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TORSTER ROEDER 

Mi~ deffl Disk Book 11 .D6~ - Scien~ific 
Explora~·ons of eo pu~er Gaffle His~ory 
wi~hin ~he Digi~al H Mani~ies• hal~en 
Sie die ers~e Publika~ion der Arbei~s­
gruppe sp·e1e (i Digi~al HuMani~·es i 
deu~schsprachigen RauM e.v.) 1 in Hän­
den•. enn Sie diesen Tex~ aber gerade 
a Bildschir 1esen1 dann hal~en Sie die 
Publika~ion allerdings gar nich~ ~ehr in 
Ihrer Hand. sondern sie befinde~ sich 
en~ eder i DiskeT~enlaufwerk Ihres eo -
fflOdore-6~-Hei eo puTers oder Sie haben 
ein uir~uelles Disk-Ifflage in den Efflula­
~or auf Ihreffl odernen PC oder in einen 



Dnline-EMula~or geladen. MaruM wir uns 
für diese ungewöhnliche Publika~ionsforffl 
en~schieden haben1 soll hier in der Ein-
lei~ung auseinandergese~z~ werden. zu­
nächs~ MÖch~en wir Ihnen allerdings ei­
nige Hin~ergründe zur AG Spiele darle­
gen. 

Spiele und die Digi~al HuMani~ies 

In den Digi~al HuMani~ies (OH) werden 
bislang zuMeis~ Forschungsobjek~e Mi~ 
Hilfe von Cofflpu~er~echnik erfass~ und 
ana1ysier~1 die ~radi~ionell von Mensch-
lichen Hissenschaf~ler:innen un~ersuch~ 
wurden. Maschinenlesbarkei~ erlaub~ die 
Anwendung von Me~hoden, die sowohl große 
Da~enMengen als auch koMplexe Abfrage­
s~ruk~uren erfordern und Mi~ allein 
MenschlicheM Einsa~z realis~isch nich~ 
leis~bar wären. NachdeM dieser Trend in 
den Geis~eswissenschaf~en anfänglich als 
Konkurrenz be~rach~e~ wurde, sind viele 
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der conpu~a~iven Verfahren inzwischen 
e~ablier~. inden sie in den jeweiligen 
Fächern spezifisch angepass~ oder dor~ 
sogar (ni~-)en~wickel~ wurden. Daraus 
ergeben sich e~wa Perspek~iven. die 
klassisches 11close reading 11 ko11tple11ten~är 
11ti~ den Resul~a~en eines 11 dis~an~ rea­
dings11 verbinden. Die all11tähliche s~an­
dardisierung von For11ta~en erleich~er~ 
dabei den Aus~ausch und die Nachnu~zung 
von oa~en und ernöglich~ Vergleiche so­
wie Nachvollziehbarkei~ von Analyseer­
gebnissen. 

Die Rolle der DH insgesaM~ ziel~ aber 
auch auf einen Sys~e11twandel ab. in deM 
Digi~ali~ä~ einen Schlüssel nich~ nur zu 
Open oa~a# sondern auch zu ~ransparen~er 
Missenschaf~skul~ur dars~ell~. Kri~isch 
wird gesehen# dass Digi~al-Hu11tani~ies­
Projek~e nehrhei~lich einen klassischen 
Kul~urkanon bedienen, obwohl die neuen 
Me~hoden diese Fixierung nich~ voraus-
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se~zen. Hier spielen die Priori~ä~en der 
Forschungsförderung hinein. Das wiederuM 
spiegel~ sich in Ungang Mi~ der InforMa­
~ik~ die in den DH als Hilfswissenschaf~ 
die of~ als rein funk~ional be~rach~e~e 
Rolle der Tool-En~wicklung übernoMMen 
ha~. 

