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Roland Bader
Elektronische Graffiti

Vor einigen Jahren tauchte in den trostlosen grauen GroBstddten Graffiti auf. Fast
gleichzeitig mit den manchmal ratselhaften und oft persénlichen Zeichen an Hau-
sern begannen, allerdings weit weniger &ffentlich, Raubkopien von Computerspielen
die Runde zu machen. Auf den Disketten mit gecrackten Spielen fanden sich Intros:
kleine Textvorspanne, in denen die Gruppe sich vorstellte, die die Allgemeinheit in
den Genuss des kostenlosen Spiels gebracht hatte. Wie die Graffiti Anspruch auf die
Stadt erhebt und Liebeserklarung an den Beton ist, so formulieren Intros das Recht
auf kostenlose Computernutzung - auf die Programme - und die Liebeserklarung an
den Rechner. Bei der Graffiti und bei den Intros geht es darum, in einer unwirtlichen
Umgebung Spuren zu hinterlassen und sich dabei geschickt zu verstecken, um den
witzigen und listigen Kampf einer Szene gegen die Polizei. Und wie die Besten der
Sprayer mittlerweile zu hochdotierten Kiinstlern avanciert sind, lassen sich gute Demo-
programmierer nun von der Softwareindustrie anwerben. Graffiti und Intros sind
Spuren flichtiger Anwesenheiten: in den leeren StraBen der Stadte und im elektroni-
schen Dorf (Mc Luhan), zu dem die Welt durch die Computer geschrumpft ist. Mit
dem Intro zusammen war bis vor kurzer Zeit immer ein Spiel auf der Diskette, um
dessen Verbreitung es ja eigentlich geht. Von einem Originalspiel wurde der Kopier-
schutz entfernt (gecrackt), so dass es fortan fur jedermann kopierbar war. Das Intro
der Cracker erschien auf dem Bildschirm, bevor das Spiel geladen wurde und tat kund,
wem man das Programm zu verdanken hatte. Mittlerweile kdnnen sich viele Intros
von der Idee, der Programmierung, der Grafik und der Musik durchaus neben Spielen
sehen lassen, so dass sie ganz fir sich allein stehen kénnen. Von liebevollen Samm-
lern werden sie auf Compaction Disks zusammengestellt, die frei kopierbar sind.

Selbstdarstellungen

Intros enthalten als wichtigste Elemente das Logo der Gruppe, eine Grafik, Musik
und eine Laufschrift, in der Bedeutungsvolles und Aufschlussreiches zur Gruppe und
deren Freunden gesagt wird. Eine lange Liste von GriiBen an befreundete Cracker ist
immer im Lauftext eingebaut. Das alles kann mehr oder weniger aufwandig sein. Das
Logo der Gruppe steht still oder es bewegt sich, dreht sich um die eigene Achse, wird
verzerrt, gespiegelt, verschwimmt und erscheint wieder. Es verandert seine Farbe, sei-
ne Gestalt, gehtin ein anderes Logo Uber. Es fallt in sich zusammen, wird transparent,
verdoppelt sich, erhdlt seine urspriingliche Gestalt wieder. Es umkreist ein unsichtba-
res Zentrum, schwingt tiber den Bildschirm. Es schwebt und rotiert, bricht auseinander
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und taucht aus dem Nichts wieder auf. Schattierte Farbbalken und -blocke mit raffi-
nierten Licht- und Schatteneffekten scrollen Gber den Bildschirm. Eine Kette von Bal-
len oder Kugeln taucht auf, schldngelt sich Ubers Bild, windet sich um das Logo,
tanzt auseinander und schlieBt sich wieder. Das Logo 16st sich in die einzelnen Be-
standteile auf, Buchstaben beginnen im Rhythmus der Musik zu tanzen. Sie erhalten
scheinbar ein Eigenleben, werden zu Soldaten, die in Reih' und Glied antreten, mar-
schieren, oder zu hiipfenden Tanzern, die sich in Squaredance- oder Menuett-Forma-
tionen treffen und wieder trennen. An Gummibdndern gezogen wirbeln sie schwere-
los durch einen Raum, der von unerschlieBbaren Kraftfeldern durchzogen ist. In
wellenféormigen Bewegungen 16st sich das Logo auf, beginnt zu pulsieren und zu
wabern, leuchtet auf, verschwindet und taucht unvermittelt wieder auf. Dazu lduft
an Musik so ziemlich jede denkbare Richtung. Rap bietet sich eindeutig an, denn im
Stakkato abgehackter Rhythmusskelette und rasanten Max-Headroom-Gestotter liegt
die eigentliche Qualitdt von Computern. Doch zarte Sphérenklange sind ebenso hau-
fig wie mystisch-dustere Filmmusik oder Heavy Metal und Acid. Vieles an Musik ist
aus Computerspielen herausgebastelt, oft auch aus der gdngigen Popmusik gesampelt.
Manchmal werden Sprachfetzen in fetzige Schlagzeugpatterns eingebaut, ,| love you"
von Yello, Texte aus dem Film TRON, Stiicke aus Computerspielen.

