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AY. 4

¢PE-FASTLOADER <yt
- FASIER IHAN LIGKI-
ARE YOU READY TO FLY 2 - Nein ? Ich schon ! Stress,Stress und nochnal Stress,
Layouten, Kopieren, Telefonieren, zur Post latschen, Layouten, Kopieren. .,
Nettiinn it Dre zwel Hochen Urlaub hahe ich air etz wirklich verdient,
Vieles geé:lante ist ins Wasser gefallen, Der Paddybericht fuer die Euro-
neeting & und der Test zu Zag’ Balls -Advanced Edition, hat K-05 nicht ge-
schickt, Zu dem CI#8 Test hatte ich keine Zeit, weil ich jetzt in den Urlaub
fahre, Trotzdem habe ich das ganze doch noch geschafft, Ein paar Seiten
uem?er als die dritte flusgabe sind es doch geworden, weil K-0S sich nicht
?eme det hat. Jetzt zum Erfreulichen: Insg‘esa.mt sind wieder jede Hen%e Samle
z.B. Lennings ) getestet worden, PDT nacht jetzt 2 Ascenhlerkurse ( Hard-
wareansteverungskurs und 788-CPl-Tining en brmﬂt euch das splitten hei
und ich labere euch mit den Castle—Paddg-herlcht voll. flsp habt ihr allen
Grund zus feiern und euch die CFL durchzulesen, Das ist die erste Ausgahe mit

der ich wirkli

ch zufrieden bin. Die Seitenanzahl wird sich auch inner un die

15-28 Seiten halten, Mehr hab’ ich kein Bock zu layouten und kopieren. Jetzt
komen wir erstaal zur absoluten Sensation: Die CPC-FASTLOADER giht es ah

sofort auch auf Disc, Das ganze hat PDT of BENG! verhrochen. Es ist wirklich
das heste deutsche Discnag, Overscan, Screensplitting, Splitraster usw, Zuei

firtikel sind aus Platzaruenden auch nyr in der CFL-DIS

Leider komat

. ! SCUERSION enthalten,
die englische Uersion doch nicht raus, weil mir das ganze

uebersetzten zu uief Arbeit ist. Das kann ja kein Schuein nachen, Ausser es
wuerde sich einer mit %uten Englischkenntnissen zu Verfueaung stellen, Na

wie waere es ? Ja ! Du
THE ARMY WANTS YOU ! O.K, Genug gelabert, Dieser CC-

ist gemein, der so qnqlaeubu* aui‘ddas 2 {ﬁ Sf{imh'
p, dieser OAS hat sic

uehrigens in Hynosega umbenannt und hat jetzt ein Postfach, Die Nummer weiss
ich in Monent nicht mehr, Die CPC-BILD #3 1st uebrigens, von Daisy, Leathi
und Prodi, auf der Castle-Paddy gemacht worden, Ist der CFL#4 beigelegt !

Jetzt hah' ich wirklich kein Bock mehr zu schreiben.

Tschau,

LERTHER
REEEL
of BENE!
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SPIELETESTS

ALIENRSTORN

Has tun wenn Rliens die Erde ueberfallen haben ? Nein !
Nicht Leather Rebel holen ! { Nicht schlagen | Bad Joke D
Man greift zu den Haffen und zeist es den Aliens ! Soweit
die Geschichte zu Alien Storm ! Eine weitere Unsetzung
eines Mega Drive Spisles, Menn ich mich an Golden Axe erin-
nere, kriege ich ein konisches Gefuehl in der Magengegend.
Alle ﬂelt war von der CPC-Version hegeistert, nur ich nicht!
Das liegt wahrscheinlich daran, dass ich dia HD-Uersion
kenne, 50 ging ich nun nit gemischten Gefuehlen an die CPC-
Version von Alien Storm, Als erstes faellt die ui;u’_ce Grafik
des Menues auf, Zuei Steinbloecke schlagen aufeinander und
in der Mitte blitzt der Schriftzug ALTEN STORM auf, Sieht

t aus ! Als naechstes kann man sich eine Spielerfigur
von drei ) aussuchen. Nun gehts ins Geschehen | Genau wie
hei Golden fixe ist die Grafik schoen hunt und die S}mtes
sind diesmal erhehlich groesser, als hei Golden fixe!
hunt und die Spritas sind diesmal erheblich groesser, als
hei Golden fixe ! Die Steverung ist diesmal auch besser
elungen ! Alles in allen, ein sehr sﬁgungenes SYIEL ausser
ie Zuischenspiele a la Operation Wolf, die zu langsan sind!

Grafix : ¢/6 ; Sound : £x ; Motivation: 3/6
LERTHER
REEEL
o LERG!

. Lnd rasiert euch bloss nicht die
Beine ! 1!

HUDSON HANK

Yo ! Die Filmunsetzung zu Hudson Hawk von Qcean, ist nun
erschienen Was bleibt mir also anderas ueb_ng als es 7u
testen. Fangen wir bein Menue an, In Menue isf nun das
uehliche einzustellen, ausserden fliegt dann noch ein
(qnﬁaubhch langsaner) Raster haru. Schoen und gut ! Der
Bildschirn wird nun von ohen und unten hineingezeret,
Schuer zu erklaeren, muss man sich selber anschauen, Sieht
aber nicht schlecht aus, Der Bildschirs ist mit verschied-
enen Blavabstufungen realisiert worden, Sieht ein hisschen
nach Blues Brothers aus, Stoeren wir uns nicht daran. Das
oprite (Hudson Hawk) lagsst sich ganz gut steuern, aber es
1st nanchmal schwerfaellig, hesonders wenn man sich huecken
nuss, An Anfang springt man, von links nach rechts, durch
die Gegend und weicht diversen Gegnarn aus. fin Ende der
Strecke muss man an ein hoeher liegendes Fenster sprm%en,
um in das Haus einzubrechen. In Haus gehts nun von rechts
nach links, Hier puss man dann auch noch Videokameras
ausueichen. Der Reiz des Spiels komat spaeter, wenn san
durch die Luftschaechte und diverse Lahurinthe laueft,
Fazit: Nettas Spiel, aber die Dauermotivation lassst zu
Huenschen uehria !

Grafik : 3/6 ; Sound : fx ; Motivation : 3/6 %
o REHG?

POTSWORTH

Bai Potsworth handelt es sich us ein gutes, Rick Dangerous
aehnliches Jup'n'Run, das ehenfalls qut gelungen isf, Zu
Beginn hegruesst einen mal wieder das heliebte Menue: Key-
hoard, Joystick, Start ( oefter mal was neues, hoe hoa 1)
sowie ein echt schyacher Sound, Nun kann begonnen werden !
Zur Story: Han (?) ist ein kleines Maedchen, welches durch
it Gefahran %es% ckte Hoehlen laufen und verschiedena
Gegenstaende ( 7.2, Mikros und Megaphone ) einsammeln nuss,
Fahrstuehle %bt es auch, die nuessen durch das Drauf-
schiehen von Kisten auf Knoepfe akbiviert werden Trotz
dieses schon oft henutzten Spielprinzips macht - zunindest-
ens mir - das Gane inner nehp ,SRpass vielleicht lisgt es
auch daran, dass ich 'n Jump™n un—i‘an bin Technisch
eryeist sich Portsworth aber 1807 solide: weiches Scrolling
in alle Richtungen, die Anination des Maedchens ist sehr gut
( sie reisst den Mund zum Scheeien auf, wenn sie zu hoch
springt ), die Sprites sind ausremhe,né gross und - wie die
restliche Grafik schoen bunt, Ahschlizssend kann ich noch
sagen, dass Potsworth ein astreines Jusp'nRun ist, das
durch die 6 Level langes_SExeluer nuegen vergfrxghﬁ, Die
technische fusfuehrung ist ehenfalls %anz goil, Einziger
Schuachpunkt ist der miese Nenuesoun

wenn das Maedchen springt,

Grafix : 7/18 ; Sound : 3/18 ; Animation: 7/18 ;
Motivation : 7718 ; Ge. 7/18

BORAX

und die nervigen FX,
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h5. 4 iPIELETEST & SEMOTEST

DOUBLE DRAGON 3

Tja, nun ist es alos auch fuer den CPC raus; Double Dragon 3,
etne ehenfalls enttaeuschende Unsetzung, ohwohl tachnisch
etwas hesser als Super Space usw, Nach den Laden erscheint
also das uebliche Henue ( Controls, Player, Start ), ohne
auch nur den Ansatz von einen Sound, Nun kann san loslegen,
inmerhin zu zweit und Elemhze;tlg. Nun aber der Schock:
die Grafik ist schlecht ! Die Hintergruende sind zwar ganz
aut gezeichnet, aher die Farbuahl 15t echt aetzend da der
interarund immer einfarbig ist ( Mode 1) und die restiichen
3 Farhen in den Figuren gestackt wurden, Koait wir hein
Thena waeren: alle Figuren haben natuerlich dia gleiche
Farhe, und wenn nan in 'nen dicken, fetten Gegnerhaufen
steckt, ist es schuer, zu erkennan, wer man usherhaupt ist,
Nun zur restlichen Technik: Das Serolling ruckelt schling und
langsan, die laufen "eckig”  echt treffend! ) Und das
alles, o_ﬂwo}:.‘g der Sereen mal wisder Handheld-Grossss hat,
wo Ja die Anination eigentlich astrein sein nuesste | Zur
. Story ! Man auss den legendaeren Rosetta~Stain finden, un das
Boese zy vernichten ( woe einfallsreich 1), Dazu muss man
wie einfallsreich! ), Dazu muss man durch die verschisdansten
_ Laender reisen, was gar night mal sooo schuer ist. s gibt
uzhrigens 9 Level, die jewsils nit einen Ohermotz ahge-
schlossen werden, Mal was Positives ( yeali ) Man kann in
Laeden gehen, und sich dort Haffen, (in Jedes Level andere )
Energis und Lehen dazukaufen, manchmal auch noch "Tricks"
Dazu hekonnt nan zu Beginn des Spiels 18 Coins, wobet gilt:
Sache kaufen = { Coin, Mach Jeden Level hekommt man einen
Coin { nein, wie grosszuegig ) dazu, In Endeffekt kann man
dieses Spiell aher niemanden enpfehlen, ausser er staht auf
lahe farhlose Ruckelgrafik,

