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CPC-FASTLOARER

ASIER HIAN LIGK! -
ARE YOU READY T FLY 2 - Nain ? Ich schon ! Stress,Stress md nochmal Stress,
Laaoute Kopxeren, Telefonieren zur Post atschen, Lavouten, Kopieren ., .,
Netiiinn i ‘" D1e zwei Wochen Urlaub habe ich mr tzt wirklich verdient,
Uxeles ge lante ist ins Hasser allen. Der Pa ncht fuer die Eure-
nee 1 der Test zu Za tion, hat K-05 nicht ge-
Zu den CIHB Test hatte 1ch kame Zelt weil ich Jetzt in den Urlaub -
f hre. Trotzden habe ich das ganze doch noch geschaff Ein paar Selten
uem?er als die dritte fusgabe sind es doch geworden, weil K-09 sich nicht
?efae det hat, Jetzt zum Erfreulichen; Insgesaat sind wieder Jede Hen?ﬁrglele
Lennings ) getestet worden, PDT uac tzt 2 fssenhlerkurse (

wareansteuerungskurs und 288~ ien bringt euch das splitten hei
und ich labere euch it den Castle-Paddy Berseht, il Also hadt shr alten
Geund zuw feiern und euch die CFL durchzulesen, Das ist die epste fusgabe ait
der ich wirklich zufrieden bin. Dle Sextenanzahl rd sich auch inmer un die
15-28 Seiten halten, Mehr hab’ ich kein Bock zu la uten und kopi 1eren. Jetzt
kommen wir erstaal zur absoluten Sensation: Die CPC-FASTLOAD g5 ah
sofort auch auf Disc, Das ganze hat PDT of BENG! verhrochen. Is 1st mrkhch
das heste deutsche Discnag. Overscan, Screensphttm litraster usw, Zuei
ﬂrhkel smd aus Platzaruenden auch nur in der CFL- ION enthalten,

Leider komnt die enfhsche Uersmn doch nicht raus, weil mir das ganze
uehersetzten zu vie Arbeit ist. Das kann Ja kein Schuein nachen, Ausser es
wuerde sich emer mt %uten Enghsc enntmssen zu Verfuequng stellen, Na
wie yaere g5 7 t gemein, der so unalaeubig auf das Papier starpt,
THE ARMY NQHTS YOU ! O.R. Genug gelabert, Dieser CC dxeser S hat 510}\
yehrigens in Hunosega unbenannt umd hat Jetzt ein ostfach, Die Numer weiss
ich in Monent nicht mehr, Die CPC-BILD #3 1st uabrigens, von Daisy, Leathi

und Prodx, auf der Castle-Paddigemacht worden, Ist der CFL#4 beigelegt !

Jebzb hab’ ich wirklich kein Bock mehy zu schreiben,
Tschau,
LEHT@ER
orlEIE'

R-05 of BENG!
BSE af BENG)
CRONN af BENG!
ALIEN of BENC!
IBI of HENG!
NARABY of HJ1

SIAEDLER of CHR
PHOENIX froa 4CC

HIKE BE&REHM
NARCO VIEIH
SIEFRAN NEXDORF

4188 BUISBYRE 1

-05 of BENGI
LEAINER REBEL af BENG!
FRODAIRON af BENC!

LEAIHER REBEL OF BENG!

ERIC DUCHOSSOF

CRRISIIAN BECKHAYS
BOXAX
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a,58 DA
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SMELETESTS

AERSTORN

Has tun wenn Aliens die Erde ueherfallen haben ? Nein !
Nicht Leather Rebel holen | { Nicht schlagen | Bad Joke D
Man greift zu den Haffen und zeigt es den Aliens ! Soweit
die Geschichte zu Alien Storm ! Eine weitere Unsetzing
eines Mega Drive Spieles, Henn ich mich an Golden Axe erin-
nere, kriege ich ein komisches Gefuehl in der Magengegend.
Alle Helt war von der CPC-Version hegeistert, nur ich nicht!
Das liegt wahrscheinlich daran, dass ich die rsion
kenne, S0 ging ich nun ait gemischten Gefuehlen an die CPC-
Version von fllien Stors. Als erstes faellt die gute Grafik
des Menuas auf, Zuei Steinbloscke schlagen auteinander und
in der Mitte blitzt der Schriftzug ALTEN STORM auf, Sieht
aus ! Als naechstes kann man sich eine Spielerfigur
von drei ) aussuchen, Nun gehts ins Geschehen ! Genay wie
bei Golden fixe ist die Grafik schoen bunt und die Sprites
sind diesmal erhehlich groesser, als hei Golden fixe!
bunt und die %rx!:es sind diesual exheblich groessar, als
bei Golden fixe ! Die Steuerung ist diesaal auch besser
elungen ! Alles in allem, ein sehr ﬁ}ungenes Spiel, ausser
8 Zuischenspisle a 1a Operation Wolf, dia zu langsan sind!

Grafix : /8 ; Sound : £x ; Motivation: 3/6

LEATHER
# LEKG!

« Und rasiert euch bloss nicht die

[

Beine !!!

HUDSON HANK

Yo ! Die Filnumsetzung zu Hudson Hawk von Ocean, ist un
erschienen Was bleiht air also anderes uebrig als es zu
testen. Fangen wir bein Menue an. In Menue is§ nm das
uehliche einzustellen, ausserden flieat dann noch ein
(unglaublich langsamer) Rastar herum Schoen und gut ! Der
Bildschirm wird nun von oben und unten hineingezerrt,
Schuer zu erklaeren, muss man sich selber anschaven, Sieht
aber nicht schlecht aus. Der Bildschira ist ait verschied-
enen Blauahstufungen realisiert worden. Sieht ein bisschen
nach Blues Brothers aus, Stoeren wir uns nicht daran Das
Sprite (Hudson Hawk) laesst sich ganz gut steuern, aber es
ist manchmal schuerfaellig, hesonders wenn man sich buzgken
muss, Am Anfang springt man, von links nach rechts, durch
die Gegend und weicht diversen Gegnern aus. An Ende der
Strecke muss man an ein hoeher liegendes Fenster springen,
un in das Haus einzubrechen. In Haus gehts nun von rechis
nach links. Hier suss san dann auch noch Videokaseras
ausweichen. Der Reiz des Spiels kount spaeter, wenn man
durch die Luftschaechte und diverse Lahyrinthe laveft,
Fazit: Nettes Spiel, aber die Dauermotivation lassst zu

Huenschen uehrig !
Grafik : 3/6 ; Sound ; £x ; Hotivation : 3/6 %
*RENG!

POTSHORTH

Bei Potsworth handelt es sich ua ein qutes, Rick Dangerous
achnliches Jump'n'Run, das ehenfalls qut fielungen ist, Zu
Beginn hearuesst einen mal wieder das heliebte Menue: Key-
board, Joystick, Start ( oeftar mal was neues, hoe hoa 1)
sowie ein echt schuacher Sound, Nun kann begonmen werden!
Zur Sto;:ﬁ?hn (7 ist ein kleines Maedchen, welches durch
wit Gafahren %es ickte Hoahlan laufen und verschiedena
Gegenstaende { 2.8, Mikros und Megaphone ) einsanmeln muss,
Fahrstuehle gibt es auch, die muessen durch das Drauf-
schieban von Kisten auf Knoepfe akbiviert werden. Trotz
dieses schon oft henutzten Spielprinzips macht - zupindest-
ens mir - das Game inmer mehr Spass, vielleicht liegt es
auch daran, dass ich ‘n Jump'n —I‘an bin Technisch
erueist sich Portsworth aber 1887 solide: weiches Serollin
in alle Richtungen, die Anination des Maedchens ist sehr

( sie raisst den Mund zun Schreien auf, wenn sie zu hoch
springt ), die S.ﬁrxtes sind ausrexchep& gross und - wie die
restliche Grafik schoen hunt, Abschliessend kann ich noch
sagen, dass Potsworth ein astreines Juap'n'Run ist, das
durch die 6 Level langes,ngelve nuegen vers nghﬁ, Die
technische fiusfuehrung ist ebenfalls ﬂganz g0il, Einziger
Schuachpunkt ist der miess Menvesound und die

wenn das Maedchen springt,

Grafix : 7/18 ; Sound : 3/18 ; Anination : 7/18 ;
Motivation s 7710 ; Gea /18

BORAX

nervigen FX,
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R4 SPELETEST & EMOTEST

DOUBLE DRAGON 3

Tja, nun ist es alos auch fuer den CPC raus; Double Dragon 3,
etne ehenfalls enttaeuschende Unsatzung, obwohl tachnisch
etwas hesser als Super Space usw, Nach den Laden erscheint
also das uebliche Menue ( Controls, Plaver, Start ), ohne
auch nur den Ansatz von einen Sound, Nun kann man loslegen,
inmerhin zu zweit und gleichzeitia, Nun aher der Schock:
die Grafik ist schlechf ! Die Hintergruende sind zwar sanz
a%Jt gezeichnet, aher die Farhuahl {st echt aetzend da der
ntergrund inner emfarblqt;st ( Mode 1) und die restlichen
3 Farhen in den FxgﬁJ_ren gesteckt wurden, Monit wir hein
Theta uaeran: alle Figuren hahen natuerlich die gleiche
Farbe, und wenn man In ‘nen dicken, febten Cegnerhaufen
steckt, ist es schuer, zu erkennen, wer man usherhaupt ist,
Nun zur restlichen Technik: Das Scrolling ruckelt schlins und
langsan, die laufen "eckig” ( echt treffend! ), Und das
alles, obuohl der Screen mal wieder Handheld-Grossse hat,
wo Ja die Anination eigentlich astrein sein Huesste | Zur
story ; Man muss den legendazren Rosetta~Gtein finden, un das
Boese zu vernichten ( woe einfallsreich 1), Dazu muss man
wie einfallsreich! ) Dazu wuss man durch die verschisdensten
Lagnder reisen, was gar nicht mal sooo schuer ist. Es gibt
ushrigens 9 Level, die jeweils mit einen Obermotz abge~
schlossen werden, Mal was Positives ( yeali ): Kan kann in
Laeden gehen, und sich dort Haffen, Cin jeden Level andere )
Energie und Leben dazukaufen, manchnal auch noch "Tricks"
Dazu hekonat man zu Baginn des Spiels 18 Coins, wobet gilt:
1 Sache kaufen = 1 Coin, Nach d}eden Level hekomnt man einen
Coin ( nein, wie arosszuegig ) dazu, In Endeffekt kann man
diesas Spie'l aher nienanden eapfehlen, ausser er steht auf
lahne farblose Ruckelgrafik,