Greetings in alphabetical order

Laufschrift zieht Ubers Bild, windet sich in Spiralen, fliegt los, stoppt unvermittelt
und beginnt in einer Sinuswelle zu scrollen. Ein Dreieck auf der einen Seite des Bild-
schirms spuckt den Text aus, ein anderes saugt die wirbelnden und schwingenden
Buchstaben wie ein Staubsauger wieder auf. Die groBen metallisch schimmernden
Zeichen hipfen und tanzen, ergieBen sich aus einem Feuerwerk aus Farben auf eine
imaginare Wasserflache. Die Schrift selbst, stdndig in Bewegung, rast in einem Kreis-
bogen tber den Bildschirm und weil es trotz permanent sich andernder Farben immer
noch zu langweilig ist, donnern die Buchstaben an das Gehaduse des Bildschirms wie
an die Wande einer Gummizelle. Perfekte lllusion eines zweidimensionalen Raums:
nicht die Tiefe des Bildschirms erzeugt die lllusion, sondern die Begrenzungen der
Flache, links und rechts, oben und unten. Gummibander halten die Schrift zusam-
men.

LI you can read the following text you are an Alian." (RED SECTOR, eine Cracker-
gruppe). Am Text ist lediglich wichtig, wer darin genannt und gegriiBt wird, roman-
hafte Erzdhlungen oder sinnige Aussagen sollte man nicht unbedingt erwarten. Die
Schriftgestaltung spielt aber eine wichtige Rolle. Wer es kann, gestaltet sich einen
eigenen Zeichensatz, das sind allerdings die wenigsten. Die Mehrheit hat jedoch die
Fahigkeit, einen Zeichensatz, der in etwa das Gewlnschte ausdriickt, aus einem Spiel
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oder einem anderen Demo herauszubasteln. Der Text fungiert als Trager von Typogra-
fie, weniger als Trager von Sinn. So grenzenlos wie die Musik ist die Typografie, es
dominieren jedoch viele Schrifttypen (Fonts) im Metallicstil; massive schimmernde
Buchstaben in metallischen Farben (blau, silber, gold), auf deren harten Kanten sich
das Licht bricht. Es gibt auch jede Menge Smileys und weichen Acidstil, aber auch
ganz avantgardistische Zeichen, Runen an der Grenze der Lesbarkeit. Die laufende
Schrift wird in der Schnelligkeit der Bewegung, in hiipfendem Auf und Ab, in Spiege-
lungen und Verzerrungen oft unleserlich, so dass SUBWAY AND DREAM TEAM (eben-
falls zwei Gruppen) in ihrem Demo den Service bieten, die Schrift zusatzlich ohne
Effekte einzublenden. Die Texte nennen die Autoren von Grafik, Sound und Programm.
So wie Demos als ganzes eine Szene von Computernutzern schaffen, die in enger
Kommunikation steht, stellt ein einzelnes Demo durch Namensnennung die Identitat
der Gruppe her: wer genannt wird, gehort dazu. Die Laufschrift enthalt weiterhin
eine Liste von GriiBen an alle befreundeten Computergruppen, wichtige Gruppen
und Personen werden in einer kleinen persénlichen Notiz zusatzlich bedacht. Oft steht
im Text der Wunsch, neue Kontakte zur Szene zu knipfen und mit Originalsoftware
versorgt zu werden. Manche Texte grenzen aus: vor allem die Lamers und Losers
(etwa: ,Lahmirsche”), die in die Szene hineindringen, ohne neue Ideen oder gute
Sofware zu bringen. Das ,LAMER JOURNAL", ein Demo in der Form einer Zeitungs-
seite, wendet sich an die Lamer, um sie zu beschimpfen. Manchmal sagt der Text
etwas Uber die lange nichtliche Programmierarbeit, (,it is four a.m. ...", sorry for the
bugs but | had no time .."), manchmal etwas ber vergangene und zukinftige
Copyfeten, auf denen man sich trifft, auf denen Demos entstehen.

A girl's speeking: ,Hello great boys. Here | am Mandy girl. | have not much to say
but what I say is cool. Youre right, | visit lots of parties not to copy the last stuff, but
to see my great friends like VISION FACTORY AND THE BEYONDERS, THE BEASTYS,
DEREK of WOW ..." (SUBWAY AND DREAM TEAM).

Piraten in den populdren Kulturen

Zerlegt und neu zusammengesetzt tummelt sich die ganze Welt der populédren
Mythen in den Demos, von der Popmusik jeden Stils liber diistere Iron Maiden-Ge-
stalten bis zu den Smileys der Acid-Kultur. Oft tauchen Monstergestalten der Metal-
Asthetik auf, Friedhofe und Totenkdpfe, Werwdlfe, Fantasy-Figuren aus Computer-
und Rollenspielen.