Dass die lnforna~ik sei~ den 1930er Jah­
ren einen s~e~ig wachsenden Fundus an 
Archiuna~erialien hervorbring~, selbs~ 
jedoch bislang nur aM Rande (durch die 
Medienwissenschaf~ und die CoMpu~er- und 
lnforMa~ikgeschich~e) als Kul~urprodu­
zen~ wahrgenoNNen wurde, Mag in der bri­
san~en Exis~enzweise ihrer Gegens~ände 
liegen: Hardware und Sof~ware lassen 
kaun eine Archivierung Mi~ klassischen 
Me~hoden zu. Dor~# wo EMula~oren zuM 
Einsa~z konnen# zeigen sich prinzipbe­
ding~e Grenzen (e~wa der Vir~ualisierung 
uon Hardware oder Speichersubs~ra~en). 
Gerade dor~# wo der Hardware-Sof~ware-
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uerbund besonders vola"tile in"terak"tiue 
Dbjek ... e hervorbring ... , schein"t jede un­
"tersuchung von s ... a ... ischen Objek"ten defi­
zi ... är. Hierzu zählen auch Spiele. DaMi"t 
sind in unseren Kon ... ex"t alle Spiele ge-
Mein ... # die auf (elek"tro)"technischen 
Pla ...... fornen laufen. Dazu zählen nich"t 
nur digi ... ale# sondern auch AnalogcoMpu­
~erspiele und elek ... roMechanische Spiele. 

conpu ... er- und Videospiele, elek"tronische 
und elek ... ronechanische Spiele als MUl"ti­
Mediale Objek ... e bilden eine Medienga"t­
~ung Mi ... s~e~ig wachsender Bedeu"tung und 
einer uielfäl~igen und schwierig zu be­
wahrenden Vergangenhei"t. Ers"te Schä"tzun­
gen der Video Gane His"tory Founda"tion in 
Rahnen einer geneinsaM ni"t deM Sof"tware 
Preserva ... ion Ne ... work durchgeführ"ten S"tu­
die haben ergeben# dass B7 Prozen"t der 
in den USA publizier"ten 11 klassischen 11 

digi ... alen Spiele en"tweder schon je"tz"t 
kaun noch oder gar nich"t Mehr verfügbar 
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sind oder Gefahr laufen zu verschwinden 
(vgl. RTRO.DE/DBI). 

Die AG Spiele uerfolg~ das Ziel~ solche 
Spiele als Gegens~and für die Digi~al 
Hu~ani~ies zu erfassen. Hierzu ~ussen 
spezifische# ~edienadäqua~e Me~hoden und 
Merkzeuge gefunden werden~ da zu~ Hesen 
von Spielen neben ihrer ~a~eriellen Prä­
senz ihre ln~erak~iui~ä~ und Opera~iui-
~ --~ h -- ~ l h . ~k . ~ . h B . a . ge or . # we _ c . e ze 1 . r 1 1 sc e e -
~rach~ungen erforder~. Darüber hinaus 
bes~ehen Spiele aus einer Spieloberflä­
che und der diese erMöglichenden ~echni­
schen un~erfläche# UM welche sich eben-
falls spezifische Technologien und Kul­
~uren (Hacking und Hodding bzw. Hacker-# 
Cracker-# swapper-Gruppierungen usw.) 
gebilde~ haben# die i~ Hinblick auf eine 
~öglichs~ uolls~ändige Cul~ural Heri~age 
Preserua~ion ebenfalls berücksich~ig~ 
werden ~üssen. Und schließlich bilden 
sich u~ Spiele heru~ Kul~uren der Nu~-
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zung und Mei~ernu~zung, in welchen §pie-
ler:innen diese regular und irregular 
spielen, was zu para~ex~uellen Spielpro­
zessen führ~, die gleicherMaQen Beach­
~ung finden sollen. 