Grafix ; 5/18 ; Sound ¢ 1718 ; Animation: 5/16
Hotivation: gaehn ; G:4.5/18

BORAX

SLIEN MEGADEMO

Endlich ist es da ! Das ALIEN KEGADEMO ! Nach ca, einem halhen
Jahr Arbeit, hat es lien geschafft sein viertes Demo herauszu-
hringen, Nach dem Laden erscheint erstnal das Menue, Man kann
die fuenf Parts nit den Tasten 1-5 anwachlen, Hinter den Menus-
punkten ist ein grosser Farbenscroll, der von links nach rechts
scrollt, zu sehen, fusser den ist unter den Menuepunkten ein
nittelgrosser Scroller zu sshen, ,
LPart 1 Ohen und unten sind insegesant 24 O) Sprites an rua-
sausen, deren Flughahn man nit den Cursortasten verasndern kann,
Mittendrin ist dann ein normaler Scroller, inden uns Alien voll-
labert (HoeHoe) ! Guter Part !'Vorallen die 24 Sprites sind
heeindruckend, wenn man badenkt, dass das Terrific Deso nur
Pixel hatte (in Stars-Part) ! : , _
a.Part : Man sieht ohen ein grosses Alien Sprites von links nach
rachts sausen (und ungekehrt), dass aber leider sehr ruckelt,
Darunter ist ein grosser Sinusscroller, inden ein grosser Raster
yon ohen nach unfen laeuft, Sonst sind noch unten sin paar klsine
Raster zu sehen, Nicht schlecht, wenn das Sprite ohen nicht so
ruckeln wuerde ! ; _
3Part : Der BIG-PART des Megadenos, Ohen sizht man den Schrift-
zgg Alien Hegadena und darunter einen ehrzeiligen Ghosturiter,
nit diversen Messages, fusserden sisht man unten einen arossen
Hardware-Scroller, Good ! ' ;
4.Part 1 Der Hultiscroll 21 Henn man sich an das Alian Deno 3
grinnert, faellt einen der Multiscroll-Part ein! Alien hat
diesen papfekiioniert. Nun sind noch mehr Scroller zu sehen und
diese laufen nun sinusnaessig ueber den Bildschirn, ausserden
ést ngclh ein nornaler Scroll am unteren Bildschirsende zu sehen,
reat |
aPagt : Der BENG-Part ! Wie ja schon lange hekannt ist Alien
nun bei BENG! und da hietet es sich doch an, einen Part, in
Alien-Negadeno zu machen, un die Group hekannt zu machen ( S
LEBE BENG! HOE HOE 1) | Ganz ohen ist ein Seroll zu sehen,
inden Da Silva seinen Senf ueher BENG! ablagsst, Darunter ist
ein (EGS-3Rasterscroll und (yie sollte es anders in einen
Megadetto sein) dazwischen, eher gesagt darueber, laauft ein
Yertikaler Scroller, onlt Tuo-Bitelanes, Good Paptt
Ich habe die einzelnen Part nur angeschnitten, in Hirklichkeit
15t 1n diesen sehie zu sahen als ich heschriehen hahe, Aber
schaut euch es an ! Das Deno kann man in BSC-HEGADEM Ecke
stecken ! Eines der hesten deutschen Danos | Alien macht

| uehrigens einen Part fuar die CHAIN-DEMO |

| Grafix: 10712 s Sourdlausyakh! ; 18712 » Routinen: 18/12

LEATHER
FEEEL
B EHE!
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NE.4 SPIELETESTS & BEMOTESTS

FORSHIRTA
Bei Potsworth handelt es sich un ein gutes, Rick Dangerous
aehnliches Junp'n’ Run, dass ehenfalls lgu{'._ lungan 15t.2u
Beginn begruesst einen nal wieder das heliehte Renue:
Keyboard, Joystick, Start ( cefier mal was neues, hoe hoel)
souie gin echt schuacher Sound. Nun kann begonnen werden !
Zur Story: Man (?) ist ein kleines Maedchen, welches durch
nit Gefahren %esifck_te Hoehlen laufen und verschiedene
Gegenstaende ( z.B. Mikros und Megaphone ) einsammeln muss.
Fahrstuehle qibt es auch, die muessen durch das Drauf-
schieben von Kisten auf ﬁnoep_f g aktiviert werden, Trotz
dieses schon oft henutzten Spielprinzips nacht -zumindest-
ens mir - das Gane inner mehr Spass, vielleicht liegt e
auch daran, dass ich 'n Jusp'n'Run-Fan hin, _
Technisch erueist sich Portsworth aber 180% solide: weiches
Scrolling in alle Richtungen, die Anination des Maedchens
ist sehr gut ( sie reisst den Mund zum Schreien auf, wenn
sie 7u hoch springt ), die Sprites sind ausreichend gross
und - wie die res lcﬁe Gratik schoen bunt. ;
Abschliessend kann ich noch sagen, dass Potsworth ein ast-
reines Juap'n'Run ist, das durch die b Levels langes Spisl-
vergnuegen verspricht. Die technische fusfuehrung ist ehen-
falls gang goil, kinziger Schwachpunkt ist der miese Menue-
sound und die nervigen FX, wenn das Hasdchen sprinat.

Grafix 1 7/18 ; Sound : 3/10 ; Animation: 7/10
Hotivation : /18 ; Gesant : 7718

BORAX

k! A 3

(MP DEMO 7
Ein weiteres Demo von CHP ! Sein siebentes Demo hat er nun
herausgebracht, Nach den laden erscheint ein riesiger Scroll der
den gesanten Bildschira nit des Border ein Anspruch ninat | Nach
einer Weile wird der Scroll kleiner und an der unteren Seite er-
scheint dreinal das - CHP DEMO 7 - Logo, Nun hegipnt der Scroll
2u Juspen, shaken und so weiter, In Scroll erscheint von Zeit zu
Zeit dann noch ein arosser Raster, Der Text ist komplett in
Englisch und der Sound komat von Golden fixe |

Grafix : 8/12 ; Sound: 18/12 ; Coding : 9/12
LEATHER
REBEI®
of RENG!

ADDAMS FAMILY - PREVIEW VERS.

fus der Previswversion von Addans Fanily ( Covertape A8 81)

kann nan schliessen, dass das Gane sehr aub zu werden

scheint, { ist es eigentlich schon raus 7), £s ist ( nal

wieder ) ein Jump'n'Run mit sehr guter Grafik, Stauerung und

grossens ielspass, Es ist ein reines Juspn'Run, also ohne
chusswaffen, Han kann wie bei Super Mario Brof;hers_ auf die

Gegner raufspringen, und sia dadurch kalt nachen. Die Grafik

ist super far 18 und - genau wie d;e'Geener - sghr abuechs-

lun?sremh Die Gegner sind gut animierf und schoen aross,

Auch wenn viele Sprites auf dem Screen sind, wird das Spiel

nicht langsaner, so dass es viiiiel Spass macht, Ich finde,

es ist 50 ‘ne Mischung aus Rick Dangerous und klassischen

Jump''Rups, denn die Fallen sind echt hart, das Spiel hat

sewleso eing zienlich knackigen Schuieri extsgra ( auch

in den Emstellung ERSY, es qibt auch noch NEDIUM und

HARD ), Ich schagtze nal, dass Ocean mit diesen Game mal

wieder grossen Erfolg hahen wird, ich werde air die Voll-

yersion wahrscheinlich auch kaufen, DAS GAME IST SUPER !

Es kamn technisch und spislarisch voll usharzeugen !

Grafix : 9719 ; Sound : 4/19 ; Animation: 8/19
Hotivation : 9/18 ; Ges.3/18

BORAX

DREANKS von AST of AST SYSTEN/ BEKG!

Dieses Deno ist von AST fuer das 505 FANZINE programmiert worden,
85 existieran zuei Uersionen von diesen Deno, einmal ait sinen

uten fAnfangspic und einmal  wie sollte auch anders ) chne !

eine Ahnung warua dies so ist, aber ich vernute hei der ersten
Uersion war AST noch nicht hei BENG!, oder so | Ohen laufen ein
ga,ar Kode 2 Scroller mit ein paar Raster drin, eben so wie bei

lien Demo 3, Darunter ist eine grosse scrollende Landschaft !
Insgesant eine qube Deno, auf jaden Fall die heste von AST !

Grafix : 18712 ; Sound : 8/12 ; Coding: 5712
LEATHER
o BERE!

CPC-FRASTLOADER #4 INTRO von PRODATRON of BENG!

teahhbhh | Das ist wirklich das heste Demo das jemals ein CPC
erblickt hat ! The Deno, Paradise Deno und die Chain Deno sind
wirklich Mist, wenn san das CPC-FASTLOADER #4 INTRO kennt !
Das muss man gesehen haben | Ko ? An Anfang des wirklich
fantastischen Mags - CPC-FASTLOADER - Discuersion !