Blitze zucken tiber nichtliche Grabhiigel (DEVILS GRAVEYARD DEMO von PHALANX),
tiber die Flederm&use huschen (REBELS). CHAOS COOPERATION stellt sich in violetter
Spinnwebeschrift zu dister-mystischer Musik vor. Am Boden liegt eine tote, junge
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Frau. Bei ATOMICTEAM kreist ein Totenkopf mit klapperndem Unterkiefer um einen
anderen. Kreuze tanzen im Reigen um die skurrile Szenerie und den Untergrund daftr
bildet ein Meer von Totenkdpfen. Gigersche Technokdrper, deren réhrenartige Einge-
weide aus der offenen Bauchdecke hangen und metallische Farbverldufe schlieBen
sich keineswegs aus (Metal Demo).

Jnsert disk 2" fordert bei RED SECTOR ein Totenschddel mit Polizeimitze aus
Barbarian. Im Monsterdemo drohen Drachen und Schadel eines Widders und umkrei-
sen sich. Demos bedienen sich, jedenfalls dort, wo sie Bekanntes aufgreifen und dar-
stellen, jeder beliebigen Bilderwelt, vorzugsweise natirlich aus den Kulturen, die den
Jugendlichen vertraut sind. Im CHANNEL-42 Demo sieht man das Testbild eines Fern-
sehsenders. Eine kleine Maus 6ffnet eine der Farbflachen, schaut heraus, schimpft
energisch und unverstandlich und wirft die Tlr schlieBlich hinter sich zu.

Im AFL-LOSER-Demo betrachtet man das SchwarzweiBfoto eines Jungen. Der
Scrolltext beschimpft ihn als Lamer und Loser, der sich unter neuem Namen in die
Szene zu dréngen versucht, bis schlieBlich ein Stempel ,LOSER" auf das Foto knallt.

In ,GURU PANIC" 1adt KONGOMAN ein Zeichenprogramm, das stlrzt nach einer
Zeit harter Arbeit plétzlich ab und der GURU meldet sich. Voll Wut zertrimmert
KONGOMAN seinen AMIGA (authentisch).

In ,SUBWAY" fahrt die U-Bahn vor der nichtlichen Kulisse von New York ein und
enthalt die Laufschrift als Graffiti. Wolken ziehen zwischen den Wolkenkratzer-Equa-
lizern vorbei, ein Ufo blinkt am Himmel und King Kong klettert tber die Hauser.

,Gib ACID KEINE CHANCE" erzahlt die definitive Wahrheit lGber die Herkunft und
Verbreitung von ACID.

Reagan kommt ebensowenig ungeschoren davon wie der Papst oder der Jongleur,
der in Computergeschaften vor Jahren tber die Bildschirme von AMIGAs flimmerte,
um dessen Grafikfahigkeiten unter Beweis zu stellen. Prasident Reagan nimmt, ebenso
wie seine Frau und ein zufalliger Passant, in Liedform Stellung zu den Fragen eines
Reporters zu SAFE SEX. Das geht dann ungefahr so: ,Mrs. President, since no sex is
the safest, what should you do instead ? - O lalalalala bamba" (pikanterweise mit frei
regelbarer Abspielgeschwindigkeit!).

Der rennende OTTIFANT, der an StraBenschildern quietschend haltmacht und in
Locher kotzt, rief zu seiner Zeit wahre Begeisterungsstiirme hervor (von THURST).
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In der Regel wird in Demos aber keine Geschichte erzahlt, die Aufbau, Spannung
oder eine Pointe hat. Es wird auch wenig bildhaft dargestellt und wenn, dann ist es
iberzeichnet, verfremdet, karikiert: ein Baum mit einem Kanguruh, einem Buggy, ei-
ner Rakete und piepsenden Vogeln darin (,... Sounds a little bit like a Harley David-
son ...?", ANTTTRAX).