zur un~ersuchung von Spielen in den Di­
gi~al HuMani~ies soll~en daher ~echni­
sche und Medien-, kul~ur- und geis~es­
wissenschaf~liche Disziplinen, Museen 
und Archive aus ihrer jeweiligen Per­
spek~ive auf das TheMa 11 Spiel 11 kollabo­
rieren. Durch die koMplexe rech~liche 
Si~ua~ion, insbesondere in Bezug auf 
heu~ige Spiele, die nich~ Mehr unbeding~ 
als physische Kopie, sondern auf kOMMer­
ziellen Ve~riebspla~~forMen wie s~eaM 
oder Epic Gane s~ore, Facebook, Apple 
Arcade oder Google Play s~ore (hier ins­
besondere casual Ganes ,) sowie auf Indie­
pla~~fornen wie l~ch.io ManchMal nur 
noch rein digi~al vorliegen, Müssen Be­
wahrungs- und Dokunen~a~ionss~ra~egien 
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en~wickel~ werden. welche auaerdeM Mi~ 
den Rech~einhabern auf Sei~en der Indus­
~rie abges~i~~~ sind. Denn vereinfach~ 
ausgedruck~: Herden die Server abge­
schal~e~# dann verschwinden auch die 
Spiele. 

Ein Disk Book? 

Kurz nach der Gründung der AG Spiele 
wurde ein Morkshop uerans~a1~e~1 zu deM 
Forscher:innen un~erschiedlicher Diszi­
plinen eingeladen wurden, ihre berei~s 
~eilweise als Digi~al HuMani~ies 
qualifizierbaren Arbei~en Mi~ Spielen 
uorzus~ellen. Ziel war es, MÖglichs~ 
viele Perspek~iuen auf Spiele zu saM­
Meln# den Gegens~ands- und Me~hodenkor­
pus auf diese Meise zu en~fal~en und 
verne~zungen anzuregen. Die Ergebnisse 
dieser Be~ühungen waren so fruch~bar. 
dass wir uns en~schlossen. sowohl die 
Bei~räge als auch die Horkshop-Diskussi-
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on zu publizieren. 

Die Besonderhei"t dieser Publika ... ion is ... 
ihr ForMa"t: unser SaMMelband is ... aus-
schlieOlich als Diske ...... e (oder Diske ... -
~en-lMage) für die his ... orische B-Bi ... -
CoMpu"terpla"t"tforM CoMModore 6~ erschie­
nen. Für diesen exis ... ier ... en zwischen 
1980 und 2000 Mehrere Hunder ... sogenann ... e 
11 Diske"t"tenMagazine 11

; das sind MUl ... iffledi­
ale Sof"tware-Magazine, die periodisch 
auf Diske"t"te produzier ... und uer ... rieben 
wurden# Uffl die Besi ... zer:innen dieser 
Pla"t"tforffl ffli"t lnforna ... ionen zu versorgen 
und die KOMMUnika"tion innerhalb der COM­
MUni"tY zu erMÖglichen. Mi ... der Populari­
sierung des ln"terne"ts wurden diese Funk­
... ionen ins Ne"tz uerlager ... und Diske ...... en­
Magazine obsole"t. Allerdings exis ... ieren 
sowohl das UMfangreiche Archiv der daMa-
ligen Diske"t"tenMagazine als auch einige 
Magazine# die bis heu ... e erscheinen. Mir 
haben Kon"tak"t zur Redak ... ion des in Ber-
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lin sei-r 1991 erscheinenden Diske-r-ren~a­
gazins 11 Digi"tal Talk 6Lt11 aufgeno~~en. 
Dor-r war nan gern berei-r, unsere Publi­
ka"tion ni-r Hilfe der Redak-rionssof-rware 
und Hardware-lnfras-rruk-rur als Disk Book 
zu produzieren. 