Grafix: 1 5/18 ; Sound ¢ 1/10 ; Anination: 5/18
Hotivation: gachn ; G.45/18

BORAX

ALIEN MEGEDEMO

Endlich ist es da ! Das ALIEN KECADEMO ! Nach ca. einem halben
Jahr frheit, hat es Alien geschafft sein viertes Demo herauszu-
hringen, Nach den Laden erscheint erstaal das Menue, Man kann
die fuenf Parts it den Tasten 1-5 anwachlen, Hinter den Menue-
punkten ist ein grosser Farbenscroll, der von links nach rechts
scrollt, zu sehen, Ausser den ist unter den Menuepunkien sin
nittelarosser Scroller zu sehen, :
LPart ; Ohen und unten sind insegesant 24 O Sprites am rua-
sausen, deren Flughahn man mit den Cursortasten veraendern kann.
Hittendrin ist dann ein normaler Seroller, indem uns Alien voll-
lahert (Hoe.Hoe) ! Guter Part ! Vorallen die 24 Sprites sind
heeindruckend, wenn man bedenkt, dass das Terrific Deso nur
Pixel hatte (in Stars-Part) ! : i :
2.Part : Man sieht oben ein grosses Alien Sgr_ltes von links nach
rachts sausen (und ungekehrt), dass abar leider sehr ruckelt,
Darunter ist ein grosser Sinusseroller, inden ein qrosser Raster
von ghen nach unten laeuft, Sonst sind noch unten ein paar kleine
Raster 2u sehen, Nicht schlecht, wenn das Sprite oben nicht so
ruckeln wuerde ! : ]
3Part i Der BIG-PART des Megadenos, Ohen sieht man den Schrift-
zqg Alien Hegadena und darunter einen mehrzeiligen Ghosturiter,
#it diversen Nessages, fusserden sieht man unten einen grossen
Hardware-Seroller, Good ! : .
4.Part : Der Multiscroll 2 ! Wenn man sich an das Alien Demo 3
erinnert, faellt einen der Multiscroll-Part ein ! Alien hat
diesen perfektioniert, Nun sind noch mehr Scroller zu sehen und
diese laufen nun sinusaessig ueber den Bildschirs, ausserden
1Gst ngcih ein norsaler Scroll an unteren Bildschirnende zu sehen,
reat |
wPart ; Dar BENG-Part | Wie ja schon lange hekannt ist Alien
nun bei BENG! und da hietet es sich doch an, einen Part in
Alien-Hegadeno zu machen, un die Group hekannt zu machen ¢ ES
LEBE BENG! HOE HOE D ! Ganz oben ist ein Seroll zu sehen,
inden Da Silva seinen Senf usher BENG! ahlagsst, Darunter ist
ein (EGS-)Rasterscroll und (wie sollte es anders in einen
Megadeno sain) dazwischen eher gesagh darueber, laeuft ain
Vertikaler Seroller, only Tyo-Bitplanes, Good Part
Ich habe die einzelnen Fart nur an%gschmtten, in Hirklichkeit
ist in diesen nehr zu sehen als ich hasghriehen hahe, Aber
schaut euch es an ! Das Deng kann man in BSC-NEGADEMO Ecke
stecken | Eines der hesten deutschen Denmos | Alien macht
uehrigens einen Part fuer dia CHAIN-DEMO !

Grafix : 18712 ; Soundauswahl ; 10/12 ; Routinen : 16712

LEATHER
REBEL
o B ENG!
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SPIELETESTS & SEMOTESTS

POMSHORGA
Bei Potsworth handelt 8§ sich un gin gutes Rlck Dange
ashnliches Juap’n’ Run, dass abe g:n‘. q}f unﬁn 1st.Zu
Beginn begruesst ginen mal meder das lieht nue.
Keuboard, Joystick, Start ( oefter mal was neues, hoe
sowle ein echt schuacher Sound, Num kann begonnan uerden l

Zur 5t cmﬂan (™ ist em klemes Maedchen, welches durch
en ges ickte Hoehlen laufen und verschiedene
(;e nstaende ( 2.8, Mikros und
Fahrstuehle qi t es auch, die muessen durch das Drauf-
schiehen von Kisten auf Knoepfe aktiviert werden, Trotz
dieses schon oft benutzben Spielprinzips macht —zumindest-
ens mir - das Gane mner mehr %}:W s, vielleicht liegt es
auch daran, dass ich 'n Jump'n an bin.
Technisch arweist sich Portsworth ahar 188Y solide: weiches
Serolling in alle Richtungen, die fnination des Maedchens
ist sehr gut ( sie reisst den Mund zum Schreien auf, wenn
519 27U hoch spn t ) dle ntes sind ausreichend gross
- wie die res ik schoen bunt.
Rbschhessend kann 10 noch sagen, dass Potsworth gin ast-
reines Junp'Run ist, das durch die b Lavels langes Spial-
v&gnuegen yers ncht. Die techmsche fusfuehrung ist ehen-
inziger mchgunkt ist der miese Menue-
tmd e neryigen FX, wenn

Megaphone ) sinsaamaln muss,

Hasdchen springt.

Grafix 1 7/18 ; Sound : 3/18 : Animation: 7/18
Motivation : ?719 Gesara f

BORAX

(MP DEMO 7

Ein weiteres Demo von CHP | Sein siebentes Demo hat er num
herausgebracht, Nach dea jadan erscheint ein riesigar Scmll der
den gesanten Bildschira mit den Border ein fnspruch nime
einer Keile wird der Scroll kleiner und an der unteren Sexte ex'-
schemt dreinal das - CHP DEMO 7 - Logo, Nun beginnt der Seroll
pen, shaken und so weiter, In Scroll erscheint von Zeit zu
it dann noch ein grosser Raster, Der Text 1st komplett in

nghsch und der Soumd komat von Golden fixe |
Grafix : 8/12 ; Sound: 18/12 ; Coding : 9/12

REBEI®
o RENG!

ADDAMS FAMILY - PREVIEW VERS,

fus der Pravigyversion von Addams Family ( Coverta
kann man schliessen, dass das Gane sehr gut zu werden
schemt (ist es elgenthch schon raus 7), Es ist ( mal
wiedar ) ein Jusp''Run nit sehr guter Graflk Steuerung und
grossen Spielspa ss. Es ist ein reines Junp 'R, also ofine
n kann wie hei Super Mar io Brothers auf die
Gegner raufs gingen, und sie dadurch kalt nachen, Die Grafik
15 super far 18 und - genau wie die Gegnar sehr abuwechs-
\mﬁrexc L Die Gegner sind qut animiert und schoen gross,
wenn viels Sprites auf dem Screen sind, wird das Spiel
angsaner, 50 dass es viiiiel Spass macht, Ich finde,
es 15 50 e Mischung aus Rick Dangerous und klassischen
Juip''Runs, denn die Fallen sind echt hart, das Spiel hat
souleso eine zienlich knacklgen Schmerx%eltf»fra ( auch
in den Einstellun g gs aiht auch n
HARD ). Ich schaatza nai dass Qcaan mit diesen Game nal
wieder grossen Erfolg hahen wird, ich werde mir die Voll-
version wahrscheinlich auch kaufen, DAS GANE IST SUPER !
Es kann technisch und spielerisch voll uebarzeugen !

Grafix: 9710 ; Sound : 4/18 Animation: 8/19
Motivation : 9}18 Ges

BORAX

fa81)

DREANS von AST of AST SYSTEN/ BENG!

Dieses Deno ist von AST fuer das 505 FANZINE programaiert worden,
&5 existieran zuei Uarsionen von dieses Demo, einmal ait einen
ten finfangspic und einmal ( wie sollte auch anders ) ohne !
eine Rhnumg warum dies so ist, aher ich vernute bei der ersten
Version war AST noch nicht bet BENG!, oder 50 1 Oban laufen eip
shar Hode 2 Scroller mit ein paar Raster drin, ehen 5o wie hei
Darunter ist eine grosse scrollende Landschaft !

; Imgesant eme guta Dewo, auf jeden Fall die baste von AST !

Grafix ; 18/12 ; Sound : 9/12 ; Coding : /12

LEATHER

REEEL

o BENE!

CPC-FASTLOADER #4 INTRO von PRODATRON of BENGI

Yeahhhhh ! Das ist wirklich das heste Deno das Cﬁa nals ein CPC
arhlickt hat | The Deno, Paradise Deno und Deno sind
wirklich Mist, wenn san das CPC FﬁSTLOﬂDER #4 IN’IRO kennt I
Das muss man gesehen haben ! Ho 2 fn Anfang des wirklich
fantastischen Mags - CPC-FASTLORDER - Discversion |

Grafix: 12/12 ; Sound : 12/12 ; Coding : 12/12

LEATHI LEBER of PANG!