Grafix : 12712 ; Soumd : 12712 ; Coding : 12712
LEATHT LERER of PANG!

y ] o TV 0 ATVTCOTC

RS-DRMO von FLY of GENESIS

FLY of GENSIS hat sich hier von einen Part von der RSI-HEGADEMO
Inspirieren lassen, An oheren Ende des Bildschirns ist zueinal
das Gesicht von Schuarzanagger, Dann komnt ein nornaler Seroller
der sich dann verdoppelt, russpringt, verzerrt und so weiter,
Sieht gut aus, endlich mal einen Part von einen Aniga-Demo

rushergazogen,

Grafix: 7/12 ; Sound: 9712 ; Coding: 18/12
LEATHER
REEEL
o BENG!
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FANIINETEST & SZENEXULTUR

CHC-CHALICNG6 #6

- OAS gibt aber auch nie aut‘ nach (2 Nochen der letzten
CC brmgt er nun die neyste gahe seines (von iha
beschrisbenas “Kult-*) la raus, Bain laden erscheint
wieder der Schriftzug " If's slmkmg the Scene * (bei DER
Fastloader-Routine, kein Wunder ® hoe hoe), Yo, num wird
wieder der Screen remgeladen uml der Blldschlrn wackelt
herus ( ist von Crack'n Rom ) | fuf Tastendruck erscheint
ein Sound ( oh Munder 1) und der Bildschirm hleibt endlich
stehen | Das Menuehild sieht wisder aus, wie das von der
{.CH8, Ein hisschen ungeaendert, aber...anders ! Ne' Menge
Test und Berichte () schuirren herum, die hauptsaechlich
yon ORS geschriehen wurden. Die Fastloader #3 wurde dort
auch getestet und da hab’ ich mir das doch gleich mal durch-
gelesen, RARHHH MM Jetzt mal ein "bisschen” : Has
soll das hexssen, dass das CI-Layout besser ist als der der
CFL ? Wo gibt es Unregelaaessigkeiten ? Der Freiraus ist
nicht anders zurea,lsleren well ich das Layout nicht so
varhumzen will ie die CPI i Ueherhaupt ist der Bericht
- gienlich "kon]mrrenz—naessxg“ geschriehen (uwie dieser hier)
Q.. Dann mal los: Die Szenenews sind veraltet (Rejects are
dead D, voa Fanzine " THE OTHER HORLD " qibt es schon eine
_ dritte ‘husgabe und diese hatte ich schon ein Heile laenger
als die CC#7, die Crack'N Rm ] ua.r auch schon draussen !
Imgesant kann #an 5a n, dass diese Ausgahe sogar basser
ar als die #6 ! 045 gibt sich mrkhch alle Muehe und
schrexht sich dze Fm p wund { ich ueb m?ens auch, weil
ich alle Texta ins @ he uehersatza | ) Ich frage mich
nurmel eOﬁdeesdmhhaelt"’HiOﬂS'Hast u dein
zie flusserden ist noch zu sagen. dass 03‘5 smh
jat: rmega 1 Hie das aus wird weiss der

eu!‘el. U1 mht 0 % er a viellsicht
auch r ich 1}m Fus Onega nenne
hoere mh heher auch.

LERTHER
« BENG:

SZENEKULTUR

Yo ! Hier mal wieder Klatsch und Tratsch aus der Szene!

m Ihai;. nun sein Megademo rausgebracht ! Test in dieser flus-

Crown hat eine Extraaysgabe seines BAD-MAGS herausgehracht L
fiusserden hat er eine Demo auf dem Amica geschriehen !

Prodatron, Leather Rebel, Jnker, Hydris und Baud sind nun bei
der Bad European News Gang ! { kurz: BENG! )

Uon der Breakpoint fehlt jede Spur!

Das Querflow Demo 4 ist ( Garuechten nach ) in Arbeit | Es soll
auf jeden Fall was ganz anderes werden, als das Demo 3,

Die CPC-FASTLOADER gibt es ab der Nv.J auf Disc. Die #3 ist
zielich schlecht, Aber die vierte hat Prodatron gecoded und ist
komplett in ENGLISCH ! Danit unsere europaeischen Freunde auch
ag nlg{‘ gemss der CPC-FASTLOADER kommen, (Hoa,Hoe) (Kigenlob
sti

LEATHI LEBER of PANG! wies entschiedend zurueck, dass BENG von
PANG! komne und forderte die BENCH-GANG auf sof ort ihren Nanen
in LENG! uazuaendern, sodass keine Verwechslungen mehr vor-

komen 1 (Ist ein Insider 1)

FEFESSE zieht aus der Szene zurueck und schreibt num keine Denos
und Spiele mehr, K5 hat wahrscheinlich it dea Crack von

FANTASY von X-0R zu tun, Stephan ( der Grafiker von
XYPHOES FANTASY will aher den zweiten Teil raushringen )

Die neugegruendete Gruppe - REJECTS - ist s0 sehnell in der Ver-
serdﬂg rschuumden, wie sie yﬂguendet wurde, Die Leader { PDI
und LERTHER REBEL) sind nun bei

Alien und Crown pr ghrogrammeren un doch keine Parts fuer die
Chain Demo, weil Thriller sich nicht nehyr gemaldet hatta, ( Ich
hoffe das Klaert sich)

AST of AST SYSTEM/BENG! plant eine “Internatlonal Demo" in der
Jeder seine Part unterbringen kann!

PDT programmiert an seiner Megadeno, erste Previews sahen sehy

au Uector rafix ) | Henn alle Part so qut werden, dann
mr das Alien Megadeno wohl un einen Platz in den Charts
weichen nuessen |

* O i 5 2 “.
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SEMOTESTS & SERICHT

NE 4
CP-DEN0

Hieder ein Deno uon Paradox-Team, Nachden Start erscheint
erstaal in der Bildschirmmitta ein Paradox-Logo (quter
FontD, dazu ertoenen kurz ein paar Laserpistolen-Schuss-
raeusche, Coole Sound-FX Choert sich so dlgltahsmrt an),
urz danach wird der Bildschirm neu auf '?C haut (Qverscan natuer- | d
lich), In der Mitte steht der Schriftzug "Clandestine” (ehen-
falls ein toller Font), darunter mal wieder ein 3D-Schachbrett-
serolling, sieht allerﬁm verzehrt aus, da die Y-Ahstaende der
der einzelnen Flaechen mmer gleich gross sind, Qben beweat, sich
gin {qrosser einfarbiger Hardscroller ueber den Screen, in den
rstnal was ueber die Croco Passion erzashlt wird und wo man sie
herer b Hehr konnte 1ch nicht entziffern, da das sanze mal
me er onple in French geschrieben ist , ,
1st gut, er wurde auch schon in THE DEMO in 3D-Seroll-
PM benut

azit: Ein ldemes Paradox-Demo, das zugr nichts unwerfendes ent-

haelt, aber trotzden ganz nett aussieh

Bewertung:

Gf‘g?‘fm 8 von 18 / Sound: 9 von 18 / Effecte: 6 von 18

Unfang: 3 von 18 / Gesant: 7.3 von 10 (Unfang komat nicht in die
Bewertung)

FRODATROR
# BENG!

FULL RASTER DEMO

Das ist kein Scherz wie der Test von CPC-FASTLOADER INTRO #4 !
Dieses Deno ist eine Uerarschung der Szene, speziell der Pro-
ﬁrammerer Suntax Odeur ( man erkennt eine Aehnlichkeit, des
amens, mit Syntax Error ) hat nun verschisdene Parts von Demos
ehacked und hat den Text veraendert, Hier sind nun verschiedene
arts von Cadgo Clan ( Terrific Deno ), Marlyn Deno 2, Gozeur
Deno 8 oder Lo an Systen zu finden, Teh konnte ZWar mcht alles
verstehen, weil diese Demo zum Teil in franzoesisch ist, aber
Syntax Odeur ist nicht sehr % ut auf Gozeur und Logon ’Systeﬂ U
sprechen, Die Texte in Logon eio sind ganz anuesant so lesen,
Auf Jeden Fall kann sich Jetzt kein Frenchie, like Overflow,
mehr aufregend, dass die gutschen nur krltlsleren, aber keine
Demos schreiben koennen. Nun hat ein Landsann von denen mal
Dam { ab?elassen Ich habe nichts gegen Logon, aber die Texte
wirklich Shit ! Eine Bewertung erspare mh mir, weil er
Ja nichts programsiert hat { fast nichts ) !

LEATHER
REEEL
o BEHG!

(PC-FASTLOADER - DIE STORY -

Auf der Suche nach einen interessanten Bericht fuer die Leser,
ist mir in den Sinn bekommen einfach mal dle Geschichte des
Fanzine CPC-FASTLOADER aufzuschreihen !
Beginnen wir ganz uon uorne Irﬁndwann in August "91 habe ich
das Progrann ANX-ST Itan, Nach ein hisschen aus-
gmhleren wollte mh nal ein Probefanzine layouten, fuf der
uche nach einen Titel ist mir nur der Untertite] - Faster
than 11 t - eingefallen. Dieser komnt von der gleichnamigen

L. Fast wie Fastloader, war eigentlich dann klar,
Nun hatte ich denn Namen, den ich urspruengh h nicht be-
halten wollte, Aber davon sieaeter In der ersten flusgabe, die
mh m fuenf I?en auf die Beine gestellt habe, waren nur

ple etests und ein Eaar Berichte, Nichts hesonderes ehen !