Mi"t der Hahl dieses Mediu~s ~öch-re die 
AG Spiele einersei-rs auf die prak-rischen 
IMPlika"tionen der his-rorischen Publika­
-rionsbedingungen für solche Magazine 
hinweisen 1(die auch das Lesen des Disk 
Books be"treffen) als auch auf die prekä­
re Si"tua-rion dieser Sof-rwarega-r-rung auf­
MerksaM Machen# die dringend angeMesse­
ner Bewahrungss-rra-regien und -prak-riken 
bedarf. unser Anliegen geh-r insofern 
deu"tlich über die Verwendung eines s-ry-
lishen Re-rroforna-rs hinaus: Das Mediu~ 
is-r hier nich-r nur die For~# sondern 
auch - in Sinne Marshall McLuhans - In­
hal-r und Argunen-r. UM die Lek-rüre unse­
res Disk Books (das Medien-rypisch neben 
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den Tex~en auch Pixelbilder~ Anina~ionen 
und Hin~ergrundnusiken en~häl~) auch Re­
zipien~:innen zu ernöglichen# die keinen 
connodore 6~ ni~ Diske~~enlaufwerk als 
Originalhardware besi~zen# wird es zu­
sä~zlich als .D6~-Diske~~en-Inage kos­
~enlos online publizier~ und kann über 
einen connodore-6~-E~ula~or direk~ in 
Browser oder auf den heinischen PC gela­
den und gelesen werden. 
o- B -..- .--_ae _e:a.rage 

Die Bei~räge dieses Disk Books gehen auf 
Vor~räge und Diskussionen zurück# die aM 
12. März 2022 in Horkshop 11 Gane Science. 
Digi~al Hunani~ies for Ganes and Ganing 11 

gehal~en und geführ~ wurden. Mi~ wenigen 
Ausnahnen (die in Bei~rag über die Hork­
shop-Diskussionen zusannengef~ss~ wur­
den) sind die danaligen vor~rage hier 
als Tex~e wiedergegeben. zusä~zlich ha­
ben wir wei~ere Forscher:innen erfolg-
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reich eingeladen~ schrift'liche Beit'räge 
ZUM 1'heMa1'ischen Kon1'ex1' des Disk Books 
zu ergänzen. Mir haben die Beit'räge nach 
den TheMenfeldern 11 Codes 11

, 
11 Gatttes 11 und 

11 Zines 11 gruppier-r und st'ellen sie ittt 
Folgenden kurz vor. 

Den Auf1'ak1' bildet' der Beit'rag uon KELB­
RIE SRRLRELL zur Laien-Prograttttttierkult'ur 
in Neuseeland. Aus ln~eruiews ttti1' Zei1'­
zeug:innen geh"t hervor, dass Laien das 
P - r 1• 1' 1'. h _ rograMM 1 e _ en nur se _ , en sys _ e1111a _ 1 sc _ 
aus Anlei"tungen erlernt'en, sondern uor 
alleM durch den Prozess des Abt'ippens 
von List'ings aus Büchern und CoMput'er­
zei"tschrif"ten. Eine Sattttttlung uon en1'­
s1'andenen PrograMMen - die nur selt'en 
überliefert' sind - soll nähere Einblicke 
in die Praxis des 11 Hotttecoding 11 geben. 

RDRIRR DEKLEITRER disku1'ier1' in seinettt 
Bei"trag die Frage~ ~eichen S1'a1'us der 
(Source) Code von Progratttttten jenseit's 
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seiner prak~ischen Verwendung (Ausfüh­
rung durch conpu~er) in eineffl kul'turel­
len Kon~ex~ einnehnen kann. Mie die Cri­
'tical Code s~udies sieh't auch Deffllei'tner 
darin eine Ausdrucksforffl zwischen dis­
kursiven Ereignis und individuelleffl 
S~il. Anhand des Confflodore-EfflUla'tors 
VICE# der von einen variablen En'twick-
ler~ean sei~ nunnehr 20 Jahren (wei­
~er)en~wickel~ wird# s'tell't er die Me­
~hodik und seinen prak'tischen Ansa'tz 
vor. 

STEFRR KÖLT6ER befass~ sich in seineM 
Bei~rag Mi~ deM Vergleich von BASIC-COM­
pu~erspielen an Beispiel von 11 The cas't-
le" und 11 Gnork A~~ack 11 für A'taris B-Bi't­
Heinconpu~er. In Zeichen der rech't gän­
gigen Cloning-Praxis geben auffällige 
Rhnlichkei~en inner wieder Anlass zu ur­
heberrech~lichen Auseinanderse'tzungen. 
Dabei dürfe nan aber nich't nur auf die 
Oberfläche schauen# sondern ein 
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uergleich nüsse auch auf Code-Ebene 
s~a~~finden. 