RSI-DEMO won FLY of GENESIS

FLY of GENSIS hat sich hier von einea Part von der RSI-HEGADERO

inspirieren lassen, Aa oheren Ende des Bildschiras ist zweinal

das Gesicht von Schuarzenagger, Dann komst ein noraaler Seroller

der sxch dann verdoppelt, runspringt, verzerrd und so uexter.
gut aus, endlic nal einen Park von einen Aniga-Demo

ruehergezogen
Grafix: 7/12 ; Sound: 9712 ; Coding: 18/12
LEATHER

REREL

o« BENG!
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FANIINETEST € SIENEKULTVR

§IC-CHADLEN Y6 #6

05 gibt aber auch nie auf nach  ? ) Hochen der letzten
¢C bmngt er nun die neuste 9abe seines (von iha
beschriabanes "Kult-*) Ma g,raus Bein laden erscheint
wieder der Schnftmﬁ e sMckmg the Scene ¥ (hei DER
Fastloader-Routine, kein Kunder  hoe hoe), Yo, mm
wieder der Screen reingeladen und der Bildschira uackelt
herun ( ist von Crack’n Ron ) ! fuf Tastendruck erscheint
ein Sound { oh Kunder 1) und der Bildschira bleibt endlich
stehen | Das Menuehlld sieht wisder aus, wie das von der
{CH8, Ein bisschen ungeaendert, aber..anders ! Ne’ Menge
Test und Berichte (?) schuirren herus, die hauptsaechlich
yon 0AS geschriahan wurden Die Fastloader #3 wurde dort
auch getestet und da hab’ ich nir das doch aleich nal durch-
gelesen. i Jetzt mal ein “hisschen™
soll das haissan, dass das CI-Layout hesser ist als der dey
CFL ? Ho gibt es Unregelnaessigkeiten ? Der Freiraus ist
nicht anders zurealisieren, well ich das Lavout nicht so
verhimzan will wie die CPI 1 Usberhaupt ist der Baricht
zienlich "konkurrenz-nasssig® geschriehen (uie dieser hier)
Q.. Dann mal los: lhe Szeneneus smd veraltet (Rejects are
dead D, von Fanzine " THE OTHER WORLD " gibt es schon eine
dritte fusoabe und diese hatte ich schon gin Heile laenger
als die CC#7, die Crack'N Ron & uar auch schon drayssen !
Insgesamt kann #an sa n, dass diess Ausgabe sogar hessar
ar als die #6 ! 0AS qib sich wirklich alle Muehe und
schrexbt sich che Finger wund ( ich uebm?ens auch, vml
ich alle Texta i ms engﬁsc he ushersatze | ) Ich frag

nr me lange 043 dies durchhaelt P Hi 0AS ! Hast dem
Ahi 9 fusserden ist noch zu sagen, dass 0#5 sich
tz m H{fnomga I Wie das alésdgesﬁue wird weiss der
feL H mht Huepn On pno Mega vielleicht
}mre hh 6% h, r ich ihn Fussel Omega nenne
1ch lie auc
LERTHER
o BERG!

SZENEKULTUR

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

f}’gﬁg Ihai: nun sein Megadeno rausgebracht ! Test in dieser fus-

Crown hat eine Extraausgabe seines BAD-HAGS herausgebracht !
fusserden hat er eine Demo auf den fmica geschriehen !

Prodatron, Leather Rebel, Joker. Hydns und Baud sind num bei
der Bad European News Gang ( kurz: BENG! )

Uon der Breakpoint fehlt jede Spur!

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

Die CPC-FASTLOADER giht es ah der Nr.3 auf Disc. Die #3 ist
zienlich schlecht, Aber die vierte hat Prodatron gecoded und ist
konplett in H 1 Damit unsere europaeischen Freunde auch
a‘\: nﬁ\ genuss der CPC-FASTLOADER konen, (Hoe Hoa) (Eigenlah
sti

LEATHT LEBER of PANC! wies entschiadend zurueck, dass BENG von
PANG! konme und forderte die BENG-GANG auf sofort ihren Nanen
in LENG! umzuaendern, sodass keine Uerwechslungen mehr vor-
konmen ! ( Ist ein Insider 1)

und Spiele mahr, K5 hat wahrscheinlich ait dea Crack von

FEFESSE zieht aus der Szene zurueck und schreibt nun keine Demos

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

Die neugegruendete Gruppe - REJECTS - ist so schnell in der Yer-
senkung verschimden, wie sie gegruendet wurde, Die Leader { PDI
und ‘I’HER REBEL) sind num bei BENG!

Alien und Crown pr g ogrannieren nun doch keine Parts fuer die
Chain Demo, weil Thriller sich nicht nehr geneldet hatte, ( Ich
hoffe das Klaert sich)

AST of AST SYSTEM/BENG! plant eina "Internatmnal Demo™ in der
Jeder seine Part unterbringen kann !

PDT programmiert an semer Hegadeno, erste Previews sehen sehr
gut aus ( Yect oﬁgrai‘ ix ) ! Henn alle Part so qut werden, dann
wird das Alien gadeno wohl un einen Platz in den Charts
weichen muessen !

"
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oEMOTESTS & SEAICHT

CP=DERO

Hieder ein Deno yon Paradox-Team Nachden Start erscheint

erstmal in der Bildschirmitte ein Paradox-Logo (guter

FuntD, dazu ertoenen kurz ein paar Laserpistolen-Schuss-
raeusche, Coole Sound-FX Choert sich so digitalisiert an).

#urz danach wird der Bildschira neu au{gcebaut (Overscan natuer-

Ligh), In der Mitte steht der Schriftzug "Clandestine” (ehen-

falls ein toller Font), darunter mal wieder ein 30-Schachbrett-

serolling, sieht aller&mgs verzehrt aus, da die Y-fibstaende der

der einzelnen Flaechen immer gleich gross sind, Qben beweat, sich

ol egrosser einfarbiger Hardscroller ueber den Screen, in den

srstmal was ueber die Croco Passion erzaehlt wird und wo man sie

:z;rknegt. Mehr konnte ich nicht entziffern, da das ganze mal

<iader konplett in French geschriebenist,,,

ber Sound 15t qut, er wurde auch schon in THE DEMO in 3D-Seroll-

wart benutat, ;

“azit Ein kleines Paradox-Deno, das zwar nichts unwerfendes ent-

naelt, aber trotzden ganz nett aussieht,

fevertung:

Grafiv: 8 von 10 / Sound: 9 von 18 / Effecte: § von 18

Uafang: 3 von 10 / Gesant: 7.3 von 18 (Usfang komat nicht in die
or

FRODATRON
# BENG!

TULL RESTER 10X

723 ish kein Scherz wie der Test von CPC-FASTLOADER INTRO #4!
Vigses Deno ist eine Verarschung der Szene, speziell der Pro-
irammierar, Syntax Odeur ( man erkennt eine Aehnlichkeit, das
tanens, nit Syntax Error ) hat nun verschiedene Parts von Denos
gehacked und hat den Text veraendert. Hier sind nun verschiedene
‘arts von Cadjo Clan ( Terrific Dena ), Merlyn Deno 2, Gozeur
bano § oder Logon Systen zu finden, Ich konnte zwar nicht alles
serstehen, vell diese Deno zum Teil in franzoesisch ist, absr
mbax Odeur ist nicht sehr qut auf Gozeur und Logon Systen zu

“rechen Die Texte in Logon Deno sind ganz anuesant so lesen,
© Jjeden Fall kann sich Jgtzt kein Frenchie, like Overflow,

“ir aufregend, dass die Deutschen nur kritisieren, aher keine
105 schreiben koennen, Nun hat ein Landsaann von denen mal
$i‘ elassen. Ich hahe nichts gegen Logon, aber die Texte
A wirklich Shit ! Kine Bewertung erspare ich mir, weil ar
nichts programiert hat ( fast nichts ) !

LEATHER
REEEL
o BENG!

(PC-FASTLOADER - DIE STORY -

fuf der Suche nach einen interessanten Bericht fuer die Leser,
1t mir in den Sinn bekomnen einfach mal dia Geschichte des
Fanzine CPC-FASTLOADER aufzuschreiben! :
Beginnen wir ganz von vorne, Irgendwann ia August ‘31 habe ich
das Programa AMX-STOPPRESS erhalten. Nach ein hisschen aus-
gmhleren wollte ich mal ein Probefanzine layouten, fuf der
uche nacf\ einen Titel ist mir nur der Untertite] - Faster
than light - eingefallen, Dieser komnt von der gleichnamigen
Firaa FIL Fast wie Fastloader, war eigentlich dann Klar,
Nun hatte ich denn Namen, den ich urspruenglich nicht he~
halten wollte, Aber davon spaeter ! In der erstan Ausgabe, die
ich in fuenf Tagen auf die Beine gestellt habe, waren nur
Spieletests und ein gaaxj Berichte, Nichts besonderes ehen!
D1e fusgabe, die acht Seiten enthielt, schickte ich an diverse
Tauschpartner und an 05, Dieser war hegeistert und bot Zu-
sammenarbeit an Die erste Ausgtabe "pappte" er an seine CCH3,
Kun nachte ich nich an die zueite ﬂus% e heran. Alien bot
#ir spontan seine Hilfe an und schrieh ein paar Test und seinen
{ungeschlagenen) Assemblerkurs (Teil 3 in dieser fusgahe) !
Leider kannten inner noch sehr wenig Leute die CPC-FASTLOADER,
oder es interessierte sich nienand dafuer, Deshalh beschloss ich
den Vertrieh der CFL ( CPC-FASTLOADER ) selber in die Hand zu
nehnen, weil das Layout in der CC total verhuntzt wurde,
Zujschendurch laberte ich auch nit OAS ueber ein grosses ge-
neinsames Fanzine, dass aher ( so glaube ich ) durch meine
“Unabhaengigkeit" unteri,egangen 1st, ;
Ich machte sich nup an die dritte fusgabe heran, die was sanz
hesonderes sein sollte, K-05 schrieh sich fast die Finger =
wund fuer die Fastloader ( grosses Dankeschoen an dich ), Alien
schrieh wieder fleissig an seinen Assemhlerkurs und diversen
Demotest ung atron schrieb einen Hardwareansteuer
Insgesant sind es dann 18 Seiten gewordan, die aber fast 3
Monate brauchten, weil ich ein hisschen traege seworden bin
Nun 8a Jetzt nicht mehr M Kurz vor der Ueroeffentlichung
der CFL #3, bin ich auf die Idea gekomnen, 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 Ausgabe schlug dann ein wie eine Boahe ¥ Alle
Leute waren sofort be%%lstert und die Ausqabe 3 landete auf
Platz I der CPC-CHALLENGE CHARTS, als hestes Paper-Fanzine !
Nun ist die vierte Ausgahe da und ich werde erstaal eine
Resonanz ahwarten Nur hahe ich sir was ganz neues einfallen
lassen. Das Geruest fuer die Discversion macht nun PDT (das
Intro war schon goil) und die Discversion ist komplett in
Englisch M Jaaa, als erstes ( nicht englisches ) Kag ist
die gesante Ausgahe in Englisch Ich olaube die Breakpoint
hatte sowas vor, aber ich hoffe ich war schueller ! :
Das war nun die Geschichte der Fastloader, Ich habe uebrigens
kein Drucker ! Ist ein hisschen konisch, dass ein Pager—Fanmne
Leader kein Drucker hat, aber was soll's, Hier geht dann noch
ein Greet an Stephan Mendorf der die zweite und dritte fAusgahe
ausgedruckt hat ! : ’ :
Nun bin ich bei BENG! und bin gluecklich, Innerhalb eines halhen
Jahres habe ich (und natuerlich ALIEN.K-08 und PRODATRON) die
L zun besten Fanzine der Amstrad Szene gemacht ( Ich hoffe das,
dass auch auf die Disc-Uersion zutrifft | Geil isse jall
Ok das war es I ( Jebzt hahe ich schon wieder eine halhe Seite