Der eine Grund fiir das Fehlen von ,Realitat" oder besser ,Représentation” liegt
darin, dass der groBe Anreiz der Demogestaltung in der Programmierarbeit liegt. Gute
Grafik ist zwar wichtig, aber fiir ein gutes Demo ist ein neuer und origineller Programm-
teil, der flir weichere Bewegung, schdnere Schatten oder kuriose Vektorgrafik sorgt,
wichtiger als ein gut gemaltes Bild. Daher liegt ein Schwerpunkt auf der Perfektio-
nierung des Programms, das mittels Algorithmen (und nicht Pixelgrafik, also Zeich-
nung) das erzeugt, was ein Computer eben vorziglich beherrscht: regelmaBige Ge-
stalten. Man erlebt deshalb eine ungeheure Menge von Kugeln und Rechtecken, Schat-
tierungen und Farbverldufen, grafische Umsetzungen der Musik in Equalizerformen.
Einige der beschriebenen witzigen Trickfilmgeschichten sind nur Einleitungen zu den
eigentlichen Demos, die dann mit Programmierkunst aufwarten. Wenn eine ,Ausein-
andersetzung” mit der ,Realitdt" stattfindet, dann ist daran der spottische Humor
wichtiger als das, was man andernorts ,Betroffenheit” nennt. Bruder (1988, S. 66) hat
den jugendlichen Umgang mit Computern als ,Aneignung, Provokation und Witz"
gekennzeichnet. Bedeutsam ist, dass das Subjekt-Objekt-Verhaltnis (zwischen Mensch
und Welt), das der Rede in Begriffen von ,Auseinandersetzung” und ,Betroffenheit”
zugrundeliegt, beim Wildern in den populdren Bilderwelten der Comics, Sciene Fiction,
TV und Computerspielen zusammenbricht, ebenso wie der Reibungswiderstand beim
Programmieren in der Interaktion Mensch-Maschine auf Null schrumpft. An die Stel-
le eines dialektischen Verhaltnisses zwischen dem Kiinstler und seiner Umwelt ist die
Collage getreten, die Verfiigung right now Uber alle disparaten Bild- und Tonelemente,
die beliebige Kulturen zur Verfligung stellen.

Rohmaterial fiir die Montage gibt es zuhauf. Ahnlich wie sich SeeBlen und Rost die
Computerspiele als Ablagerungen alltdglicher Mythen vorstellen, die ,im Sinne eines
Baukastensystems” (1984, S. 190) in immer neuen Permutationen zusammengesetzt
werden, beschreibt Virilio das visuelle und akustische Material, mit dem wir perma-
nent beschallt werden, als bloBen ,Sehrohstoff":

.Die rasante Kommerzialisierung der audiovisuellen Techniken antwortet auf das-
selbe Bedlrfnis; Video und Walkman dienen nicht mehr dazu, Bilder anzuschauen
oder Musik zu héren: sie liefern Bildstreifen und Tonstreifen, auf dass jeder seine
eigene Realitdt inszeniere" (1986, S. 146).
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Der Spiegel

Einziger fester Bezugspunkt im Fluss der Bilder und Téne und der vielen tausend
Programme, die es fiir die verschiedenen Computer gibt, bleibt die Hardware, der
Computer selbst. Er ist das MaB fiir die eigenen Fahigkeiten in einem unendlichen
Raum von Mdglichkeiten. Er stellt die Aufgaben und grenzt sie zugleich ein, er steckt
das Feld ab, in dem man sich an die Montage einer anderen Welt machen kann. Der
Bildschirm ist Spiegel der eigenen Persdnlichkeit fiir den Programmierer, aber nicht
nur in dem psychologischen Sinn, dass jedes Programm die Persdnlichkeit seines Au-
tors enthlt, ausdriickt und représentiert (Sherry Turkle 1986). Der Bildschirm zeich-
net sich als Spiegel auch dadurch aus, dass er jeden Blick, der hinter der Oberflache
nach Bedeutung, nach Tiefe sucht, gnadenlos abweist. So ldsst sich der Computer
nicht hermeneutisch fassen, nicht ,verstehen" und auf der tanzenden Oberfldche
betreibt jedes Demo dieses Spiel mit beliebigen Zeichen ohne Tiefe und Sinn: jede
Kombinatorik ist erlaubt und produziert vielleicht ,Sinn" im Kopf der Betrachter,
vielleicht aber auch nicht. Das hdufigste Thema der Demos ist der Rechner selbst, die
Elektronik und die Erfahrungen, die damit zusammenhéngen, sowohl in der Grafik,
als auch im Text.

LRESET" von WILD COPPER: der GURU, das beriichtigte schwarz-rote Rechteck, das
auf einen Absturz des Rechners hinweist, meldet sich bei WILD COPPER mit zerfres-
senen Kanten und einem verdnderten Text. Nach dem Reset blakt ein franzdsisches
Kinderlied. Die Betriebsystemmeldung ,Software Error. Task held..." wird bei den REBELS
gelungen zersprengt: vorlaufiger Sieg Uber die vertrackten Fehler. FASHIONATING
wandeln den AMIGA spaBeshalber in einen C64 um, der das kommende Demo von
alleine 14ddt. Die meisten Texte handeln vom Kampf gegen die Fehler, von der
Programmierarbeit, von den guten neuen Ideen und von den Problemen: ... sorry for
the bugs, but | had no time ..."

THURST lieB dem erfolgreichen Ottifantendemo gleich ein weiteres (Small...) fol-
gen, in dem der Ottifant auf dem Monitor eines Computers lduft. Der GURU
(KONGOMAN lasst griiBen) fehlt natiirlich auch hier nicht.