D1e Ausgabe, die ach Seiten ent}uelt schickte ich an diverse
Tauschpartner und eser war hegels rt und bot Zu-
sammenarbeit an, Die erste Ausgab aR)pi:e er an seine CCH3,
Nun machte ich mich an die zweite % @ heran, flian hat
mir spontan seine Hilfe an und schrieb ein paar Test und seinen
(ungeschlagenen) Assemblerkurs (Teil 3 in dieser Ausgahe) !
Leider kannten inmer noch sehr wenig Leute die CPC- FﬁS‘ILOﬂDER
oder es interessierte sich niemand dafuer, Deshalb beschloss ich
den Vertrieh der CFL ¢ CPC-FASTLOADER ) selber in die Hand zu
nehmen, weil das Layout 1n der CC total verhuntzt wurde,
Zuischendurch laberte ich auch mit 0AS ueber ein grosses ge-
neinsames Fanzine, dass aber ( so glaube ich ) durch meine
"Unabhaengigkeit" untergegangen ist,

Ich machte mich nun an die dritte fusqabe heran, die was ganz
hesonderes sein sollte, K~05 schrieh sich fast die Finger
wund fuer die Fastloader ( grosses Dankeschoen an dich ), Alien
schrieh wieder fleissig an seinem Assemhlerkurs und diversen
motest und Prodatron schrieb einen Hardwareansteuerungkurs !
Insgesamt sind es dann 18 Seiten geworden, die aher fast 3
Honate hrauchten, weil ich em hisschen traege ieworden bin,
8 Jetzt nicht mehr M Kurz vor der Ueroefientlichung
B’L #3, bin ich auf die Idea ﬁe ommen, eine Diskversion
a la CC zu machen, Diese hatte ich dann auch in 1-2 Stunden
fertig und verschickte sie mit der Papierausgahe,
Yeahh ! Diese flusgabe schlug dann ein wie eine
Leute waren sofort begeistert und die Ausgahe 3 landete auf
Platz | der CPC-CHALLENGE CHARTS, als hestes Paper-Fanzine !
Nun ist die vierte Ausgahe da und lch werde erstmal eine
Resonanz abwarten, Nur habe ich iy was ganz neues einfallen
lassen, Das Geruest fuer die Discversion macht nun PDI (das
Intro war schon goil) und die Discversion 15t konplett in
Enghsch M Jaaa, als erstes ( nicht enalisches ) Mag ist
gesamte flusgabe in En lisch. Ich glaube die Breakpoint
tte sowas vor, aher ich hoffe ich war schnelley |
Das war nun die Geschichte der Fastluader. Ich habe uehrigens
kein Drucker ! Ist ein bisschen koni 5 dass ein ager—Fanzme
Leader kein Drucker hat, aber was soll s, Hier geht dann noch
ein (iraeet ﬂ\ Stgphan Mendors der die zueite und dritte fusgahe
ausgedruc
Nun hin ich hei BENG! und bin gluecklich, Innerhalb eines halhen
Jahres habe ich (und natuerhch ALIENX-05 und PRODATRON) die
L zum besten Fanzine der Anstrad Szene 'genacht ( Ich hoffe das,
dass auch auf dle Disc-Uersion zutrifft I Geil isse ja !

0.k, das war es | ( Jetzt hahe ich schon wieder eine halhe Seite
hr | HAE HAE )
e LT

ofllE'

i flle
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AR 4 SEMOTESTS

Union-DEmo

Dieses 5 Part maechtige Demo wurde von Paradox gecoded (hier
enauer gesagt Syndrome und CMP), die Gruppe, die sich Ja erst
erzlich einen guten Namen mit den Paradlse egademo machte,
In ersten Part sehen wir unten ein gutes Paradox-Logo, darueher wi
befindet sich ein verticaler Scroller a la 3D-Seroll von
THE DEMO, Dieser hier ist meiner Meinung nach aher ein hischen
msslunsen, da er zu gross und zu schnell ist, Naga, sehen wir

Haechster Part: Unten wieder ein ganz gutes Paradox-Logo (in
Sachen Grafik sind die Paradoxen in meinen Augen voll cool
drauf?), Dadrueber ein Hardscroller, der uerdog 1t wurde (wohl,
damﬁl; lche den Screen noch vollkriegen konnten) Mehr ist hier
nicht los,
Kommen wir zum dritten Part: Ausser, das sich nun unten in Logo
kleine Raster bemerkbar machen und oben statt des Doppel-
Hardwarescrolls ein noch groesserer Seroll erscheint ist dieser
Part eigentlich voellig identisch it den zueiten,
. Der vierte Part: Er enthaelt ghen einen klemen farbigen "Gate-
Array-Scroller” (so han die ihn Jjedenfal genannt arunter
t ein aus drei 1 Pixel dicken Linien bestehender alizer
, den Ton an. In der Mitte des Screens laeuft ein sehr farben-
glemllgxuerhgroesserer Rasterscroller von rechts nach links ueher
e Buehne
In fuenften Part gibt's wieder was zu sehen: Unten liegt, wie es
in Union-Deng ueblich ist, ein Paradox-Logo, dahmter gibt’s eip
3D—Starscrollmg Das uurd abey ain uenig unsaubeyr &: ranmiert
(wenn's nicht Absicht war), denn es bleiben i mmer me er Sterne
haengen, 50 dass schhesshch fast nur noch ruhende Stars zu
sehen sind, Oben laeuft ein kursiver Seroller, divekt darunter
smahi:t &g‘n Rag,;er, in den der Scroller seine grossen langen
n wir
Fazit: Eher Nasse statt Klasse, Nan sieht zwar, das viele Kennt-
nisse fuer dieses Deng erforderlich waren, allerdings konat es
mir eher so vor, als ob das ganze mal eben sehnell in fuenf
Minuten zusammegecoded wurde, Trotzden gehobene Klasse.
gehobene Klasse,

Bewertung:

CROCO HEETING 2 DEHO

Schon wieder ein French-Deno, Dieses 1 Part-Demo wurde (na

logisch) fuer das zueite Croco-Meeting geschriehen,

Fan mr gleich an mit der Beschre 4 Ganz oben sehen

gmtes runsausen ("CJC", "Cobra” und "LBC"), hinter

enen noch ein paar duenne Rastar ihr Roennan zeigen (uie imney

rauf und runter und rauf und runter.,

Darunter liegt eine wirklich fahelhafte Mode B Bergarafik, auf

der nach dis Seheift Croto—ﬂeetmgha" steht. In der Bildschi

nitte befmdet sich ein einzeili ostmter (Franzensprache)

darunter werden in einen rechieckigen Fenster die Adressen von

drei franzossischen Mags durch raut und runterscrollen angezelgt.

Schliesslich am unteren Ende unseres guten I'Iom ors ange angt

treffen wir dann noch auf einen zienlichen schnellen Har ﬁer,

det ainen feinen Font enthaslt (rraaahhhh, schon wieday allei in

franzoesischu

Das goldene Fazit; Insgesant ein sehr qutes 1 Part-Meeting Deno,

as 'ne Menge Sachen enthaelt.

Bewertung:
Grafix: 3 von 18 / Sound: 6 ven 18 / Effecte: § von 18 ;
Unfang: 3 von 18 / Gesant: 8 von 18 (Unfang kommt nicht in die

Bewertung)
PRODATRON
o BERG!

Grafix: 8 yon 18 / Sound: 8 von 18 / Effecte: 6 von 18 / Unfang: 8 von 18

. Gesant: 7 von 18 (Unfang komat nicht in die Bewertung)

FRODATRCR
# BENE!
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SERICNT & SPIELETESTS

CPE-FASTLOADER " DIE STORY

fuf der Suche nach einem interessanten Bericht fuer die Leser,
ist mir in den Sinn bekommen einfach mal dle Geschichta des
Fanzine CPC-FASTLOADER aufzuschreiben !
Beginnen wir ganz yon vorne, Ir%enduann in August '91 habe ich
das Progrann AMX-STOPPRESS erhalten. Nach ein hisschen aus-
mbleren wollte ich mal ein Prohefanzine layouten, fuf der
he nach einen Titel ist mir nur der Untertitel - Faster
hl;l}"l. eingefallen, Dieser konmt von der gleichnanigen
Fxma Fast wie Fastloader, war eigentlich dann klar,
tte ich denn Namen, den ich urspruenglich nicht be-
halten wollte, Aber davon spaeter ! In der ersten Ausoabe, die
ich in fuenf Tagen auf die Beine sestellt hahe, waren nur
Spieletests und ein {aar Berichte, Nichts hesonderes ehen !
Die fusgabe, die acht Seitan ent}uelt schickte ich an diverse
Tauschpartner und an 0AS, Dieser war begelstert und hot Zu-
samnenarbeit an, Die erste fusgabe Epte er an seine CC#3,
Nun machte ich mch an die zweite Rus%a @ heran, Alien hot
mir spontan seine Hilfe an und schrieh ein paar Test und seinen
(u eschlagenen) Assemblerkurs (Teil 3 in dieser fusgabe) |
ider kannten inmer noch sehr wenig Laute die CPC-FQSTLORDER
mler es inferessierte sich niemand dafuer, Deshalh heschloss ich
den Vertrieh der CFL { CPC-FASTLOADER ) selber in die Hand zu
nehmen, weil das Layout in der CC total verhuntzt wurde.
Zwischendurch laberte ich auch mit 083 ueher ein grosses ge-
nemsanes Fanzme, dass aher { so glaube ich ) durch meine
"Unabhaengigkeit” untergegangen ist.
Ich machte mich nun an die dritte fusgabe heran, die was ganz
hesonderes sein sollte, K-05 schrieh sich fast die Finger
wund fuer die Fastloader ( grosses Dankeschoen an dich ), Alien
schrieb wieder fleissig an seinen fssenblerkurs und diversen
Demotest und Prodatron schrieh einen Hardwareansteverungkurs || k
Insgesamt sind es dann 18 Seiten geworden, die aber fast 3
Honate hrauchten, weil xch gin hisschen traege %euorden hin,
8 Jetzt nicht mehr M Kurz vor der UergefTentlichung
i # #3, bin ich auf die Ides ?‘ ekomnen, eine Diskversion
a la CC 2u #achen. Diese hatte ic dann auch in 1-2 Stunden
fertig und verschickte sie mt der Papierausgahe,
Yeahh | Diese Ausgabe schlug damn gin wie aine Bomhe U Alle
Leute waren sofort Jeiexs ert dxe fusgabe 3 landete auf
Platz 1 der CPC-CHALL 9, als hestes Paper-Fanzine !
Num ist die vierte fusgahe da und 1ch werde erstmal eine
Resonanz ahwarten, Nur hahe ich air was ganz neues einfallen
lassen. Das Geruest fuer die Discversion macht nun PDT (das
Intro war schon goil) und die Discversion 1st komplett in
Englisch I Jaaa, als erstes ( nicht englisches ) Mag ist
die eesam e flusgahe in Englisch, Ich glaube die Breakpoint
hatta sowas vor, aber ich hoffe ich war schneller |
Das war nun d1e Geschichte der Fastloader, Ich habe uehrigens
kein Drucker ! Ist ein hisschen komsch, dass ein Paper-Fanzine
Leader kein Drucker hat, aber was soll's, Hier gaht dann noch
gin Greet an Stephan Mendorf der die zueite und dritte flusgahe
ausgedruckt hat !
Nun bin ich hei BENG! und bin gluecklich, Innerhalb eines halhen
Jahres habe ich (und natuerlich ALIEN,K-0S und PRODATRON) die
CFL zum besten Fanzine der Anstrad Szene gemacht,
0.k, das war es | ( Jetzt habe ich schon wieder eine halbe Seite
nehr | HAE HAE )