mehr | HAE HAE ) LERTHER
REEEL
o BENE!

ungkurs !
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NE. 4 SEMOTESTS

Union-pemo

Dieses 5 Part maechtige Demo wurde von Paradox gecoded (hier
enauer ﬁesagt' Syndrone und CMP), die Gruppe, die sich ja erst
erzhc emen guten Nanen it den Parathse-ﬁ

In ersten Part sehen wir unten ein

befindet sich ein verticaler Scroller a la 3D-Seroll von

THE DEMO, Dieser hier ist meiner Memun? nach aber ein hischen

msglungen, da er zu gross und zu schnell ist, NaJa, sehen wir

weiter

Naechster Part: Unten wieder ein ganz qutes Paradox-Logo (in

Sachen Grafik sind die Paradoxen in meinen fugen voll cool

drauf?), Dadruebar ain Hardscroller, dar verdo .? 1t wurde (wohl,

dam}:% ldle den Screen noch vollkriegen konnten) Mehr ist hier
nicht los,

Kosen wir zun dritten Part: Aussey, das sich mm unten 1# Logo

klaine Raster bemerkbar machen und ghen statt es Doppel-

Hardwarescrolls ein noch groesserer Seroll erschemt ist dieser

Part eigentlich voellig identisch nit den zueiten,

Der vierte Part: Er enthaglt ohen eme'n klemen farhi dge "Gate-
rag—Scroller {s0 han die ihn jedenfalls gemmn rum

gl ain aus drei 1 Pixel dicken Linien hestehender & uahzer

en Ton an, In der Kitte des Sereens lasuft ein sehr arhen-
relc r groesserex' Rasterscroller von rechts nach links ueher

Im { ueni‘ ten Part gibt's wieder was zu sehen: Unten liagt, wie es
Union-Deng unb h 1st ein Paradox-Logo, da}unt.er t's ein
D—Staricro ng. urde aher ein wenlg unsaube &o
{wenn’s nicht Qbsxcht war) denn 25 bleiben inmer wiede
haengen, s0 dass schhesshch fast nur noch ruhende Star
sehen sind, Oben Jaeuft ein kursiver Seroller, direkt dartmter
sieht man Raster, in den der Scroller seine grossen langen
tten wirft,
Fazit: Eher Masse statt Klasse, Man sieht zuar, das viela Kennt-
nisse fuer dieses Deno erforderlich waren, allerdings komnt es
pir eher so vor, als ob das ganze mal eben schnell in fuenf
Hinuten zusammegecoded wurde, Trotzden gehobane Klasse,
gehobene Klasse,

terne

Beuertung'

rammisrt

CROCO MEETING 2 DEMO

Schon wieder ein French-Deno. Dleses i Part-Dem wurde (na

loglsch) fuer das zueite Croco-Meeting geschriehen,
egadem nachte, ngdremr gleich an nit der Beschr : Ganz oben sehen
Paradox-Logo, darueber m i Sprites russausen ("CJCY, “Cobra und “LBC, hinter

denen noch ein paar dusnne Raster ihr Koennan zaigen (uie immer
rauf und runter und rauf und runter..
Darunter liegt eme mrkhch fahelhafte Mode B Bergarafik, auf
der noch die Schrift "Croco-Meeting 2" steht, In der Bﬂdschma-
nitte befmdet sich ein emzell hnstmter (Framensprache)
darunter werden in einen rec n Fenster die fdressen von
drei franzoesischen Mags durch ra und runterscrollan angezelgt,
Schliesslich am unteren Ende unseres guten Homtors ange angt
treffen wir dann noch auf einen ziealichen schnellen Har ﬁer,
der ainen feinen Font enthaslt (rraaahhhb, schon wisdar a]les in
franzoesischu,
Das goldene Fazit: Insgesamt ein sehr qutes | Part-Meeting Demo,
das ‘ne Menge Sachen enthaelt,

Bewertung:
Grafix: 9 von 18 / Sound: 6 von 18 / Effecte: 8 von 18
Unfang: 3 von 16 / Gesant: 8 von 18 (Unfang konat nicht in die

Bewerting)
PRODATRCN
o BERG!

Grafix: § von 18 / Sound: 8 von 18 / Effects: 8 von 18 / Unfang: 9 von 18

- Gesant: 7 von 18 (Unfang konat nicht in die Bewertung)

FRODATRON
# RENE!
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SPIELETESTS & DEMOTEST

Double Dradon

Als ich dxeses Spiel gesehen%ohe, dachte mh es waere 1984 und

ble Dragon 3 waere auch zu dieser Ze ght worden.
Nun gut, pan pruegelt sich durch emfallslose, lMé!‘ gleiche
Gegner, das ist nicht so toll,

aber zur fusfuehrung: winziger Bildschirmausschnitt (der

Kleinste den ich g: gesehen hahe) Spectrun GFX (Hmtergrund
nr in emer Far ), Winzige S}: ites, Seroll mﬁq gegen dass d as
Wonderboy Scrolling absolut fluessig ist.. und das schlimaste
ist, dass das Spiel dermassen lang}s{an ist, dass man meint, der
Conputer waere hin. (Henn pan nicht emgeschlafen isth
Manchmal meine ich, die Softwarehaeuser wollen einen verarschen.
Aber so009 niedrig sind nicht einnal die Ansprueche der CPC-Usar
als dass sie sich so einen Mist gefallen lassen sollten. Nada
Schwamn drueher, Diskette formatiert, ist viel spannender,

BEWERTUNCG:
Grafik: 3/12
fnimation: 1/12
Sound: 1712
Motivation: 1/12
Gesant: 1/12

RLIEN
# BENE!

POTSKORTHS

In dxesen Junp and Run-Spiel #uss man in jeden der 5 relativ
iros Is 6 Gegenstaende einsammeln und dann aus dem
hgrmth uerschmnden. Gegner werden fertlggenacht inden man
ghen auf sie drauf spn ennen wir doch von 1rgenduo her)
In jeden der 5 Level, die grafisch sehr gut und sehr bunt
gestaltat wurden splelt nan eine andere Figur, die jeweils
verschiedene Faehgkexten hat, die z.B, sine gur die bei
Beruehren eines Sterns kurz fliegen kann
Das Gpiel scrollt in 8 Richtungen, vertikal 1-Pixel-Feinseroll
horizontal 1 Bute maessig (normalerugise ja 8-Pixel-vertikal
und 2 Byte horizontal), Bis jetat ist als Butter, aber leider
ist auch hier dis Geschuindigait ziealich niedrig, 50 dass
richtige Motivation nicht autkommen will (hesonders bei einen
GA gestaehlten Jump and Runner wie mir), aber fuer
zuischendurch ist es ganz nett, wozu auch die gute Grafik
heitrasgt,
Fazit: Ganz nett

BEWERTUNG:
Grafik: 18/12
Sound: 3/12
Anination: 4/12
Motivation: 7/12
Gesant: /12

RLIEN
o REHE!

FRom BEYom 2

T"ﬁfa’ alle Gry pen werden mmer besser, nir Logon ver-

tert sic ‘The Deno gs mit
fusnahme von Ovetflou me 9ute Logon Deno mehr, Aber mit
dieser Demo ist ein neuer Tiefpunkt erreicht,

Die Demo enthaelt einen Part. Unten ein haesslicher Scroller,

- in dem das uebliche Selbstlob ahgelassen wird (.), oben
schwingt ein noch haesslicheres 1OCON-Logo ushet, das sich
bald dreht und mndet vor emem Smus-s genden Starscroll,
Hoert sich Ja ganz nett an, aher das Logo wurde dermassen
dilletantisch aniniert ¢ 'b und abgehackt und zweitens wird
in den Zeilen, in denen sxch das Lo

l?lo hefindet, keine Sterne
angezelgt weil SLASH das ganze wo

nittels Sphttmg gemacht

TJa, Satz mit x: war wohl nix, Fuer eine Gruppe, die fuer sich
in Anspruch nimat, die besten zu sein, zienlich schlecht,

BEWERTUNG:

Grafik: 4/12

Sound: 3/12 (uuuuralt) LIEN
Effekte 6/12 o RENE!