WILD COPPER - | love you

Demoprogrammierer gehen mitihren Rechnern auf eine persdnliche und individu-
elle Art um, wie andere Computernutzer/innen und Programmierer auch. Es ist sicher
nicht méglich, einen einzigen Nutzungsstil zu beschreiben, dazu sind allein schon die
Daten, die Sherry Turkle (1986) zusammengetragen hat, zu unterschiedlich. Eine Még-
lichkeit, zu einem eigenen Demo zu kommen, besteht natirlich darin, Spiele und an-
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dere Demos auseinanderzunehmen und zu verandern. Das AMIGA SPECIAL 2, 1987
belegt diese Methode, die ,im hochsten MaB geschmacklos!” (S. 11) ist, mit beiBen-
dem Spott. Wenn diese Technik vor zwei Jahren vielleicht noch geldufig war, es
mdglicherweise auch jetzt noch ist, so ldsst sich damit in der Szene der Computer-
fans sicher kein Blumentopf mehr gewinnen. Die besseren Demos sind wirklich selbst-
programmiert, wenn auch oft der Zeichensatz, die Musikinstrumente oder gar die
ganze Musik und einzelne Programmroutinen aus Spielen und anderen Demos ge-
klaut sind. Im Programmieren selbst liegt ja gerade der Reiz, seine Fahigkeiten kennen-
zulernen und ein Programm ist weit davon entfernt, etwas Stupides zu sein.

Ein gutes Programm verbindet ,ein absolutes Maximum an Klarheit mit der unver-
kennbar personlichen Note einer groBen kiinstlerischen Kreation" (Molzberger 1988,
S. 212) und hat viel mit Intuition, ,einem inneren Bediirfnis nach Wahrheit", (S. 207)
und im Traum erscheinenden Losungen zu tun. Bei Demos stellt der Computer selbst
die Probleme. In der direkten Interaktion mit der Maschine entstehen die Ideen flr
neue Gestaltungen, die die Grenzen des technisch Machbaren ausloten.

Man kann seine eigenen Kérperreaktionen beobachten und diese Beobachtung schu-
len und sensibilisieren. Ebenso kann man auch Sensibilitat fir Ablaufe eines Pro-
gramms im Innern der Maschine, fir die Chips und Speicherzellen ausbilden. Wichtig
fur Computerfans beim Programmieren ist ein direkter Bezug zur Hardware ohne den
Umweg Gber eine (héhere oder abstrakte) Programmiersprache. Daher programmie-
ren sie in der Regel in Assembler, einer maschinennahen Programmiersprache. Ele-
mentarer als eine héhere Programmiersprache gibt diese ,maschinennahe” Sprache
das Geflihl von Materialitdt des Rechners. Alle héheren Programmiersprachen ent-
halten wie auch alle Anwendungsprogramme Konventionen und damit gesellschaft-
lich Ideologie, sie sind von Menschen fiir bestimmte Zwecke entworfene Software.
Sie verstellen den Weg zum Korper der Maschine. Wahrend die Arbeitsteilung im
industriellen Programmieren schon genausoweit fortgeschritten ist wie in anderen
industriellen Produktionsformen, Programmiersprache und Zeittakte vorgeschrieben
sind, Programme wegen der Wartbarkeit durch Andere lberschaubar und verstand-
lich sein missen, tobt sich in Demos die ungehemmte Lust am Programmieren aus.
Nicht umsonst erzdhlen so viele Scrolltexte von den langen Nachten mit dem Com-
puter, in denen man die Maschine bis in die letzte Speicherstelle kennen lernt. Demos
sind in Assembler programmiert, das ist schneller, eleganter, weicher als alle anderen
Sprachen. Der Lohn fir die Mihe ist die Ndhe zur Maschine und (wie bei jeder Liebes-
beziehung) das Kennenlernen, das Gefthl fir den Kérper des Anderen. Nichts schiebt
sich dazwischen, kein Achtstundentag, kein Auftrag, keine Firma, die einem das ge-
staltete Programm wegnimmt. Assembler-Programmierer sind die Freaks und die
Creme der Computernutzer, weil sie nicht eine Programmiersprache aus ,sinnhaften”

.

166 Qﬁ



und sprechenden Anweisungen beherrschen, sondern weil sie den Computer selbst
kennen. Es ist unfein, so sagt ein Programmierer, beim Programmieren auf das Be-
triebssystem zuriickzugreifen. Schon allein der Name einer Gruppe, die sich WILD
COPPER nennt, ist Programm: der aus den Fugen geratene Coprozessor des AMIGA.
Und haufig taucht in den Texten der Copper auf, der Prozessor, der die schnellen
Wisch-, Roll- und Wabereffekte erméglicht: ,Thanks to AGNUS, PAULA and DENISE
especially to the great COPPER ..." (PHR-Intro), gemeint sind die drei Coprozessoren
des AMIGA. Wie ein Akupunkteur entwickelt ein Assembler-Freak ein kérperhaftes
Gedachtnis fur die Speicherstellen des Computers und das Programmieren kommt
einer Tatowierung, einer Einschreibung in den Maschinenkdrper, gleich. In der Be-
schriftung veranlasst man den Kérper zu Reaktionen, testet, prift und lernt ihn ken-
nen. Das Geflihl, das ein schlechtes oder ein gutes Programm verursacht, ist ein kor-
perliches.