In seinen Bei~rag über Spiele. die eben­
falls in der PrograMMiersprache BASIC 
en~wickel~ wurden~ s~ell~ ~In 6ERRIE 
seine Arbei~ innerhalb der Sof~ware Pre­
serva~ion anhand von Beispielen vor und 
skizzier~ die vielfäl~ige Geschich~e der 
wel~wei~ von Hobbyis~:innen en~wickel~en 
conpu~erspiele sei~ Anfang der 1970er 
3ahre. Hierbei konzen~rier~ er sich vor 
allen auf die in Mes~en noch wenig un­
~ersuch~e Geschich~e japanischer BASIC­
PrograMMierer:innen und ihrer Spiele. 

DRRIEL CERnRK-SBSSEORRIK geh~ in seinen 
Bei~rag von der Hypo~hese aus, dass Ein­
gabegerä~e wie con~roller die gesan~e 
seielerfahrung en~scheidend Mi~prägen. 
Fur das Auss~ellen digi~aler Spiele in 
Museen führe dies auf verschiedenen Ebe­
nen zu besonderen Herausforderungen. da 
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auch berücksich~ig~ werden Müsse, dass 
die his~orischen Ar~efak~e (Hard- und 
Sof~ware# Peripheriegerä~e usf.) nun 
nich~ nur in einen anderen räuMlichen, 
sondern auch zei~lichen Kon~ex~ erfahren 
werden. vor diesen Hin~ergrund s~ell~ er 
Überlegungen an# wie das, was er als 
11 experien~ial au~hen~ici~y 11 bezeichne~, 
für heu~ige Museunsbesucher:innen herge-
s~ell~ werden könn~e und welche Rolle 
con~roller dabei spielen Müss~en. 

PRTRYK RRSIRK s~ell~ in seineffl Bei~rag 
eine hobbyis~ische Praxis vor, die be­
rei~s in den 19SOer ~ahren begann, Je­
doch ers~# als Personal CoMpu~er zun 
Spielen eingese~z~ wurden, zu eineM 
11 Brei~enspor~ 11 wurde: Die Modifika~ion 
uon konnerziellen Spielen. Diese wurde 
berei~s in Heinconpu~er-Zei~al~er an 
Spielen wie 11 A~~ack of Mu~an~ CaMels 11 

oder 11 Connando 11 für den CoMModore 6Lt 
uorgenonnen und reich~e in ihrer Ziel-
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se-rzung von 11 digi1'ale11t vandalis11tus 11 bis 
hin zu Chea-rs# Trainern und aufpolier-ren 
Neuausgaben bekann-rer Spiele. Die Bei­
spiele# die Hasiak in seine"' Kapit'el 
vors1'ell1'# zeigen die Vielfalt' dieser 
Prakt'iken und den of1'11tals anarchischen 
Ges-rus# "'i1' de"' solche Mods durchgeführt' 
wurden. 

EU6ER PFISTER und ßRR-KRISTIR POTTKRST 
bericht'en darüber# wie sie aus konkre-ren 
Forschungsbedarfen heraus da"'i1' begonnen 
haben# eine Ufflfangreiche Dat'enbank zu 
Cofflput'erspielen aus deu-rschsprachigen 
Ländern aufzubauen# welche Erfahrungen 
hinsicht'lich der Zuverlässigkeit' von In-
for"'at'ionen aus bereit's best'ehenden 
seieleport'alen en1's1'ehen - und welche 
Lucken sich durch den Aufbau der Sa11t11t-
1ung# die perspekt'ivisch als Forschungs­
dat'enbank fungieren soll# erst' aufget'an 
haben. 
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KR6RLIE UETTER und ROBIR FRRRCOl5 be­
richiten in ihren Bei~rag über das 2021 
niit Unitersitüitzung des Menoriav (Verein 
zur Erhalitung des audiovisuellen Kul~ur­
erbes in der Schweiz) begonnene Projek~ 
11 P i><e lueit ica 11 # in dessen Rahttten "'i ~ Hi 1-
fe von Unfragen berei~s prak~izier~e Er-
halitungssitraitegien für digi~ale Spiele 
und dabei enitsitehende Schwierigkei~en 
und Lösungsansäitze erhoben wurden. An­
schließend an eine übersieh~ über die 
dabei gewonnenen Erkenn~nisse veran­
schaulichen die Auitor:innen anhand eines 
konkreiten Beispiels ( 11 Aldebaran 11 aus de111 
Jahr 1992) noch ein~al die spezifischen 
Herausforderungen bei der Erhal~ung von 
Sofitware. 