GESAMT: 5/12
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SERICHT & SPIELETESTS

CPE-FASTLOASER " DIE STORY

fuf der Suche nach einem interessanten Bericht fuer die Leser,
ist mir in den Sinn bekonmen einfach mal dle Geschichte des
Fanzine CPC-FASTLOADER aufzuschrexben
Beginnen wir ganz von vorne, Irgendwann in August ‘31 habe ich
das Programm ANX- STOPPRESS erhalten, Nach ein blsschen aus-
robleren wollte 1ch #al ein Probefanzine layouten, fuf der
he nach einen Titel ist mir nur der Untertite] - Faster
than h}gn!: eingefallen. Diaser komat von der gleichnaaigen
1rna Fast wie Fastloader, war eigentlich dann Klar,
Nun hatte ich denn Nanen, den ich urspruenglich nicht be-
halten wollte, Aber davon s&aeter ITn der ersten flusgahe, die
ich in fuenf Tagen auf die Beine gestell hahe, waren nur -
Spieletests und ein faar Berichte, Nichts hesonderes eben !
Die Ausgabe, die acht Seiten enthielt, schickte ich an diverse
Tauschpartner und an ORS. DIESEI‘ War begelstert und hot Zu-
sanmenarheit an. Die erste Ausgabe "pappte" er an seine CCH3,
Nun machte ich mich an die zweite ﬁus ahe heran. Alien bot
#ir spontan seine Hilfe an und schried ein paar Test und seinen
(ungeschlagenen) Assemblerkurs (Teil 3 in dieser fusgahe) |
Leider kannten immer noch sehr wenig Leute die CPC-FQSTLORDER
oder es interessierte sich nienand dafuer, Deshalb beschloss ich
den Vertrieb der CFL ( CPC~FASTLOADER ) selber in die Hand zu
nehien, weil das Layout in der CC total verhuntzt wurde,
Zwischendurch laherte ich auch nit 0AS ueher ein grosses ge-
meinsanes Fanzme, dass aber ( so glaube ich ) durch neine
"Unabhaengigkeit" unter 3egan gen ist,
Ich machte mich mm an ie dritte fusgabe heran, die was ganz
hesonderes sein sollte, K-05 schrieh sich fast die Finger
wund fuar die Fastloadar ( grosses Dankeschoen an dich ), Alien
schrieh wieder fleissig an seinen Assemblerkurs diversen
Denotest und Prodatron schrieh einen Hardwareansteverungkurs !
Insgesant sind es dann 18 Seiten geworden, die aber fast 3
Honate brauchten, weil 1ch gin bisschen traege geuorden hin
un 8 Jetzt nicht mehr 1M Kurz vor der Uergeffentlichung
der CFL #3, bin ich auf die Idee gekonnen, eine Diskversion
a Ia CC zu tachen. Diese hatte i 1c damn auch in 1-2 Stunden
fertlg und verschickte sie mit der Papierausgabe,
Yeahh ! Diese Ausgabe schlug dann ein wie eine Bonbe U Alle
Leute waren sofort be%elstert und die fusaahe 3 landebe auf
Platz 1 der CPC-CHALLENGE CHARTS, als bestes Paper-Fanzine !
Nun ist die vierte fusgahe da und 1ch werde erstmal eine
Resonanz ahwarten Nur hahe ich air was ganz neves einfallen
lassen, Das Geruest fuer die Discversion macht nun PDT (das
Intro war schon goil) und die Discyersion ist komplatt in
Englisch M Jaaa, als erstes ( nicht englisches ) Mag ist
die gesante Ausgabe in Englisch, Ich alaube die Breakpomt
hatte sowas vor, aher ich hoffe ich war schneller |
Das war nun dle Geschichte der Fastloader, Ich habe uehrigens
kein Drucker | Ist ein hisschen komsch‘ dass ein Pager-Fanzme
Leader kein Drucker hat, aber was soll's, Hier geht dann noch
ein Greet an Stephan Mendorf der die zweite und dritte Ausgabe
ausgedruckt hat |
Mun bin ich hei BENG! und bin gluecklich, Innerhalb gines halben
Jahres habe ich (und natuerlich ALIEN,K-03 und PRODATRON) die
FL zun besten Fanzine der Amstrad Szeve gemacht.,
0.k das war es ! ( Jetzt habe ich schon wieder aine halhe Geite
wehr [ HAE HAE )

LEATHER REBEL of BAD EUROPEAN NEMS GANG !
LERTHER
REEBEN

o BENG!

SUPER SPAGE INYADERS

Stell dir vor du spxelt Space Invaders und dir wird schlecht.
tell dir vor du spielt U’ﬁet S]}:ace Invaders und dir wird noch

schlechter, 5o oder so aehnlich wird es jeden ergehen, der die

neue "erueiterte® Version des althekannten Klassikers Space

Invaders spielt, 0.k die te Uersmn war ein grosser Hit, aber
vor knapp zehn Jahren # Mum Ja, jetzt musste natuerhch giner
ginen draufsetzten umd es kan to ler Kuell raus, Das ganze ist
in Mode @ prograsmiert, aber che Sprites sind 50 klobi g

hewegen sich 5000000 Jar #, dass man - wenn man sich das Spiel
gekauft hat - die stket an hebsten in den Kuell schaeissen
noechte, Aber nach diesem Test wohl keiner das Programa

kaufen ( hoffe ich doch ), Die Bewertxmg erspare ich air, Man
gehe den Hersteller noch eine Chance !

LEATHER
o BERG!

RO-LAND

Yo ! Uiele hahen hestmnt yon den Spiel ROD—L&ND gehoert, fuf
en Amiga habe ich es lei enschai‘t ch gespielt, weil der
E—preler-nodus einfach genial war ! Man ist eine klsina Fee
oder 5o aehnlich ( sieht auf feden Fall 50 aus ) und laveft
auf einer Plattformebene, a [a Bubble Bohhle, ueber den Bild-
schirm Uerschiedene Gegner warten nur darauf die Spielerfigur
zu heruehren, danit diese ein Lehen verliert, Drei an der
hat man davon und zwel Continues, Diese sind aher schnell auf-
ebraucht, Man kann sich mit mit einer Art Zauberstrahl ver-

idigen. Henn nan einen Gegner mit den Strahl eingefangen hat,
kann man 1hn von einer Seife zur anderen werfen und nach ca.
drei mal ist der r unschaedlich %emacht worden. Manche
Gegner teilen sich in zwei Leute ( Zellteilung ), Eine ganze
Menge verschiedener Gegner sind auf dem Bildschirs zu sehen.
Manche schiessen und manche laufen einfach auf dea Bildschirn
herum, Un das ganze zu erleichbern, 1st den Spwlersrrzte
erlaub eigena Leitern zu zaubern, ( Aher Vorsicht

9}?” fwennen diese henutzen D Hat nan einige Lavels }unter
5ic muss man gegen emen Endgeaner kasnpfen, Die Grafik ist
wirklich seh rg] lungen und konnt der Amiga-Grafik sehr nahe,
Die Grafik ist leider ein bisschen langzaner als hei der Aniga-
Uersion, aber das faellt kaun auf, Hoert nicht auf die CPC-
die hehauptet hat, dass das Spiel zu langsan sel. Ner Bubble
Bobhle oder Rainhow Island mochte, der wird Rod-Land liehen,
Nein ! Er wird es verehren I Soweit meine Meinung !

Grafix ; 2/6 ; Sound : fx ; Motivation: 2/6

lEﬂTHE(R
of l EHE'
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st  MEETING , MEETING , MEETING

CASILE - FADDY - BERICA!

BIE HAHRREL

Hie auch nicht anders zu erwarten hrin ﬂ} die CPC-FASTLOADER
den ersten Bericht von der CQSTLE-PRD ( auch genannt
HJT-Paddy )JIch will mal anfa
Die Paddy fand von 16.87.52-13, 7.92 statt, Die meisten
Leute sind aber schon Donnerstag gekomnen und an Montag
arst abgefahren, weil die Bahn dann hilligar ist.
0. Erstmal das wichtigste eingepackt als da waehren:
5,25" Laufwerk, 48 Discs und meinen Gruenaonitor, Schuwer-
hegackt kotne "ich nun an Bahnhof an und warte auf Pro-
datron DIESE!‘ kan dann nit seiner Schuester ( wieso ist
che denn nicht mitgefahren ?? hoe hoe ) und seinea Key-
pg und die neusta CPC- FASTLOADER Disc-Uersion
in der Tasche, fber davon spaster, Erstaal in die Bahn
an falschen Ende eingestiegen, Unsere reservierten
Plastze haben wir erst erreicht als wir schon in Duessal-
dorf waren In Koeln stieq dann Da Silva zu und praesent-
ierte uns erstmal die neuste CRACKERS INTERNATIONAL die
er gawz alleina gemacht hat. Goile Witza und qute Stichel-
gien auf gemsse Personen waren drin. ( Test in dieser
fusgabe ), Nach 6 Stunden Fahrt kamen wir endlich in
Biberach an und der guta alte Marabu holte und nit seiven
seinem Peugeot ah, Nach 18 () Kilometer Fahrt, zu seinen
Schloss, kamen wir endlich an. Draussen sassen schon die
varschisdensten Freaks und waren an Essen, ELMSOFT ging
als erster auf uns zu und hegrussste uns. fa Tisch sassen
RED STORM of BENG! STER of HJT, X-05 of BENG!
KNUTSCHFLECK of HJT MIKE B, DATA-MAX und JOKER of BENG!,
Ich glaybe das waren alle, Je%zt wurde erstmal das CASTLE
hesichtigt. Das war ein riesiges Haus pit eflichen Zimmern,
von deinen ich vnur ain Bruchteil erhlickt hatte, Wir (DSC
PRODATRON und jch [ LEATHER REBEL 1 ) wurden in eines Hinmer
einquartiert, Eive eigene Kusche hatten wir auch Perfekte
Or amsatmn yon Harahu und Hama Lore ! ( Das sollte ein
Lo sem fn ersten Tag habe wir uns nur die Freaks und
die U ng@ un& Programne ) angeschaut, Unter anderea hatte
Prodatron dis Previews von selnen Megademo dabel Eeht
geil ! in der Disc-Uersion der CFL haben mr noch em h1s-
schen gewerkelt { die Szenekulbur ungeaendert
des fhends kan dann voch dar Usherladene ( auch genannt
Overload of HJT ), Un fuenf Uhr sorgens waren die neisten
schon eingeschlafen, QVERLOAD, KNUTSCHFLECK und K-05 und
ich waren noch wach Ich wollte ga ainschlafen, ahar wenn
Dd SILVA mal aufgehoert haette aeune zu faelfen, dann
waere ich schon eine Stunde frueher eingeschlafen, Nach
drel Stunden Schlaf %“:ﬁ es dann zu zuelten Runde der
Castle-Paddy. Husste r schon das man Smacks aus einer
Salatschuessel isst ? Jetzt wisst ihrs, Dep Usher-
ladene fand an Fruehstueckstxsch keine Schuassal fuar saine
Kellog’s Smacks und nahn dann eine Salatschuessel, Der war
zienlich fertig, Num ja, Da Silva fruehstueckte j ﬂla auch mit
der Kamera und konnte seinen Blick nicht von lassen,
der Ja so schon au geschlaf en mrkte Kein Hunder ei den
Kaffee!!! Nun machte man sich auf die neusten Projekte
dey verschledensten Leute anzusshauen, Elmsoft lisss mal
wieder seine zwei Chain-Demo Parts laufen, die qetzt auch
schon gut und gerne 1 Jahr alt sind, Geil sehen ’se aher
aus,