In musikalischen Metaphern beschreibt Peter Glaser (1988, S. 132 ff.) den Rhyth-
mus und den Assoziationsgehalt der verschiedenen Programmiersprachen: ,In BASIC
singen sie ihre Kinderlieder. [...] LOGO codieren nur Neulinge Gber 35, die irgendwo
gehort haben, dass das eine Programmiersprache fir Kinder ist [...] C-Programmierer
horen gewdhnlich gute, elegante Popmusik, die mindestens so sophisticated ist wie
ihr Code. [...] LISP ist eine Sprache [...], in der [...] der Versuch unternommen wird,
Tschaikowskis 1. Klavierkonzert auf einer Bongotrommel nachzuspielen.[...] FORTRAN
ist etwas fiir anstandige Blrger - solide, borniert und langweilig wie deutsche Schla-
ger. FORTRAN ist kein bisschen hip [...]. COBOL ist fast noch schlimmer. Wie Marsch-
musik. [...] Code in Assembler ist extrem maschinennah und liest sich wie ein Gitarren-
stiick fur John McLaughin, das ein Astrophysiker geschrieben hat: karg, superfrickelig,
irgendwie witzig und konsequent unverstandlich; Tempo Furioso.”

Das elektronische Dorf

Wenn eine Diskette auf der Hille nicht beschriftet ist, ist es ohne Computer nicht
mdglich, den Inhalt zu bestimmen. Das ist trivial, aber wichtig. Dem ersten Schritt
von Codierung, ndmlich nichts oder eine unverstandliche Kombination aus Zahlen
und Buchstaben auf die Diskette zu schreiben, kdnnen beliebig viele weitere folgen,
bis hinein in ein ratselhaftes Labyrinth der Kryptographie, in den Umbau des eigenen
Rechners, der dann nur noch verschlisselte Disketten annimmt. Aus der Kryptogra-
phie ist tberhaupt erst der Computer geboren (vgl. Alan Turing: Intelligence Service,
hrsg. v. Dotzler und Kittler 1987). Daraus folgt, dass man die Diskette mit dem eige-
nen Demo nur dort zeigt, wo man sich sicher fihlt, voll Stolz auf die geleistete Arbeit
zwar, doch nie ganz ohne die Angst, an einen Falschen geraten zu sein. Die Orte, an
denen Computer zugédnglich sind, sind meist Privatraume, die durch Demos mit Grii-
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Ben aus der ganzen Welt schon fast zu &ffentlichen Rdumen werden. So nichtssa-
gend oft das AuBere einer Diskette ist, so vielsagend ist der Inhalt, der die Identitit
der Programmierer preisgibt, selbstverstandlich in Deck- und Codenamen. lhre ech-
ten Namen verwenden nur die Programmierer (zunehmend mehr), die sich von Raub-
kopien verabschiedet haben und damit auch nichts von der Polizei zu befiirchten
haben. In den Decknamen bilden sich neue phantastische Identitdten, jenseits der
gesellschaftlichen Existenz. Auf Copyfeten und Crackerparties trifft sich die Szene,
und so entsteht ein Netz von Bekanntschaften, das weit Gber Landergrenzen hinaus-
reicht. Copyfeten haben den Ruch des Geheimnisvollen und lllegalen, von Insidern
gegen Fremde abgeschotteten Geheimzirkeln; und die Diskette mit dem eigenen Demo
ist die elektronische Codekarte, die Zugang zur Szene verschafft. Copyfeten schaffen
die Offentlichkeit, die Demos bendtigen um diskutiert, bewertet, gewiirdigt zu wer-
den. Hier werden Standards festgelegt. Von den Verbreitungsmoglichkeiten und der
Schnelligkeit der Verbreitung von Demos, Raubkopien und Informationen kdnnen
viele andere Medien nur trdumen. Wichtig ist dabei nicht nur, was verbreitet wird,
sondern dass diese informelle Vertriebsstruktur tberhaupt technisch machbar ist, oft
auch unter Zuhilfenahme halb- oder illegaler Methoden wie Telefonkonferenzen in
Ubersee, Gebrauch US-amerikanischer calling cards etc. (vgl. die engagierten Berich-
te von Thomas Batzler in der AMIGA SPECIAL).

Der schlaue und listige Kampf gegen die Polizei, bei dem man die besseren techni-
schen Tricks auf seiner Seite weiB, wird oft aufgegriffen, z. B. in der wunderschénen
Asterix-Persiflage bei SUBWAY AND DREAM TEAM: ,Once upon a time there lives ...
with these words all fairy tales begin and of course this fairy tale starts with the same
words ... Yeaaaaaahhhh ... once upon a time in a time where (seeming) the scene is
ruined by lamers and loseres and the fucking police. The whole scene? No! There lived
about thousand and one freaks and still didn't stop to fight. And as every fairyutale
has an happy end, this one has an happy end, too. Hopefully. Welcome warriors and
fighters!"