LEATHER REBEL of BAD EUROPEAN NEWS GANG !
LEATHER
REBEN

o BENE!

SUPER SPAGE INVADERS

stell dir vor du splelt Spaoe Invaders und dir wird schlecht.
vor du spielt uEer ace Invaders und dir wird noch

schlechter, So oder so aehnlich wird es jedea ergehen, der die
neue "erueiterte” Yersion des althekannten Klassikers Space
Invaders spielt. O.k. die alte Uersion war ein grosser Hit, aher

vor knapp zehn Jahren § Mun ja, jetzt musste natuerlich einer
emen draufsetzten und g5 kan fotaler Muell raus. Das ganze ist

in Mode @ programmiert, aher dle Sprites sind so klob xg

heuegen sich 5000000 a) n, dass man - wenn man sich das Spiel
gekauft hat - die stket aa hebsten in den Muell schaeissen
moechte, Aber nach diesen Test woh! keiner das Programs
kaufen ( hoffe ich doch ), Die Beuerttmg erspare ich mir, Man
gehe den Hersteller noch eine Chance !

LEATHER
o BENE!

ROD-LAND

Yo ! Viele hahen hestmnt von dem Spiel ROD-L&ND gehoert, fuf
den Aniga habe ich es leidenschaft ch gespielt, weil der
2-Spieler-Modus einfach genial war | Man ist eine kleine Fee
oder so aehnlich ( sieht auf jeden Fall 50 aus ) und laveft
auf einer Plattfornebene, a Ia Bubble Bobhle, ueber den Bild-
schira. Uerschiedene Gegner uarten nur darauf die Spielerfigur
zu heruehren, danit diese ein Lehen verlierd, Drei an der Zahl
t man davon und zwei Continues, Diese sind aher schnell auf-
gehraucht Man kann sich it it einer Art Zauberstrahl ver-
idigen, Nenn man ginen Gegm mit denm trahl eingefangen hat,
kann man ihn von einer Se
drei mal ist der Gegner unschaedhch
Gegner teilen sich in zwei Leute ( Zell um ), Eine ganze
Menge verschiedener Gegner sind auf dem hirn zu sehen,
Manche schiessen und manche laufen einfach auf dem Bildschirn
herut, Un das ganze zu erleichiern, 1st den Splele }:rxte
erlaubt eigene Leitern zu zauharn,  Aber Uorsicht ! fuch die
gwer i(oennen diese benutzen 1) Hat man einige Levels hinter
sig nuss man gegen einen Endgeaner kaempfen, Die Grafik jst
wirklich sehr g1 lungen und kommt der Amiga-Grafik sehr nahe,
Die Grafik ist leidar ein hisschen langsamer als hei der Amiga-
Uersion, aber das faellt kaus auf, Hoert nicht auf die CPC-AI,
die hehauptet hat, dass das Spiel zu langsan sei, Her Bubhle
Bobhla oder Rainbow Island nochte, der wird Rod-Land liehen,
Nein I Er wird es verehren ! Soweit meine Meinung !

Grafix : 2/6 ; Sound : £x ; Motivation : 2/6
LEATHER
FREREL
o BENE!

nderen werfen und nach ca,
acht worden, Manche
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MEETING , MEETING , MEETING

CASILE - FADDY - BERICHI  DIE HAHRHEL

' waere 1ch schon eme Stunde i‘rueher gi

Rie auch nicht anders zu erwarten bringt die CPC-FASTLOADER
den ersten Bericht uon der CASTLE-PADDY ¢ auch genannt
HJT-Paddy ).Ich will pal 1%7
Die Paddy fand von 15.87.92— 92 statt. Die meisten
I.eute sind schon Donnerstag oekoanen und an Montag
rst , weil die Bahn dann billiger ist.
O.K. Erstnal das mhtxgste pingepackt als da waehren:
£,25" Laufwerk, 48 Discs und peinen Gruenaonitor, Schwer-
betackt komne jch nun an Bahnhof an und warte auf Pro-
datron. Dieser kam dann mit seiner Schuester  wieso ist
me denn nicht mtgefa.hren 77 hoe hoe ) und seinen
pg die neusta CPC-FASTLOADER Disc-Usysion
in der Tasche, fber dauon spacter, Erstaal in die Bahn
an falschen Ende eingestiegen, Unsere reservierten
Plastza haben wir erst erreicht als wir schon in Duessal-
dorf waren. In Koeln stieg dann Da Silva zu und praesent-
lerte uns erstmal die neuste CRACKERS INTERNATIONAL die
_ er ganz alleine genacht hat. Goile Mitze imd gute Stichel-
eien auf gewisse Personen waren drin ( Test in dieser
fusgahe ), Nach B Stunden Fahrt kasen wir endlich in
Biberach an und der quta alte Marabu holte und nit seinen
* seinen Peugeot ah. Nach 10 (D Kilometer Fahrt, zu seinen
Schloss, kamen wir endlich an. Draussen sassen schon die
varschisdenstan Freaks und waren as Essen ELMSOFT ging
als erster auf uns nhm%mste tms. fin szch sassen
RED STORM of BEN%T of HJT, XK-05 of
KNUTSCHFLECK of HJT, NIKE B. DﬂTﬂ—MXundJOKERofBM.
Ich glaube das waren alle, Jeizt wurde erstmal das CASTLE
hesichtigt, Das war ein riesiges Haus pit etlichen Zimmern,
yon deinen ich nur ein Bruchteil erblickt hatte, Wir (DSC,
PRODATRON und jch [ LEATHER REBEL 1 ) wurden in einen Zianer
einquartiert, Eine eigene Kueche hatten wir auch, Perfekie
Organtsation von Marabu und Mama Lore ! ( Das sollte ain
Lo sem ). fim ersten Tag habe wir uns nur die Freaks und
ge Prograsme ) angeschaut, Unter anderen halte
Proda ron die Previews von selm Hegadeno dahei. Echt
geil ! fin der stc-!}ersmn der CFL haben wir noch ein his-
schen gewerkelt { die Szenekultur ungeaendert ), In Laufe
das Ahends kan dann noch der Usherladene ( auch genamnt
~ Qverload of HJT ), Un fuenf Uhr mr*ens waren die peisten
schon exmeschlafen. QUERLOAD, KNUTSCHFLECK und K-05 und
ich waren noch wach Ich wollte ja einschlafen, aber wann
0 LUl s ot e el i
9teschla en. Nach
drei Stunden Schl gm 8 ann 7u Zweiten Runde der
Castle-Paddy, Nusste r schon as man Smacks aus einer
Salatschuessel isst 7 Nein 7 Jetzt wisst ihrs. Der Usher-
ladena fand an Fruehstueﬁkstlsch keine Schuessal fuar saine
Kellog’s Smacks und naha dann eine Salatschuessel. Der war
ziemlich fertig, Nun ja, Da Silva fruehstueckte j “Ja auch mit
der Kamera und konnte seinen Blick nicht von Mickey lassen,
der Ja s0 schon ausgeschlafen wirkte, Kein Hunder bei den
Kaffee 11! Nun machte man sich auf die neusten Projekie
der uerscmdensten Leuta anzuschauen, Elnsoft lisss nal
meder seine zwel Chain-Demo Parts laufen, die qetzt auch
sc n qut und gerne 1 Jahr alt sind, Geil sehen 'se ab