10

In Laufe des Tages kamen dann zwei finiga- Freaks sant ihrer
fnlage, Der eine wahr ein schwergewichtiger Gr xker TNRneNs
Abstract und der andere ein Coder nasens Professor ( sehr
einfallsreich der Name ), fiuf Jjeden Fall kamen sie von der
Group NUANCE ( ich hab sogar Aufkleber von denen ), Die
beiden sassen sage und schreibe 2 Tage und 2 Naechta an
Conputer und waren ein Deno an coden, schlafen war fuer
die ein Schimpfwort, aehhh, ich meine Fremdwort !
fin Freitag kanen dann nach Odie-Soft ( sant den geilen
ﬁrchmedes ) Cramun und Joker, Zwischendurch hat man
sich denn WEEE - DHA - Sound auf dem CPCH angehoert,
Hahnsinnnnnn M Souas hat #an noch nicht gahoart, Als
PRODATRON und 1 ich an der CFL-DISC sassen und den Sound
hoerten dachten wir das waere ein faiga, Aber als vir
das sahen trauten wir unseren fiugen nicht, Ein Dﬂﬁ~
Sound mit Digi Einlagen, der sich hinter keinem fziga

ound verstecken brauch. Dafuer soll dann auch noch ein
Soundtracker rauskomnen, Henn dar Soundbracker wirklich
rauskosnt, muss ich mr wirklich den Kauf eines CPC+
ueherlegen, Aber die Spiele hahen keinen von Hocker
hauan, Mehr Farbe und sonst nichts. n Aband ( oder war
es schan Nacht ) kan dann ALIEN ( of BENGE: what else ?),
ALIEN plante dann nit PRODATRON ein neues Demo-Projekt an
den auch CROWN hateiligt ist, CROWN hag&wtzt ughrigens
CRIME 2.8 fertig und jedes BENG!—thgh hekuﬁmt eme
Uepsion zum testen und nach den Bug-Re und Uerbes-
sarungen konat die Uollversion. Micht so ht, was ? Uor-
allen fuer BENGH-Mitglieder (hoe hoe) ! CROMN konnte leider
nicht zur Paddy kommen, weil er nicht frei bekomen hat,
Shit | Aber, was soll's, The Pad dy must go on !
Dle Neltpremere von der Yollversion von ZAPT BALLS war

Sams g 5 hat wohl zienlich alles aus dea CEC rausgeholt.
Das Intro ist uehrigens der varhesserte Chain-Deso-
yon ECS, Nur ein hisschen schuer ist das %anze. Die Saunds
sind diesmal yom Soundtrakker, Kauft euch das Game ! Sogar
ein T-Shirt ait Zap't Balls Aufdruck 1st in Preis anthalfen,
The Cranium sass die ganze Padd%‘an de Crack yon LEHMINGS,
den er leider, auf der Padd ge
konnte, Ein Paddy-Dano wurde aomc}éﬁecoded Code y: EGS,
ALIEN, ODIE- SO PDT DSC IHC 0V, ; Grafix hy: DSC
HEXENMETSCHT $THaltet mal Ausschay nach dem
CﬁSl‘LE-DEHO ] Unteramgrosse Salamander sind da in Massen
rumgelaufen, vor denen sich besonders ALIEN erschrocken
hat, (nehat das nicht so woertlich, ihr muesst dabei
gewesen sein) dafuer hat er sich dann an den Katzenbahys
ggrée?)ht I Wir haben alles auf Yideo! Ab zum Tierschutz-

n
Uiele sind dann schon an Sonntag abgehauen, als da uaeren.
Hickey, The Cramun, EGS, Red Storm und ein paar andere, .
fim Sonnta r? sind dann ALIEN,ODIE- SOFT,INCOGNITO U,,DA SILUQ
PRODATRON und ich ( LEQTHE}'% REBEL) mit den gleichen Zug
nach Uln ahgehauen. Ich glaube nur noch K-05 und Knutsch-
f leck sind noch da ?eb iehen.

Yoo, war schon cool das Meetma I Obwohl nicht alle
Groessen der Szene da waren. Uiele sind zun Euroseeting 2
gefahren, das an naechsten Hochende in Frankreich war.

LEATHER
(REEEL
# BEHG!
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TEIL 2 : DIE HAHREN AUFGABEN DES GATE ARRAYS

HalltgA glhr Harﬁiﬂ,”‘aﬁhgm %gtma? Ja g}nhiler erétﬁanhF%e
ers ch mit dem “Gate firray” blaniert hab,
ich das grgt hier erstmal klarstellen:
Das Bankswitching wird natuerhch mcht pit dea Gate firray
beuerkstelhgft, sondern mit ‘nem PI0-Baustein, Dessen An-
steuerun t ueber den gleichen Port (R7FB8), Deshalb
as hal In der Jetzten Ausgahe verwechselt,

nber sonst stinat alles in der ersten Folge,

zt aber endlich zum zweiten Teil: Heute will ich euch
na zelglen, was das Gate Array denn wirklich so alles drauf
hat, Und zwar kann man danit folgendes machen:

- Die Bildschirafarben bastimaen

- Den Bildschiranodus (huflossung) bestinaen

- Das ohere und/oder das untere ROM ein- und ausschalten
- Den U-Sync-Zaehler loaschen

Es ist also erstmal in Zusammesarbeit nit den CRIC fuer den
Bﬂdschxm zustaendxg und kann dann noch die Roas ruaswappen
nhei sez noch gesagt das der Chip auch alle in CPC he-
?ten Taktfrequenzen und Interruptin (fuer’n 789
fert, aber das ist hier nicht s0 wichtig, da das
wohl nur die interessisren duert te, die gerpe an und in
en CPCs runfummeln (nanal, Kie das mit den
farben geht, hat mein wehrter Roll;g g, der Ausserirdische,
aehh, der ﬂhen Ja sc}mn m ersten il seines Demo-
Hier das ganze nochmal in Kurzform:
Es nuessen Tuel g;tes an das Gate-firray usher Port #7700 ge-
sendet werden In ersten Bute sind Bit 7 und 6 geloescht,
Die Bits @ his ersten Byte sind Bit 7 und 6 geloescht, Die
31ts B his 4 geben die PEN-Nuaner an, Dies kann mschen 8
und 16 liegen, 16 steht hier fuer den BORDER,
Im zueiten Bute muss Bit 7 geloescht, Bit 6 jedoch gesetzi
sein, Die uehrﬁfen Bits geben die Farbnusser an, Die Farb-
numaern hat Ja auch schon alle aufgelistet, da sie
leider nicht denen des asms entsprechen, Ein Beispiel:
OUT &7F86,16 ; OUT &7F80,8

. Der Border wird hierbei schwarz.

Eine Anmerkung: Unter Basic kann man leider nit den Gate
Array nicht viel anfangen, da einen da das Betriehssysten
dauernd reinpfuschba

Die uehrigen drei Moeglichkeiten des Gate-firrays (Bild-

schirmnodus, ROM-Stellung und U-Synczaehler) koennen durch

sn} bemzxges Byte genutzt werden, Dieses hat folgenden
ufbau:

Bit-Nr: 76543210
Bedeutung: 182U0UMM

Bit 7 muss also erstnal gesetzt werden, Bit 6 geloescht, Die
anderan Bits haben folgende Bedautung:

Bit § (?=)wat soll dat?): Kie Ihr seht hab ich auch keine
Ahnung, was danit los ist.