Cracker- und Demoprogrammierer sind immer Gruppen und eine ganze Reihe von
Freunden und Bekannten nimmt direkt oder indirekt durch Tipps, Vorschldage und
Anregungen Anteil an der Entstehung eines Demos. Einige der Demos sind auf
Copyfeten entstanden, was sicher ein Hinweis auf die Bedeutung von Offentlichkeit
und Beteiligung einer groBen Zahl von Bekannten ist. Letztendlich entsteht das Demo
dann meist in der Arbeitsteilung in Grafik (schlieBt Schrift, Bilder und das Logo mit
ein), Musik (das ist die Suche und Zusammenstellung, evtl. das Samplen von Musikin-
strumenten, und die Erstellung der Musik), Coding (Programmieren der Grafik- und
Animationseffekte, Scrollroutinen fiir den Text). Die Arbeit, ein Demo zu erstellen,
zieht sich oft lange, ber Wochen und Monate hin. Es ist wichtig, dass sich ein Demo
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von anderen unterscheidet und wenn man eine Scrollroutine von anderen Gibernom-
men hat, ist das ein Anlass, den Programmierer zu erwdhnen und ihm zu danken.
Jedenfalls flir die Leute in der Szene, die Ehrgefiihl haben. Gegen das Copyright zu
verstoBen und sich mit fremden Federn zu schmiicken, bringt auf Dauer keinen Er-
folg, da es mit Demos ja nichts zu verdienen gibt (allenfalls einen Job, aber dann auch
nur fir originelle Leistung), der Gewinn besteht in der Anerkennung durch die Com-
puter-Offentlichkeit. Intern in der Gruppe steigern die Fihigkeiten zu programmie-
ren, Grafik, Fonts (Typografie) und Musik gestalten zu kénnen, das Ansehen und den
Einfluss. Die Programmierer entscheiden schon allein von ihrer technischen Kompe-
tenz Uber das letztendliche Aussehen des Demos. Das eigene Demo tragen die Gruppen-
mitglieder mit sich, zeigen kann man es nur in den (meist privaten) Rdumen und in
der Offentlichkeit, die durch Copyparties hergestellt wird. Demos sind nicht fiir eine
anonyme Offentlichkeit gemacht, aber fiir eine Offentlichkeit, nach der Computer-
nutzer sehr hdufig auf der Suche sind. Wiirdigen kann sie nur jemand, der von den
Programmierproblemen eine Ahnung hat. AuBenstehende, die Demos nach &stheti-
schen, inhaltlichen oder filmischen Mitteln anschauen, finden sie oft gleich, arm an
Abwechslung und leer an Inhalt. [hnen entgehen die Feinheiten, die gute von mittel-
maBigen Programmen unterscheiden, die Neuerungen, die in der Herausforderung
an den Grenzen der Gerdte entstanden sind: mehr Farben, weicherer Fluss der Bewe-
gungen, klarerer Sound, Steuermdglichkeiten mit der Maus, Optionen, die dem Be-
trachter eigene Eingriffsmoglichkeiten in den Ablauf geben.

Technoimagindres an der Grenze des Sinns

Hinter dem Verschwinden der Welt als widerstandiges Objekt eines
Aneigungsprozesses, im beliebigen Wildern in Bilderwelten, die raum-(schwerkrafts)-
und zeit-(geschichts-)los durchstébert werden, taucht ein neuer Gesichtspunkt auf,
den Florian Rotzer als ,Technoimagindres” kennzeichnet: ,Das bewegte Bild, das in
jedem Pixel verdnderbare Bild, das wirklich musikalisch gewordene Bild ist die Kon-
densation der Geschwindigkeit, die das Imaginare benitzt, um in gleichbleibender
Errequng nirgendwo mehr anzukommen. Alle technischen Innovationen laufen da-
rauf hinaus, das Wirkliche zu verdrangen, den Zufall auszuschalten und das Unmog-
liche zu realisieren. [...] Die totale Kommunikation, das vollkommene Recycling, [...]
die Beschleunigung des Denk-, Wahrnehmungs- und Erfahrungsraums durch die
Synergie mit Maschinen, der automatische Krieg, in dem die Menschen, weil sie zu
langsam sind, zu Zuschauern werden - alles greift ineinander, gleich einem Prozess
gegen die Dinge, die Materie, die Wahrnehmung, die Welt" (1989, S. 55).

