrefiihren lassen, ob-

wohl es naturlich in diesen Sommerla-

gem um Computer geht. Doch dazu gehbrt
ein herrliches Sport- und Freizeitpro-

gramm, wie man es sich schbnerkaum wun-
schen und vorsteUen kann.

Computer Camp bedeutet Tennis spielen,

reiten, schwimmen, wandem, Lagerfeuer-

abende. Und es bedeutet auch BASIC ler-

18

nen, im Umgang mil den ATARI-Compu-
tem spielend veriraut werden (das Spielen

spielt selbtitverstandlich eine grofie RoUe -

auch Viier!) und neue Freunde finden.

In diesem Jahr also kbnnt Ihr erstmals

Computer-Ferien machen. Ihr habt die

Auswahl zwischen mehreren Terminen: Im
Hotel „Saueriandstem" in der zweiten Juli-

halfte und in den ersten beiden Augustwo-

cherL Im ,Steigenberger Sporthotel" im

Bayenschen Wald kbnnt Ihr ab 23- luni mit-

machen.
Die eigentlichen Computer-Seminar©;

dauern drei bis vier Stunden taglich. Daraii'

konnen maximal jeweils 15 Computer-^

freunde (und seiche, die es werden wol-i

len) im Alter zwischen zehn bis 19 Jahre teil-;

nehmen. Die Altersgruppen sind verstand-'

licherweise getrennt, um es so leicht wie

,

moglich zu machen.

Nach der Arbeit kommt dann das vorge-

nannte Vergniigen. Exklusiv fur ATARI-

Clubmitgheder gibt's eine Menge fur we-

nig Geld: 14 Tage im Hotel .Sauerland-

stem' (VoUpension, also Unterbringung

und Verpflegung) einschbeBlich Seminar

kosten weniger als tausend Mark. Im Hotel

sind alle Sportarien moglich. Und im .Stei-

genberger Sporihotel" kostet der unge-

wohnliclie FerienspaB nur 1995 Mark.

Wir finden diese Idee groBartig. Sprecht

doch mal mit Euren Eltem daruber, Ein we-

nig Eile ist jedoch wegen der bevorstehen-

den groBen Ferien empfehlenswert, denn
die Nachfrage wird groB sein. Motto: Wer
zuerst kommt, macht zuerst Ferien. Interes-

siert? Dann schreibt an ATARI Elektronik

Vertaebs GmbH, Postfach, 2000 Hamburg
60 Oder ruft einfach an. Tel. (040)
5118090.

i



Und das bringt Euch das nachste Club-Magazin

Die Super-Spielmaschine
Seit Monaten wird geredet, gemunkelt
und gekunkelt iiber unseren neuen Video
Computer Wir Itiften das Geheimnis.

Wo,bitte,gehf's zum Bazar?
Nur nicht gleich den Joystick aus der Hand
legen, wenn Indiana Jones als Jager des
verlorenen Schatzes" nicht weiterzu-
bringen ist. Wir helfen Euch weiter mit
Tips und Tttcks.

/ch und Du- Kangaroo.' Nochmehr
Arkadenspielspali ftir zu Hause mit ATARI.

Was so ei'n Meister schafft
be/ der Meisterschaft.
Fakten und Informationen liber die
CENTIPEDE-Meisterschaften.

Neue Aktionen, tolle Gewinne.'
Der Extraspal^ flir alle Clubmitglieder

Ferner:
Club intern, News, Rekorde, Kontakte,
Berichte.



^ ' (*

'

GALAXIAN, exclusiv von ATARI:

Jetzt durchbrechen die galaktischen Krieger
auch noch die Wohnungstitr.

Bisher jagten die galaktischen

Krieger ausschlieBlich in Spielhallen

umher Zu Hause geisterten sie

einem hochstens im Kopf herum.

Aber jetzt bringt ATARI, nach

VANGUARD', PHOENIX' und

CENTIPEDE^", auch GALAXIAN^,
den Kampf gegen die galaktischen

Eindringlinge, nach Hause.

Als Video-Computer-Spiel, ex-

clusiv von ATARI.

ATARI hatjede Mengespannende

und exclusive ProgrammCassetten.

Und laufend kommen neue dazu.

Wie zum BeispielJUNGLE HUNT^,

KANGAROO" und JOUST^.

Das ATARI Video-Computer-

System^" ist leicht zu handhaben:

am Antennen-Eingang des Fern-

sefiers anschlieBen, Cassette rein

und schon geht's los.

In Kaufhausern, Spielwaren- oder

Fernsehgeschaften konpt Ihr ATARI

ausprobieren. Ihr Werdet Euren

SpaBdranhaben.,./

I
Wiewe'^deichMitgliedimATARI-Club? |

I Gani einfach. Schreibt an den ATARI-Club. Post-

I fach 600168. 2000 Hamburg 60. Die Mitglied-

I schaft ist kostenios. Und lohnt sich auf jeden Fall.

ATARI
I Ich habe schon ein ATARI Video-Computer- vO
I System^^; D ja O nein JM 5.'6

™
Mit uns konnt Ihr was erieben.