Scheinbar ungfnutzt oder ohne Bedeutung, Also was Thr danit
macht, ist wohl egal

: reglster (so heisst ja das Teil, was 1ch euch

Bit 4 (U=W- Zashler loeschenk Dieses Bit loescht den
-Sync-Zaehler, wenn g5 gesetzt ist, In Klartext heisst das,
das nach des Setzen dieses Bits es wieder genau eine
Sekunde dauert, bis der naechste Interrupt aus loescht
wird, auch wenn der naechste Interrupt 8] thch A diesen
Zeitpunkt schon frueher an der Reihe nn aan also
andavernt das Bit 4 satzt, komnt es zu gar keinen Interrupts
pehr, da das Gate Array (es ist fuer die Erzeugung der
Interrupts zustaendia) inmer wieder von neues zu zaehlen
innt, his es den naechsten Interrupt ausloest,
Bi 3 (0)oheres Ron swibchen) Ist dieses Bltlem gesatzt,
s0 wird das obere ROM (Basicinterpreter), welches im Bereich
von #CABA bis BFFFF liegt aboeschaltet, der 708 greift an
dieser Stelle alsg auf das RAM zu. Bei se'loeschten it 3
wird das obere ROM eingeblendet,
Bit 2 (U=)unteres Rom switchen) Nie hein Bit No, 3, nur
diesmal gehts dem unteren Rom (Bebriehsusten) in Bereich von
#0009 bis #3FFF an den Kragen. Bei geloeschten Bit 2 wi
also das Betriehssystea-Roa eingeblendet,
Bit @ und 1 (M=) Rildschiraaufloesung waehlen) Dies sind
woh] die interessantesten Bits vom ganzen Multxf%nktmns-
srade
versuche zu erklaeren) des Gafe Array, Hieralt lassst sich
Pafnl;ﬁh der Bildschirmmodus bestimmen, Hier gilt
olgendas:

= Blt B geloescht Bit | ?eloescht Mode 0
B gesatzt t, Bit 1 geloescht: Node |
ﬁtﬁ th gesetzt: Mode 2

= t B geloese
it 1 gesetzt: komat wieder Mode B raus

- Bit @ gesetat,

Ok, wollen wir gleich mal unter Basic ausprohieren: Compi-

resetten und schreiben:

QUT &7F08,8X10000110

Jebzh nuesste sich eigentlich der ganze Screen in Mode 2

verwandeln, ohne das was geloesch wird, Rher, Stress, was

soll das, es ﬁassxert Ja gar nix! Hat der Prodatron wisder

Bloedsinn gelahert 92

TJa, schuld daran ist das Betriehssysten, vas selher 308mal
in der Sekunde den Modus neu setzt, da auch 388aal in der

Sekunde das ROM geswappt werden uss (wegen der Interrupts,

¢ das Betriehssystem verwalten muss), Die Benutzumg des

Multlfunktwnsreglsters unter Basic ist danit sinnles,

Ausser man henutzt fol e e brutale Methode:

WHILE 1:0UT &7F08,&x%1 HEND

Jetzt wird tatsaechhch m den Mode 2 geschaltat, Da

naenlich den Gate Array neben des Modus auch noch mitgeteilt

wird, dass es den U-Sync Zaehler staendl loaschen soll, kon-

mt &3 zu gar keinen Interrupts mehr, imd das Betriehssysten

kann also nicht mehr den Modus rueckaendern, Leider hat das

die Nehenwirkung, dass Ihr euch Jetzt erstmal per Knopfdruck

auf den fus-Schalter vom Conpi varahschieden nuesst, da nun

auch nicht mehr die Resettasten ueberprueft werden,

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

wahrscheinlich erstmal aine komplette Bechreibung dar Uideo-

chip-Register an die Reihe konaen,

Tschau
fuer

PRODATRON
o BENG!

AA
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Z40-CPU-Timing

DER GEBREMSTE 780 IM CPC ( TEIL 1)

Umlelcht haben sich schon manche ueber das Tiaing in nhens
8 ‘trasterroutine gewundert, Henn man da naenlich mit Hi
~ e1nes nornalen Assembler-Handbuches nachrechnet, uleulele
mevlele Takie pro Rasterzelle 5%?nacht werden, kmt man auf
einen ganz anderen Hert , Tatsache 1st, dass der
788 in CPC staendig von Gate firray gebrenst wird, Dieses ist
naenlich fuer die Erzeugung des Monitorbildes zustaendig und
nuss daher ehenfalls regelmaessig auf den Speicher zugreifen.
Die Rais lassen sich aber 1mser nur von eines einzigen he-
grabschen so bleibt dem Gate firray nichts anderes uebris,
d RZ?@ en Speicherzugriff zu verwehren, wenn es se st
an der Reihe
Daher konnt es, dass von den stolzen 4 MHz, ait denen der 780
in CPC Ja bekanntlich getaktet ist, nur noch durchschnittlich
klaagliche (?9) 3,2 Kilz uehrig blaihen. -
Der %88 wird also dm‘ch das Gabe firray gehrenst, was dazy
fuehrt, dass die Befehle nehr Takte als ueblich schlucken, Wer
nun wissen will, wie - ng die Befehle in CPC tatsaechlich
wie lang die Befehle | fCP\. tatsaechlich sind, der sollte sich
fetzt unbedingt mal rein Gelaher anhoeren, wenn's ihn nicht
angueilt, Alsg, in diesen Teil werd ich euch erzaehlen, wie
das uit der Gate nrrag-Zsa Bremserai genau aussieht, in
naechsten Teil wird dann ‘ne komplette Liste aller Bei‘ehle und
ihrer wirklichen Taktzahl ahgedruckt.
Los eht's.l Das Gate fArray greift einmal i m vier Takten auf
ildschirn-)-Speicher zu und klaut sich da dann zwei nges
raus (50 laesst es sich auch erklasren, dass ein NOP (4=Takte)
bei Rastern genau 2 Butes auf dem Screen breit ist). Fuer
Fuer diesen einen Takf sendet es daher am HAIT-finschluss des
des 788 ein Hlﬁh-Slgnal danit der weiss, dass jetzt der Zu-
riff auf die Rams strenastens untersagt istl
ie Befehle des Z80 hestehen nun Jje nach Laenge aus mehr oder
uemger yielen Zyklen, Ein Zuklus kann 3 bis § Takte lang sein,
gklen. Ein E[klus kann 3 bxs 6 Takte lang sein, Jeder Zuklus
hat eine hestimmte fufg
- M1: Solch ein Zuklus 1st 4 Takte lang (nanchaal auch 5 oder
6 und hest das Befehlskennhyte aus den Speicher,
- RD: Dieser Zuklus ist drei Takte lang und hewirkt eine
Leseogeratxon yon Speicher,
- WR: fuch der HR- Zg lus benoetxgt drei Takte, er ist fuer's
Schreiben in den Speicher zustaendia,
- TOWR / TORD: Diesa Zyklen kommen nur bei den IN-/0UT-Befahlen
yor und sind fuer das Lesen und Beschreihen des Ports zustaendia,
Thre Daver ist unterschiedlich,
- Dann gibt’s noch Zyklen, die nicht nasher definiert werden
koennen} da kei ihnen cler 788 erstmal nit sich selbst
besc aeftigh ist, also intern irgendwo am rummurksen ist,
den Zg en verhaelt es sich num 5o Je nach Kluslaenge wird
mmer der folgende Zuklus mit verschieden vielen HAIT-Signalen
aufgehlaeht,
- Bei einen 4 Takte-Zuklus geschieht dem folgenden Zyklus nichts,
er wird mib der normalen Taktzahl ahgearheitet, den Z88
interessiert dabei das MAIT-Signal nicht,
- Ist der Zyklus aher nur 3 Takte lang, so wird der folgende noch
uth einen Takt durch WAIT laenger gemacht,

A2

- Bei 51-Zyklen wird der naechste sogar ua 3 verlaengert.
- 6T-Zuklen hewirken eine Zeitverschwendung von 2 Takten,
Henn #an sich das jetzt so ansxeht kann san feststellen,
dass es im CPC nur noch 4 un aﬁtmm

Befehl ist also eine durch 4 Takte te

Hollen wir uns #al einen schnap n <

Dieser Befehl besteht aus drel

- M (4T) Der 788 krallt sich den Befehlscode B30’ aus

den iche

&%’)’ Der Hert ’ ' wird aus den Spemher geholt
-HR(3‘1')' Der Hert v’ wird an (HL) in den gexc r
geschriehen Nornalerweise suesste er also @ Takte lang
sein, da aber der zweite und der Zyklus un je einen
Takt verlaengert werden, kumaen 12 Takte heraus.
Es glht 2;etm‘. noch ein paar Ausnahaen, bei denen 2.8, eip

uklus imd ein Ser nicht auf 4 fm 8 Takte erueitert

uerden sondern ihre Dauer hehalten und zusammen 8 Takte
ergehen, aber das noch zu erklaeren lass ich mal lieber
bleihen, Naechstes Mal komat also dann wie versprochen die
koaplette Tahelle aller Befehle mit Zuklen und wirklicher
Daver.. Jetzt aher genug gezukelt!

Bis dahin, Freunde,

PRODATROR
o BENE!

R I D
Ll 636
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ASSEMBLERKURS TELL 3 3V ALIEN or 3ENG?

Hi Leute ! Millkommen zum 3, Teil des Assemblerkurses fuer
angehende Demo-Coderz ! Eigentlich wollte ich heuta den CRIC
in seine Register zerlegen, aber nach den quten firtikel von
EGS in der CPCT will ich heute mit den heiden wichtigsten
aher nicht mehr 50000 sinfachen Techniken fortfahren:
Hardscrolling und das sagenumuohene Screen-Splitting.

Uiel Spass nun !