Die Geschwindigkeit der Bild- und Tonfolgen steigert sich in ungeahntem MaB in
allen Bereichen der Mediennutzung, nicht nur im Videoclip fiir Werbung oder Musik,
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im ,zipping" mit der Fernbedienung an verkabelten Fernsehgeraten, sondern auch in
der Datenfernlbertragung, wo Hunderte von Zeichen pro Sekunde tber den Bild-
schirm flimmern, im Rap, wo Musik zum Rhythmusskelett zerlegt und mit skandier-
ten Sprachfetzen zu einem neuen Takt zusammengesetzt wird. Acid oder Computer-
spiele zeigen am deutlichsten, dass sich auf den herausgebrochenen Fetzen von Ma-
terial Montagen von Realitdt zusammenstiickeln lassen, deren Abfolge und Zusam-
menhang subjektiven Assoziationsgesetzen gehorcht. In manchen Computerdemos
wird die Ausleerung des Sinns bis an die Schmerzgrenze getrieben, an der die Simul-
tanitat vollkommen unterschiedlicher Versatzsticke konsequent bis zum Nullpunkt
von Bildhaftigkeit und Darstellung, zum WeiBen Rauschen flhrt.

Musik ist nicht Musik, sondern Muzak, sinnentleertes Hintergrundrauschen, das in
den Kaufhdusern zur Verkaufssteigerung eingesetzt wird, ohne irgendwelche musi-
kalische Botschaften zu transportieren. Im TRIANGLEDEMO montiert sich dadaistisch
wild die Karibik mit Palmen und einem drastischen Sonnenuntergang mit Tabletten-
schachtel, Raumschiffen, einem unspielbaren Computerspiel (,Game over"), einem
Schiffaus ,Ports of Call”, einem Angriff von Monstern. Im MEGASCROLL von SPREAD-
POINT verschwindet Text als Transportmittel fiir Sinn in einer Gberwaltigenden Zahl
von 60 Scrolltexten, die in verschiedener Geschwindigkeit und Farbe gleichzeitig tber
den Bildschirm laufen. Im Bootintro von SUNRIDERS steuert der Betrachter das Schau-
keln von rot-blau-schwarzen Balken, die in gleichm&Big ruhiger, meditativer Roll-
bewegung uber den Bildschirm schaukeln und sich perspektivisch in der Unendlich-
keit verlieren. RANDOM ACCESS beschieBen in RANDOM HUMANOID ACCESS den/die
Betrachter/in mit einem Feuerwerk greller geometrischer Figuren, die in einer Ge-
schwindigkeit von 25 vollkommen unterschiedlichen Bildern {iber den Bildschirm gejagt
werden und ein intensives Flackern bei klarer Erkennbarkeit der Einzelbilder erzeugen.
Die 24 Bilder pro Sekunde des Films, bei denen jedes dem jeweils vorhergehenden
und dem folgenden hnelt und die lllusionen von Realitat produzieren (,Film, das ist
Wahrheit - 24 mal pro Sekunde", Godard), werden zerhackt und vorwartsgetrieben
zum Rohmaterial fotografischer oder elektronischer Bilder: zum reinen Licht. Was die
tachistoskopischen Experimente in der Wahrnehmungspsychologie schon vor 30 Jah-
ren gezeigt haben, ndmlich dass ein Bild, das nur eine 50stel Sekunde gesehen wird,
sehr wohl erinnert wird, belegen und nutzen die Computerfreaks. Zusammenhang
und Sinn werden denunziert als aufgesetzt, zweitrangig. Was interessiert, ist das Rohe
der Bilder: Licht, Farben, Bewegung. Reines Licht schlieBlich, WeiBes Rauschen, farbi-
ge Stdbe und Ketten von Kugeln, die sich schwerkraftlos im engen Raum von 320 X
256 Pixeln des Bildschirms bewegen und leuchten, entziehen sich der Ideologie von
.Realitdt", mit der die Gesellschaft alle Bilder in Beschlag nimmt. Gigantische Rohr-
konstruktionen, Feuerwerke (LEODEMO von QUADLITE), auf den Betrachter zuflie-
gende Sterne und Kugeln (SCOOTEX), Gewitterblitze und schrille, prasselnde Reizein-
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driicke erinnern an die Intensitit der Geschwindigkeit und die Asthetik von Bildern
und Filmen des Zweiten Weltkriegs: an die schaurig-faszinierenden Lichtblindel und
-blitze bei einem Luftangriff, ,Christbdume” aus Licht, die Strahlen der Flaks, die bei
Feuerwerken in zivilisierter Form immer noch gefallen und die sicher nicht zuféllig
ein groBer amerikanischer Filmproduzent zu seinem Markenzeichen gemacht hat.

Und im ,Wahnsinnsvergniigen an der Geschwindigkeit, die noch Uber das Unend-
liche der Traume hinausgeht” (Marinetti) jagt der still in der Nacht vor seinem Rech-
ner sitzende Programmierer Millionen von Operationen pro Sekunde durch den Pro-
zessor, bis hin zum meditativen Endpunkt reiner Bewegung, reinen Lichts, wo sich die
Schwingungen der Elektronik und die Schwingungen des Gehirns kurzschlieBen: Zen.
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