In Laufe des Tages kamen dann zwei finiga-Freaks, sant ihrer
finlage, Der eine wahr ein schweoﬁgemchtlger Grafiker namens
fbstract und der andere ein Coder namens Professor ( sehr
emtallsremh der Nam ). fuf jeden Fall kamen sie von der
Group NUANCE so?‘g_.re fiufkleber von denen ), Die
beiden sassen sage und ihe 2 Tage und 2 Naechta an
Conputer und waren ein Demo am coden, schlafen var fuer
die ein Schmp{wrt achhh, ich meine frendwor
fn Freitag kmn ann noch Odie-Soft ( sant dea geilen
ﬁrchmedes Craniun und Joker. Zuischendurch hat man
sich denn HEEE - DMA uf dem CPC+ angehoert.
Hahnsinnnnnn B Souas hat Aan noch nicht gehoart, Als
PRODATRON und mh an der CFL-DISC sassen und den Sound
hoerten dachten wir das waere ein Aniga, Aber als wir
das sahen trauten wir unsaren fugen nicht, Ein m
Sound mit Digi Einlagen, der sich hinter keinen fniga
Sound verstecken hrauch, Dafuer soll dann auch noch ein
Soundtracker rauskoanan, Nenn der Soundtracker wirklich
rauskonnt, muss ich air wirklich den Kauf eines CPC+
ue rlegn. fber die umfme hahen kexmn von Hocker
hauen, sonst nichts. nhend { oder war
es schon Nacht ) kan dann ALIEN ( of BENG!: what else 9 ),
ALIEN plante dann nit PRODATRON ein neues Demo-Projekt an
dea auch CROW bateiligt 15t CROWN hat jetzt uebrigens
%elmd Jedes BEHG!- itgli hekmt eme
Uersmn zun testen und nach den Bug-Reports und Verbes-

n komat die Uollversion. Nicht schlecht, was ? Vor-
allen uer BENG-Mitalieder (hoe hoe) | CROHN konnte leider
nicht zur Paddy kommen, weil er nicht frei bekoanen hat.
Shit ! Aiber, was soll’s, The Paddy must go on!

Die Heltpremere von der Vollversion von ZAPT BALLS war aa
Sans g. GS hat wohl zienlich alles aus des CPC rau&geholt.
ro is

Das In t uehngens der uerbesserte Chain-Deno-
yon EGS, Nur ein hissche nsc rlst asganze. eSounds
sind diesmal yom Soundt Kauft euch das Gane !

ein T-Shirt ait Zap’t Bal]s nui‘druck ist in Prais enthal
The Craniua sass die sanze Paddy an dea Crack von
den er leider, auf der Paddy, nicht vervollstaendigen
hornia, i byt wade ek ol m%‘é%
ix
HEXENHETSCHTER, OVERLOADS I Haltet mal fusschau nach den
CASTLE-DEMO | Unteramgrosse Salamander sind da in Massan
rungelaufen, vor denen sich hesonders ALIEN erschrocken
hat, (nehat das nicht so woertlich, ihr muesst dahei
gewesan sein) dafuer hat er sich dann an den Katzenbahys
meg)ht I { Hir haben alles auf Video! Ab zum Tierschutz-

Uiele sind dann schon an Sonntag ahgehauen, als da waeren.

chkeg, The Cramum, EGS Red Storm und ein paar andere, ..
fin Sonn Oﬁ dann ALIEN,ODIE-SOFT,INCOGNITO U.DA SILUA,

PRODATRON und ich ( LEAT mzﬁ REBEL) mt den eichen Zug

nach Uln absehauen, Ich glaube nur noch K-05 und Knutsch-

fleck sind noch dagebliehen,

Yoo, war schon cool das Heetn 1 Obuohl nicht alle

Groessen der Szene da waren (iele sind zum Euromeeting 2

gefahren, das an naechsten Hochende in Frankreich war,
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HARDWAREANSTEVERUNCSKURS TEIL 2

TEIL 2 : DIE NAHREN AUFGABEN DES GATE ARRAYS

Hallo Thr Hardiest Nachdem ich mich ja in der ersten Fol

erstnal gruendhch mit dem “Gate Array" hlaniert hab,

ich das ]‘f hier erstmal klarstellen:

Das Bankswitching wird natuethch mcht nit dem Gate Array

bewerkstelli ,sondern mit ‘nem PI0-Baustein, Dessen fin-

steuerung erfolat ueber den gleichen Port (R7F60) Deshalb

hab ich as halt in der letzten Ausgahe veruec hsalt.

fiber sonst stimmt alles in der ersten Folge.,

Jetz aher endhch zun zweiten Teil: Heute will ich euch
n%en, was das Gate firray denn wirklich so alles drauf

hat. Und zwar kann man danit folgendes machen:

- Die Bildschirafarhen bestinnen

- Den Bildschirmmodus (Aufloesung) hestinmen

- Das obere und/oder das untere ROM ein- und ausschalten
- Den U-Sync-Zashler loeschen

Es ist also erstmal in Zusammesarbeit mit dem CRIC fuer den
Bildschirn zustaendlg und kann dann noch die Ross rumswappen
Nebenhei sei noch gesagt das der Chip auch alle i CPC be-
noetigten Takifrequenzen und Interruptimpulse (fuer'n 738
usw.) liefert, aber das ist hier nicht 50 wichtig, da das
wohl nuy die interessieren duerfte, die gerne an und in
en CPCs runfummeln (nanal), Kie das mit den Bildschira-

farben geht, hat mein wehrtar Rolli.ge der Ausserirdische,
achh, der Alien Ja schon in ersten Teil seines Demo-

semhlerkurses zeigt, Hler as 9anze nochmal in Kurzfors:

Es nuessen zuel g5 an das Gate-firray ueber Port #7500 ge-

seridet werden, In ersten Bute sind Bit 7 und 6 geloescht,

Die Bifs 0 his ersten Byte sind Bit 7 und 6 geloescht, Die
5 @ bis 4 geben die PEN-Nummer an, Diese kann zwischen 8

und 16 hegen, 16 steht hier fuer den BORDER, :
In zweiten Byte muss Bit 7 geloescht Bit 6 jedoch gesetzt
sgin, Die uehrnlfen Bits gehen die Farhnumner an Die Farb-
nummern hat auch schon alle aufgelistet, da sie
leider nicht denen des Basics entsprechen, Ein Beispiel:
OUT &7F86,16 ; OUT &7F@8,84
Der Border wird hierbei schwarz,
Eine Anmerkung: Unter Basic kann man leider mit den Gate
firray nicht viel anfangen, da einen da das Betriehssysten
davernd reinpfuscht..

Die uebrigen drei Hoeﬁhchkelten des Gate-firrays (Bild-
schirpmodus, ROM-Stellung und V-5 gnczaehler) koennen durch
ﬁ"} be&mzxges Byte genutzt werden, Dieses hat folgenden

e

Bit-Nr: 76543210
Bedautung: 162UOUMM

Bit 7 muss also erstmal gesetzt werden, Bit 6 geloescht, Die
anderen Bits hahen folgende Bedeutung:

Bit 5 (?=)wat soll dat?): Hie Ihr seht had ich auch keine
R}mun was danmit los ist.

Schei unﬂienutzt oder ohne Bedeutung, Also was Thr danit
macht, ist wo

Blt 4 (U')U— Zaehlar loeschen) Dieses Bit loescht den
er, wenn es gesetzt ist, In Klartext heisst das,
das nach den Setzen dieses Bits es wieder genau eine 308@stel
kinde davert, bis der naechst Interrupt ausgeloescht
wird, auch wenn | der naechste Interrupt el ntlmh 7u dxesen
Zextpunkt schon frueher an der Re nn man also
andavernt das Bit 4 setzt, komat es 7U gar keinen Interrupts
nehr, da das Gate Array (s ist fuer die Erzeuqung der
Interrupts zustaendia) immer wieder von neuem zu zaehlen
innt, bis es den naechsten Interrupt ausloest,
Bif 3 (0=)oheres Ron switchen) Ist dxeses Bitlein gesetzt,
s0 wird das obere ROM (Basicinterpreter) welches im Bereich
von #C8088 his #FFIT liegt abgeschaltet gﬁ'lelft an
dieser Stelle also auf das RAM zu, Bei gelloeschten
wird das obere ROM eingeblendet,
Bit 2 (U=)unteres Rom switchen) Wie beim Bit Mo. 3, nur
diesnal gehts dem unteren Rom (Betriehsusten) in Bereich von
#0068 bis FFF an den Kragen, Bex geloeschte Bit 2 wird
also das Betriehssystem-Roa eingeblendet.
Bit B und 1 (M=) Bildschiraaufloesung waehlen); Dies sind
wohl die interessantesten Bits vom ganzen Multifunktions-
register (so heisst Ja das Teil, was ich euch gerade
versuche zu erklaeren) des Cate frray, Hieratt laesst sich
! f"l,’,ﬁh der Bildschirmmodus bestimmen, Hier gilt
olgendes:

- Blt B geloescht Bit1 ?eloescht. Mode 8
0 gesetzt t it | t: Mode 1
sﬂoescf\t m gesatzt: Node 2

- B1t B gesetat, it { gesetzt: konmt wieder Mode B raus

Ok, wollen wir gleich mal unter Basic ausprohieren: Compi

resetten und schreiben:

OUT &7F08,&X16800110

Jetzh nuesste sich eigentlich der ganze Screen in Mode 2

verwandeln, ohne das was geloescht wird, Aber, Stress, was

soll das, es Yassxert Ja gar nix! Hat der Prodatron wieder

Bloedsinn gelabert 22

Ta, schuld daran ist das Betriehssusten, was selber 360mal

in der Sekunde den Modus veu setzt, da auch al in der

sekunde das ROM geswappt werden muss (wegen der Interrupts,

die das Betriehssysten verwalten muss), Die Benutzung des

Multifunktionsregisters unter Basic ist damit sinnlos,

fusser man henutzt folgende brutale Methode:

WHILE 1:0UT &7F08,&X1601011G:HEND

Jetzt wird tatsaechlich in den Mode %dgeschaltet Da

naenlich den Gate firray nehen den Hodus auch noch mtgetellt

wird, dass es den U-Sync Zaehler staen dg loeschen soll, kon-

nt es zu gar keinen Interrupts mehr, und das Betriehssysten

kann also nicht mehr den Modus rueci(aendern. Leider hat das

die Nehenwirkung, dass Ihr euch jetzt erstmal per Knopfdruck
auf den fus-Schalter von Con 1 verabschieden muesst, da nun

auch nicht mehr die Resettasten ueberprueft werden.