Einer der Gründe# waruttt diese Publika~i­
on nichit als gedruck~es Buch, sondern 
auf Diskeitite erschienen is~# läss~ sich 
i~pliziit den Beiitrag TOR5TER ROEDERs 
enitnehnen. In seinen Forschungsprojek~ 
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such~ er nach Me~hoden, das exo~ische 
Mediuft des Diske~~en-Magazins ift Sinne 
einer Ka~a!ogisierung fur die gegenwar­
~ige und kunf~ige Forschung verfugbar zu 
ftachen - ohne dafür auf die his~orische 
Hard- und Sof~ware zuruckgreifen zu ftus­
sen. Bei seiner suche nach Diske~~en-Ma­
gazinen ha~ sich ein ungeahn~ großer 
Fundus aufge~an. In seineM Bei~rag 
s~ell~ er diesen anhand von Beispielen 
vor und führ~ die Möglichkei~en und 
Schwierigkei~en~ die sich aus deM Ma~e­
rial und seiner Preserva~ion ergeben, 
vor Augen. 

Ebenso wie das vorliegende Disk Book wa­
ren die DiskHags in den 19B0er und 
1990er 3ahren fti~ Musik un~erleg~. KLRUS 
RE~~lß6KRUS be~rach~e~ diese Praxis in 
seineft Bei~rag anhand zweier populärer 
deu~schsprachiger Disk-Magazine für den 
C6Lt~ naften~lich 11 Magic Disk 6Lt11 und 
11 6afte On"~ fti~ besondereM Fokus auf die 
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Zirkula~ion einiger s~ücke und s~ell~ 
abschließend Überlegungen zur Frage der 
Erhal~ung der Musiks~ücke an. 

Den Abschluss bilde~ eine schrif~liche 
zusaMMenfassung der Diskussionen, die 
sich iM verlauf des Morkshops ergeben 
haben. Diese ha~ ßßß-KRl5Tlß POTTKRST 
pro~okollier~ und für die Publika~ion 
Mi~ Einvers~ändnis der TeilnehMer:innen 
hier aufberei~e~. Aus dieseM Tex~ lassen 
sich nich~ nur die zusaMMenfassungen 
derjenigen Bei~räge von MorKshop-Teil­
nehner:innen en~nehnen, die nich~ in 
Disk Book ver~re~en sind (~ohn Aycock, 
Michael Ian~orno# Harald Koberg# Laura 
SchMid~ und Chris~ian Schrö~er ,). Es geh~ 
daraus auch der anhal~ende Diskussions­
bedarf hervor# den der Morkshop in SuMne 
provozier~ ha~ - und aus deffi schlieQlich 
auch diese Publika~ion hervorgegangen 
is~. 
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Danksagung 

Diese Publika~ion ha~ uielfäl~ige finan­
zielle# personelle und ideelle un~er­
s~ü~zung erfahren. Hir MÖch~en abschlie­
Qend die Gelegenhei~ nu~zen, uns bei den 
Personen und lns1'i1'u~ionen zu bedanken, 
die das Erscheinen des Disk Books erMög-
licht' haben. 

zunächst' schulden wir unseren Dank na­
t'ürlich den ftUTOR:IRRER, die nich~ nur 
vort'räge auf deM Morkshop 11 Ga1111e Science" 
gehalt'en~ sondern diese auch uerschrif~-
lich~ und inhal~lich erwei~er~ haben. 
Aufgrund des besonderen MediuMs, in deM 
ihre Beit'räge nun erschienen sind, Muss­
~en sie nicht' nur eine s~ärkere redak~i­
onelle Einbindung über sich ergehen las­
sen# sondern sie gehen auch das Risiko 
ein# eine geringere Reichwei~e Mi~ ihren 
Tex~en zu erzielen# als dies bei klassi­
scheren (oder auch Modernen) Medien wie 
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P~pier oder ln~erne~publika~ion der Fall 
ware. 