HARDHARE-SCROLL

Mit Harduarescrollmg kann man die Startadresse sines
Screens in 2 Byte Schritten von 0884 bis &CTFE verschieben,
Dies geschieht nittels ter 12 und 13, Durch fortlauf-
endes Erhoahen von Register 13 und wenn dies Carrg gesatzt
hat (d.h von 255 auf @ uehergesprungﬂn ist) auch von
Register 12 errexcht nan, dass hira inmer 2
verschoben d und man nur noch die Buchstaben
einfuegen muss, ﬁe genau Resuster 12 und 13 aufgebaut sind,
das koennt ihr ja auch in der CPCI nachlesen, hier also nur -
nur die gabraeuchlisten Herte (der Sereen ist dabai 16 K
055, aber mehr braucht man fuer ein Hardscroll ja nicht)
nn man den Screen von &4880-&47FK verschieben mll, 9€ht
fan ég geglﬁer 12 von 16 bis 19, bei den &CB fequivalent
yon 48 his 5L

Hisy nim ein Patentreze&t fuer durchgehendes Hardserolling,
(In diesen Fall nit den Screen &C830)

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

fl Neue Phase: Erhoehe Re agsglster Bul
B Ist Registar 13 uon uf B usgesprungan ?
Nenn nein, gehe me er 7u fi
C Erhoehe ﬁegls ter §
D Ist Register SB
Henn nein, gehe wieder zu A
E Selze Register 12 auf 43, oehe zu A

Nle das lfaanze geht, koennt 1hr dann ia obligatorischen
Beispiellisting sehen, fin hesten ihr experimentiert in
BASIC ruw, das ist mcht 50 schuer,

- JETZT WIRD GESPLITTET

Nun aher zun Hauptthema, SPLITTING, wohl die Technik, die
die Demo-Revolution Ende 1989 ernceglicht hat,

Kas ist Splitting ? Splitting meint, dass man verschisdenen
Screenberelchen verschiedene Screenadressen zuweisen kann,
1?191 in der oharen Haelfte von &4808, in der unteren
Haelite &CBA8, Einfach 5o die Register 15 und 13 zu satzen,

das funktioniert ja nicht. flso muessen wir uns da einen
Trick ausdenken,

Aber zuerst wollen wir uns fal 50 ein hischen mit den
veran uorthchen egﬁ; r 4 heschaeftigen, Der Normalwert

diases Registers ist 38, was bedeutet, das der CRIC pro
Frame Fly (58 mal pro Selunde).

Was koennte passieren, wenn der Nert heruntergesstzt wird ?
Logische Folgerung: Die Wiederholfrequenz staigh | Ein
experinentieren mt Herten yon 31- estaetxgt, Die
Frequenz steigt an auf ungefaehr 70

So, detzt koennte man doch Register 4 auf 18 setzen, und
schon hat man 108 hz, ter 7 noch auf 17, warun weiter
untan), Rber t uebarlabt man sine grosse (Jeberraschtmg:
Nan 51eht nicht einen 168 Hz Screen sondern 2 glexch ,3”559
Screens die innerhalb eines Frame Fly gezaichnet werden, Und
schon hat man eine einfache Fors das gﬂ unden: Man
kann fuer den obere und untere Haelfte des Bildschirns eine
andere Startadresse angehen, weil es zwei von einander un-
ahhaenﬁ ge Sereens sind ¥ Aber diese Matheda hat zwel
Nachteile

- Der dicke Synchronisationshalken in dey Mitts
= man kann nur gleich grosse Screens machen

Das erste Prohlen ist keins: In den nan Registar 7 auf 255

setzt (eigentlich reicht schon ein Wert ueber Re%

denn dann wird zwar wenn der Screen zu ende ist ein neusr
angan, aber &5 wird nicht sehr synchronisiert und das

Bl laeuft durch.

Jetzt komnt der Hega-Geisteshlitz: Mann der CRIC ait den
hirs ohen begonnen hat, setzt man Register 7 auf 255,
danit heim Uebergang keine Sgnchromsatwn erfolat, in
zusiten Scraen satzt man jetzt Register 7 auf 8, die
Sunchronisation konat, man hat den laestigen Ralken wed,
igses Synchronisation ein/aus muss natuerliche jeden
Frame Fly erfolgen)

Da man jetzl sowieso immer synchronisiert kann man jetzt
einfach In jedes neuen Screen ein neuas tor 4
schrexhen und schon wird der naechste Splitscreen anders,

g Laenge emes Splitscreens ist 1 groesser als
der Reglster 4 Wert 1

Hier nun das ultimative Patentrezept Splitting:

FRAME FLY abwarten
Register 7 auf 255

Register 4 auf erste Screenlaenge
Startadresse fuer naechsten Screen selzen
warten, bis Screen 2 begonnen hat

SCREEN 1

Register 4 auf zweite Screenlaenge
Startadressa fuer dritten Screen setzen
warten, bis Screen 3 hegonnen hat

SCREEN 2

/\/\/

Register 4 auf dritte Screenlasnge
Startadresse fuer ersten Screen SCREEN 3
Register 7 auf /

Frame Fly warten

und von vorne,

A3
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Natuerlich kann man das auch mit 4 oder mehr Screens machen,
an erzz';;.m]:| Screden (d‘htmgé der Hektron;{nstgighl glsl';lch mtd
nen des ersten Screens heschaeftigt), gibt man den
e 1rﬂert fuer den zweiten an, ia zweiten fuer den dritten
usw, In letzten Screen dann wie gewohnt Register 7 auf 8
setzen und die Startadresse fuer den ersten Soreen setzen

HICHTIG: Die Gesamtlaenge sellte 39 hetragen ! Nenm man also
in 17 und 22 splitten wi ter 4 mit (6umd 21

Beladen ! Bei einea Split in aimssendmkeglsteﬂ
&,?m\dEBhetragen

S&ch‘omsahon karm man wieder per HALTs machen, die
ﬂle Zeilen kommen, Nach dea Frase Fly komat der erste
in der L Zeile, Hann kamn sich ja auf einem Xaro-Papier

inander B-38 aufschreihen, damn wann die Interrupts
koanen und zun Schluss die Spli Mum weiss man, vamn
man welche Registerwerte uehergehen miss,

I Beispiellisting habe ich einen einfachen 2-Split gesacht.
Er verdeutlicht das Prinzip aber ganz aut.

Zua Schluss noch ein Hinweis: Henn's aal nicht klappt, inmer
maﬁpermentleren L Es ist nooh kein Split von Hissel

Mie man mehere Demo-Routiren msaﬂmhaekt #an 1-Bute-
Serolls codet (Tip: Zuischen zwei Sereenhaelften hin und

her‘i"eg{pen, in die die Buchstahen hgteue;se uersc]when ein-
tih wirden) sowie Vertikalhardscroll koennt ik beia

naechsten

Hal erleben,
Wer fragen hat, kann mich anrufen unter: B8186/381118 (yeal!
endlich eu}‘ eégener fmschluss), Dort bin ich, Stefan, inser
persoenti

Bge bue, und viel Spass it dea Beispiellisting wuenscht
R AR e
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THE CHARTS

Die ultimativen Mega-Charts der CPC-FASTLOADER !
Top 8 der Megadenos ( mindestens fuenf Parts!)

1. THE DEMO ( LOGON SYSTEM )

2. PARADISE DEMO ( PARADOX )

3, ALIEN MEGADEMO ( ALTEN / BENG!)

4, BSC MAGEDEMO ( BSC / GCS!)

B, TERRIFIC DEMO ( CADJO CLAN )

6, YAO DEMO ( FEFESSE + POAT )

7, AMAZING DEMO ( LOGON SYSTEM + MALTBU CODER )
8, TRASH MEGADEMO ( KRADOS CRACKERS )

Bestes Actionspiel:
Zap ' Balls ¢ EGS, erschienen auf CPC-AI Datahox 3-4/%2)

Bestes Geschicklichkeitspiel:
Power Tetris ¢ FACE HUGGER, erschienen auf CPC-AL DATABOX )

Bestes Sport-/Kampispiel:
Panza Kick Boxing ( LORICIEL )

Bestes Juap 'n Run mit Schiesselementen:

CROHN CRUNCHER L1 von CROMN of BENG! ( SHAREHARE )

BESTES DTP-TOOL:

AMX-STOPPRESS oder HICRO DESIGN ( Je nach Geschmack ) (KOHERZ.)

Top 18 der One-Part-Demos: Xyphoes Fantasy ( FEFESSE & STEPHANE SAINT MARTIN )
1. OVERFLOW DEMO 3 ( OUERFLOM / LOGON SYSTEM ) Bastas Stratagiespiel:
2. NEW AGE DEMO ( NE AGE )
3. KKB FIRST DEMO  KXB ) North & South { RAINBO ARTS ) oder Defender o.t. Crowm (UBD)
4, INTOX ( FEFESSE) :
B, SYNERGY { BUNNY AND BUFFY / NEM ACGE ) Bestes Rollenspiel:
6, ALTEN DEMO 3 ¢ ALIEN / BENGD
7. RSI-DEMO ( FLY / GENESIS ) Bloaduych ( HIRRORSOFT )
8. SKY DENG 2 ( STROOKI / NDC ) :
9, DREAMS ( AST / BENG!) Bestes Rennspiel:
1B.FROM BEYOND ( SLASH / LOGON SYSTEM )
Stunt Car Racer ¢ KEINE AHNUNG )
BESTES KOPIERTOOL:
Bester Cracker:
CRIME 1.3 von CROKN of BENG!  SHAREWARE )
: BLACK MISSION of GPA ( BMC OF GPR)
BESTES MALPROGRAMM:
Bester Coder:
MAL MIT MIR von CADJO CLAN { KOWMERZIELL )
ELHSOFT GAME SERVICE of GODLESS CRACKING SATANS ¢ EGS of GCS)
BESTES SOUNDPROGRAMM: : — :
Bester Musican ( 1.Xonposition ) ; { 2Technik)
HUSIZIER MIT MIR von BSC und WEEE! { KOMMERZIELL)
1, FEFESSE ; 2 WEEE!
BESTES TEXTUERARBEITUNGSPROGRANM: :
2 ; Bester Grafiker:
CPC-HORD von PRODATRON of BENG! { KOMMERZIELL )
STEPHANE SAINT MARTIN
BESTER ASSEMBLER: ; =
Bester Demowriter { in Monent )
HAXAH ( KOWMERZIELL )
OVERFLOW from LOGON SYSTEM
BESTER CRUNCHER:

BESTES DISC-HAG:
CPC-FASTLOADER ( FREEWARE ) ( HOE HOE HOE )
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