Das wars dann auch wieder fuer heute, bein naechsten Mal wird

wahrscheinlich erstnal eine koaplatte Bechreibung der Uideo-

chip-Register an die Reihe kommen.

Tschau
Buer

PRODATRON
o BENG!



AUSCABE /54
. Nk 4

ASSEMBLERKURS TEIL 3 3V ALIEN or 3ENG®

Hi Leute ! Willkommen zum 3, Teil des Assemblerkurses fuer
angehende Demo-Coderz ! Eigentlich wollte ich heuta dan CRTC
" in seine ter zerlegen, aber nach dea guten Artikel von
EGS in der CPCT will ich heute mit den heiden wichtiosten
aber nicht mehr s0000 einfachen Techniken fortfahren:
Hardscrolling und das sagenumwobene Screen-Splitting,

Uiel Spass nun !

HARDHARE-SCROLL

Mit Harduarescrollmg ka\m #an die Startadresse eines
Screens in 2 Byte Schritten von 8C880 bis &C7FE verschichen,
Dies geschieht mittels ter 12 und 13, Durch fortlauf-
ndes Erhoshen uon Regls gr 13 und wenn dies Carrg gesetzt
hat (d.h von 255 auf uehergesprungﬂn ist) auch wm
12 erremht nam, dass d hirn inmer 2
verscho und man nur noch die Buchstaben
emfuegen fUS ﬁe genay Res:.ster 12 und 13 aufgebaut sind,
das koennt 1hr Ja auch in der CPCI nachlesen, hier also nur
nur die aggbraeuchhsten Werte (der Sereen ist dabei 16 K
" gross, aber mehr braucht man fuer ein Hardscroll ja nicht):
nn man den Screen von §4668-&47FE verschiehen will, geht
fan ig Reglsier 12 von 16 his 19, bei den &CH Aequivalent
1yon

Hier vun ein Patentrezept fuer durchgehendes Hardscrolling,
(In diesen Fall nit dem Screen &C880)

(Zu Beginn Reg. 12 auf 48, Reg 13 auf 8)

A Neue Phase: Erhoehea%g]ster Bual
B Ist Registar 13 von uf @ ungesprungen ?
Nenn nein, gehe wieder zu f
ﬁegls ter 2unl
D Ist Reglster 12527
Nenn nein, gehe wieder zu
E Setze Register 12 auf 48, gehe zu A

Wie das ganze geht, koennt ihr dann in obligatorischen
Beispiellisting sehen, fim hesten 1hr experimentiert in
ASIC rum, das ist nicht so schuer.

* JETZT WIRD GESPLITIET

Nun aber zum Hauptthena, SPLITTING, wohl die Technik, die

* die Demo-Revolution Ende 1989 ermoedlicht hat,

Was ist Splitting ? Splitting meint, dass man verschiedenen
Screenbereichen verschiedene Screenadressen zZuweisen kann,
Beispiel in der oberen Haelfte von &4088, in der unteren
Haelite &C068, Einfach so die Register lé und 13 zu satzen,
das funktioniert ja nicht. Also muessen wir uns da einen
Trick ausdenken,

fber zuerst wollen wir uns mal so ein hischen nit den
uerantwrthchen Register 4 heschaeftigen, Der Normalwert

dieses Registars ist 38, was hedeutet, das der CRIC pro
Frane Fly (58 mal pro Se Selunde).

Mas koennte passieren, wenn der Wert heruntergesetzt wird ?
Lagische Folgerung: Die Wiederholfrequenz steigt | Ein
experinentieren mit Herten von 31- hestaetxgt. Die
Frequenz steigt an auf ungefaehr 78

So, jetzt koennte man doch Register 4 auf 18 setzen, und
schon hat man 109 Hz, ter 7 noch auf 17, warum weiter
unten), nher t ueberlebt man eine grosse ﬁeherraschtmg:
Man sieht nicht einen 188 Hz Screen sondern 2 aleich grosse
Screens die innerhalb eines Frame Fly gezeichnet werden, Und
schon hat man eine einfache Fors des Splits gefunden: Man
kann fuer den ohere und untere Haelfte des hiras eine
andere Startadresse angehen, weil es zwel von einander un-
haenﬁzlge Sereens sind M Aher diese Methoda hat zwei

- Der dicke Synchronisationsbalken in day Mitte
= nan kann nur gleich grosse Screens machen.

Das erste Problen ist keins! In den man Register 7 auf 255
setzt (elgenthch reicht schon ein Nert ueber Reg, 4
denn dann zyar wenn der Screen zu ende ist ein never
Bﬁ?fagn, aber a5 wird nicht sehr synchronisiert und das
laeuft durch.

Jetzt komnt der Mega-Geisteshlitz: Nenn der CRIC it den
hirm ohen begonnen hat, setzt man Register 7 auf 255,
danit beim Uebergang keine Symhromsatwn erfolgt, in
zueiten Screen setzt man jetzt Register 7 auf B, die
(g‘mhrumsatmn komnt, man hat den laestigen Balken ued,
hronisation ein/aus muss natuerliche jeden
Frame Flg erfolgen)

Da man Jetzt sowieso immer synchronisiert kamn nan Jetzt

einfach in jeden neuen Scraen ein neues Heﬁls

schrelben und schon wird der naechste Sé: tscreen a.nders.
Laenge emes Splitscreens ist 1 groesser als

der Reglster 4 Jert !

Hier nun das ultimative Patentrezept Splitting:

FRAME FLY abwarten
Register 7 auf 255

Register 4 auf erste Screenlasnge

Startadresse fuer naechsten Screen setzen  SCREEN 1
warten, his Screen 2 hegonnen hat
Startadresse fuer dritten Screen satzen SCREEN 2

\
/
Register 4 auf zueite Screenlaenge A
warten, his Screen 3 begonnen hat /

\

Register 4 auf dritte Screenlasnge

Startadresse fuer ersten Screen SCREEN 3
Register 7 auf @ /

Frame Fly warten

und von vorne,
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Natuerlich kann man das auch ait 4 oder mehr Screens machen, org $2008
b Lol b oo bl SCREEN-SPLITTING NIT HARDHERESCROLL
nen des ersten Screens heschaeftiat), gibt aan den }

e rt fuer den zweiten an, im zweiten fuer den dritten ; 3
mhletztenﬁcreendannnegeuohntkeg:ster?aﬁa 3 136.1392 by flien of BENG!
setzen und die Startadresse fuer den ersten Screen setzen id "

WICHTIG: Die Gesaatlaer sollte39hetra§nluennuanalso 14 (238),
in 17 umd 22 splitten wi e1 iInterrupt rauspfeffern
beladen ! Bei einen Srht in Register 4
9,7 und 28 betragen | ' hmmm b&f5

in a.
%ch‘omsahon kam nan mder per HALTs nachen d1e
Zeilen kommen, ane Fly komat der erste Jp m,!‘rane auf vertikalen Sync warten
in der lﬁa Zﬁ;'% g_a&pﬁnn swh Ja auf zinea Pmt ld h
mteret schreihen, dann wann die s ,&bc&? .
koamen und zun Schluss die Splitscreens, Num weiss man, wann
man welche Registerwerte uebergeben muss, ldho it tikalen it
rtikalen Syne aus
na habe ich einen einfachen 2-Split geaacht, ,&’qu M
veﬁfﬁnhch as Prinzip aber ganz aut, loa:t b‘(;:)ﬁ

Zum Schluss noch #in Hinweis: Henn's aal nicht klappt, inmer
mmementmen 1 Es ist nooh kein Split vow Hinel

Mie aan mehere Demo-Routinen #an 1-
Serolls codet (Tip: Zuischen . Semnhaeuten hin ﬁe'

herfli in die die Buchstahen buteweise verschoben ei
gefuegt wurden) sowie Uerhkalhardscroll koennt ihe hem
naechsten Mal erleben,

Wer fragen hat, kann mich anrufen unter: 88166/381118 (yeal!
endlich e!cr}\ e&gener fmschluss), Dort bin ich, Stefan, inmer

und viel Spass mit dem Beispiellisti nscht
L

UPPFSS95 | NN J6, [ LNTEN STEHT E5 ABR
sa{um ISTN.K}ID(TRQIUIROQSGI
MACHT 1 JETZT SIEHTS IRST SCHLIMY AUG

[P0

k]l\e [dGIDa  Register 13 Hert un eins erhom,&ﬁ

N
ora ! ) §
n? 4 auf yértikal
; ter satz L
3 3
Hacty ;O :
N a b/
:14 (ei2)
“ghen rSyspfa
cp 52 )
AR meih, fa he
Sldt - ()L tar Screen 18
|58 y ¢ r Sereen
1seta ; / [ N ter 4
ilda } dateld
g D a i
‘out (e)a \ ;Register 12 set

out (0)c ¢ :ersterScremlBZeﬂen-)l?mRegxsteﬂ
id 3(rld

inc a ;

ld(rida  Register 13‘gle1-]tJe UA 8ins erhoehen

or a n 255 auf
ip nz,seta F?nem. dann die Regs:tgrws“eten
.(rlﬂ) j
ld (rla),a ,Begxster 12 Wert ua eins erhoshen
op 52 1schon 52 2
ﬂa nzseta ;nem, dann Register setzen
d (1-12!)1?t ,Remster 12 Hert auf finfang setzen
seta(g
Brivar }
gftai’(‘cr) ;,Reglste 12 setze
r n
1d be
out (e) !
ldaftrld)
e
ot (c)a  jRegister 13 setzen
halt ;
t '