Auch die Redak~ion~ das Lek~ora~ und die 
Hers~ellung des Disk Books haben beson­
dere Herausforderungen an die daran Be­
~eilig~en ges~ell~. RRR-KRl5TIR 
POTTKftST~ die berei~S das Pro~okoll wäh­
rend des Horkshops geführ~ und dieses 
hier verschrif~lich~ ha~, ha~ die wis­
senschaf~liche Redak~ion und das zur UM­
se~zung als Disk Book nö~ige Einrich~en 
der Bei~räge übernoMMen. Ebenso danken 
wir CKIRRR ROCKLIT~~ die das Lek~ora~ 
der englischsprachigen Tex~e übernoMMen 
und in enger und zei~naher Abs~i111111ung 
Mi~ den Au~or:innen publika~ionsfer~ige 
Bei~räge herges~ell~ ha~. 

KRLTE SCKUL~E ha~ als Chefredak~eur des 
Diske~~en111agazins 11 Digi~a1 Talk 61.t11 

nich~ nur sein Tea"' von der Herausgabe 
dieses DT6~-sonderbandes Überzeug~~ son-
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dern auch das Layou~, den Tex~sa~z und 
alle pla~~forftspezifischen Bearbei~ungen 
der Tex~e# Bilder und Sounds uorgeno~­
~en# was bei einer Publika~ion fur den 
CoMModore 6~ einen nich~ zu un~erschä~­
zenden zei~lichen Aufwand dars~ell~. 
Hierfür danken ihM die Herausgeber:innen 
auch iM NaMen der Au~or:innen. OLIUER 
LlßDRU ha~ die Grafik für das Menülogo 
en~worfen. SEBRSTIRn BRCK ha~ sich als 
Verleger des Disk Books angebo~en und 
sowohl die AufMachung und Hers~e11ung 
der Diske~~en-Version besorg~ als auch 
den ver~rieb übernofflMen. Mir fühlen uns 
~i~ unserer Publika~ion bei seiner FirMa 
POLY.PLRY# die nun auch als Verlag ~ä~ig 
geworden is~~ sehr gu~ aufgehoben und 
danken ih~ fur seine Arbei~ und sein 
ver~rauen! 

DaMi~ sich der Zei~- und Ma~erialaufwand 
sowie die Arbei~ an den Bei~rägen des 
Disk Books ~räg~# haben die Herausge-
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ber:innen finanzielle un~ers~ü~zung von 
verschiedenen Sei~en erfahren. nELRRIE 
FRITSCH (HEIRRICH-HEIRE-URIUERSITÄT DÜS­
SELDORF) ha~ die Kos~en für die Redak~i­
on~ das Lek~ora~ und das Korrek~ora~ aus 
ihr zur Verfügung s~ehenden Mi~~eln be­
s~ri~~en. STEFRR HÖLT6ER konn~e Über 
sein Forschungsbudge~ der SRK KOCHSCHULE 
KEIDELBER6 die ~echnische Hers~ellung 
des Disk Books finanzieren. TORSTER 
ROEDER ha~ durch eine Spendenzuwendung 
einen Teil der verlagskos~en gedeck~; 
den anderen Teil ha~ der verband Dl61TRL 
HUKRRITIES 1n DEUTSCKSPRRCKl6ER RRUn 
E.U. nach eineM Finanzan~rag der AG 
Spiele ge~ragen. Allen Geldgeber:innen 
sei hier~i~ unser Dank ausgesprochen. 

Düsseldorf, Bonn und Mürzburg 
i~ so~~er 202~ 

nelanie Fri~sch 
s~efan Höl~gen 
Tors~en Roeder 
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