£ marten, bis erster Screen zu Ende, und zveiter
halt sangefangen hat
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ASER NIE TV FRAGEN WAGTEN

280-CPU-TING

DER GEBREMSTE 780 IM CPC ( TEIL 1)

Ulellexcht hahen sich schon nanche ueher das Timing in nhens
Spli ras rrouti se“%eum ert, Nenn man da naenlich mit
emes no en

ndbuches nachrechnet, tuemele

wieviele Takte pro Rasterzeﬂ asaenacht werden, kot man auf
einen ganz anderen Wert , 12 sache ist, dass der
788 in CPC staendi Eg vo# Gate firray %’eo
naenlich !uer dle des Mont rhlldes zustaendls und
nuss daher ebe regelnaesng auf den Speicher zugrexfen
Die Rans lassen sich aher immer nur von eines einzigen he-
srabschen 50 blelht den Gate firray nichts anderes uebrig,

ZS@ den Speicherzugriff zu verwehren, wenn es se
an der Reihe ist.
Daher konat es, dass von den stolzen 4 Miz, ait denen der Z80
in CPC ja bekanntlich getaktet 1st, nur noch durchschnittlich
_ klaegliche (?2) 3,2 MHz uehrig hleiben,
* Der 780 wird also durch das Gate fArray gehrenst, was dazy
* fuehrt, dass die Befehle mehr Takte als ueblich schlucken, Wer
nun wissen will, uie lang die Befehle in CPC tatsaechlich
' wie lams dle Bei‘ehle in CPC tatsaechlich sind, der sollte sich

fe“ b ng nal mein Gelaber anhoeren, wenn's ihn nicht
dasggle t der Gate fre

Also, in diesen Teil werd ich euch erzachlen, wie
280 Bremserei genau aussieht, in

naechsten Teil wird dann ne kmplette Liste aller Bei‘ehle und
ihrer wirklichen Taktzahl ahgedruckt
Los geht’s. Das Gate Array greift einmal in vier Takten auf
den (Bildschirn-) Speicher zu und klaut sich da dann zwei Bytes
raus (50 lassst es sich auch erklaeren, dass ein NOP (4=Takte)
bei Rastern genau 2 auf dea Screen hreit ist), Fuer
Fuer diesen einen Taki sendet es daher an KAIT-fnschluss des
des 780 ein High-Signal, damit der weiss, dass jetzt der Zu-
riff auf die Rams strengstens untersagt istl
ie Befehle des 788 bestehen nun Je nac Lae nge aus mehr oder
weniger vielen Zyklen. Ein Zyklus kann 3 his 6 Takte lang sein.
Zuklen, Em klus kann 3 lns 6 Takte lang sein Jeder Zyklus
hat eme hestinnte

Solch ein Zuklus 15t 4 Takte la (nanc]mal auch 5 oder
6 und hest das Befehlskennhyte aus den Speicher,

Dieser Zg]dus ist drel akte lang und bewirkt eine
ration vom Speicher.
- HR: fuch der MR-ZsBdus benoetigt drei Takte, er ist fuer's
Schreiben in den Speicher zustaendig.
- TOWR / TORD: Diese Zsﬁden kommen nur bei den IN-/0UT-Befehlen
yor und sind fuer das
Thre Dauer 1st unterschiedlich.
- Dann gibt’s noch Zuklen, die nicht naeher definiert werden
oennen} da bex mnen der 780 erstmal mit sich selbst
haeftigt ist, also intern irgendwo am rummurksen ist.

Mit den Zg an verhaelt es sich nun so: Je nach Zykluslaenge wird

Leseo

inmer der folgende Zyklus pit verschieden vielen HAIT-Signalen
aufgeblaeht,
- Bei einen 4 Takte- schieht den folgenden Zyklus nichts,

er wird ait der nors en Ta zahl ahgearbel gt, den 780
interessiert dabei das WAIT- 1&

- Ist der Zuklus aher nur 3 ] lang, 50 wird der folgende noch
um einen Takt durch HAIT laenger gemacht.

b

esen und Beschreihen des Ports zustaendis,

= Bex 81-Zyklen wird der naechste sogar un 3 verlaengert.
en bewirken eine Zeitverschuendung von 2 Takten,

Henn man swh das jebzt s0 ansxeh:f(tkann man t‘eststellen,

dass es in CPC nur noch 4 und fﬂﬂg‘%m

Befehl ist also eine durch 4 Takte tei
Wollen wir uns nal einen schnap n bl
Dieser Befehl besteht aus drel

- M1 (4T): Der 788 krallt sich den Befehlscode $36’ aus
den Speicher,
¢ Der Wert ’ n ! wird aus dem Spexcher geholt

-HR(3'D: Der Nert ‘n’ wird an(HL) in den Rexc r
geschrieben Normaleryeise muesste er also B Takte lang
sein, da aber der zweite und der dritte Zuklus un je einen
Iakt verlaengert werden, konnen 12 Takte heraus.

glhl':ietzt noch ein paar fusnahmen, bei denen 2.B. ein

yklus und ein Ser nicht auf 4 4 bzw, 8 Takte erueitert

uerden sondern ihre Dauer behalten und zusammen 8 Takte
ergehen, aber das noch zu erklaeren lass ich mal lieher
blethen. Naechstes Mal komat also dann wie versprochen die
konplette Tahelle aller Befehle mt Zuklen und wirklicher
Dauer. Jetzt aber genug gezykelt!

Bis dahin, Freunde,

FRODATROM
o BEME!

Sundfnerkierchk
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N THE CHARTS
Die ultinativen Mega-Charts der CPC-FASTLOADER ! Bestes fctionspiel:
Top 8 der Megadenos ( mindestens fuenf Parts!) Zap t' Balls { ECS, erschienen auf CPC-AI Datahox 3-4/%2)
1. THE DEMO ( LOGON SYSTEM ) Bestas Geschicklichkeitspiel:
2, PARADISE DENO ( PARADOX ) _ :
EMO ( ALIEN / BENG!) Power Tetris { FACE HUGGER, erschienen auf CPC-AI DATABOX )
4, BSC MACEDEMO ( BSC / GCS1) : —
E. TERRIFIC DEMO ( CADJO CLAN ) Bestes Sport-/Kampfspiel: =
6, Y40 DEMO ( FEFESSE + P87 ) ; :
7, AMAZING DEMO ( LOGON SYSTEM + MALIBU CODER ) Panza Kick Boxing { LORICIEL )
8, TRASH NEGADEMO ( KRADOS CRACKERS ) o
Bestes Jump 'n Run nit Schiesselementen:
Top 18 der One-Part-Demos: Xyphoes Fantasy ( FEFESSE & STEPHANE SAINT MARTIN )
1, QUERFLOW DEMO 3 ( OUERFLOW / LOGON SYSTEM ) Bestas Strategiespiel:
2. NEW AGE DEMO ( NEW 4GE )
3, KKB FIRST DEMO { KXB ) North & South { RAINBOW ARTS ) oder Defender o, Crown (UBD
4, INTOX ( FEFESSE ) _
£, SYNERGY  BUNNY AND BUFFY / NEM AGE ) Bestes Rollenspiel:
6, ALTEN DEMO 3 ( ALIEN / BENGD
7. RSI-DEMO ( FLY / GENESIS ) Bloodwych ( NIRRORSOFT )
8. SKY DENG 2  STROOKT / NDC ) ,
9, DREAMS ( AST / BENG!) Bestes Rennspiel:
18.FROM BEYOND ( SLASH / LOGON SYSTENM )
Stunt Car Racer ( KEINE AHNUNG )
BESTES KOPIERTOOL:
Bester Cracker:
CRIME 1.3 von CROMN of BENG! { SHAREWARE )
BLACK MISSION of GPA ( BMC OF GPA )
BESTES MALPROGRAMM:
Bester Coder:

NAL MIT MIR von CADJO CLAN ( KOMMERZIELL )

ELNSOFT GAME SERVICE of GODLESS CRACKING SATANS ¢ EGS of G(S)

BESTES SOUNDPROGRAMM: : — -
Bester Musican ( 1Konposition ) ; { 2.Technik) :
NUSIZIER MIT MIR von BSC und WEEE! ¢ KOMMERZIELL)
1, FEFESSE ; 2. MEEE!
BESTES TEXTUERARBEITUNGSPROGRAMM: _
Bester Grafiker
CPC-HORD von PRODATRON of BENG! ( KOMMERZIELL )
STEPHANE SAINT MARTIN
BESTER ASSEMBLER: : -
Bester Demowriter { in Moment )
MAXAM ( KOMMERZIELL )
QUERFLOMW from LOGON SYSTEM
BESTER CRUNCHER:

CROWN CRUNCHER 1.1 von CROWN of BENG! ( SHAREWARE )

BESTES DTP-TOOL:

AMX-STOPPRESS oder MICRO DESIGN ¢ je nach Geschmack ) (KOMERZ)

BESTES DISC-MAG:
CPC-FASTLOADER ( FREEWARE ) { HOE HOE HOE )




