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Die Demoszene ist eine internationale, offene Ge-
meinschaft der digitalen Kultur, die die kreative Nut-
zung von Computern zur Tradition gemacht hat. De-
moszenerinnen und Demoszener entwickeln
Computerprogramme (ausfiihrbare Programmcodes)
zur Erzeugung audiovisueller Animationen. Die als
Demos bezeichneten Produktionen, die je nach Be-
trachtungsweise als Kunstwerk oder als digitales Ar-
tefakt eingeordnet werden, stehen im Zentrum der
Szeneaktivitaten. Von Demos geht eine Faszination
aus, die ein einzigartiges Gemeinschaftsgefihl in der
Szene geschaffen und viel zu deren Etablierung als
Tradition beigetragen hat. Grosse Bedeutung kommt
ausserdem den Demopartys zu. An diesen Festivals
fur digitale Kreativitdt werden in verschiedenen Wett-
bewerbskategorien — genannt Compos — die neuesten
Produktionen vorgefiihrt und durch das Publikum be-
wertet.

Demoszenerinnen und Demoszener aus der Schweiz
spielten eine wichtige Rolle bei der Entstehung der in-
ternationalen Szene, die sich mit dem Aufkommen
bezahlbarer Homecomputer seit den 1980er-Jahren
stetig ausbreitete. Bis heute ist die Gemeinschaft in
der Schweiz sehr aktiv und tragt zur Entwicklung
neuer Formen von Demos und zur Weitergabe Wis-
sens der Community bei.

Lebendige Traditionen
Traditions vivantes
Tradizioni viventi
Tradiziuns vivas

Die Liste der lebendigen Traditionen in der Schweiz
sensibilisiert fir kulturelle Praktiken und deren Vermittlung.
Ihre Grundlage ist das UNESCO-Ubereinkommen zur
Bewahrung des immateriellen Kulturerbes. Die Liste wird
in Zusammenarbeit und mit Unterstitzung der kantonalen
Kulturstellen erstellt und gefihrt.
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Die Demoszene ist eine internationale, offene Gemein-
schaft der digitalen Kultur, welche seit Ende der 1980er-
Jahre die Praxis der kreativen Nutzung von Computern
und digitaler Hardware aller Art zur Tradition mit eigener
Identitat gemacht hat. Die Demoszene produziert Com-
puterprogramme (ausfiihrbare Programmcodes) zur Er-
zeugung audiovisueller Animationen (Demos). Zentral
fur die Demoszene sind die physischen Zusammen-
kiinfte bei Demopartys. An diesen Festivals fur digitale
Kreativitat werden in verschiedenen Wettbewerbskate-
gorien (Compos) die neuesten Produktionen vorgefihrt
und durch das Publikum bewertet.

Die Demoszene in der Schweiz

Die Demoszene versteht sich als weitgehend nicht insti-
tutionalisierte, offene Gruppierung und lockeres Bezie-
hungsnetz ohne Zentrum. Mit dem Verein «Echtzeit —
Digitale Kultur» besteht aber seit 2002 eine freiwillige
Struktur, welche Aktivitdten der Demoszene in der
Schweiz ideell, organisatorisch und finanziell unterstiitzt.
Mit der Organisation regelmassiger Meetups, Demopar-
tys sowie Lernangeboten und Offentlichkeitsarbeit ver-
steht sich der Verein «Echtzeit — Digitale Kultur» als
Forderer der Demoszene. Der Verein besteht aus einer
kleinen Gruppe von aktiven sowie rund dreissig unter-
stitzenden Mitgliedern. Eine Mitgliedschaft im Verein ist
keine Bedingung, um in der Demoszene mitzuwirken.
Die Vereinsmitglieder und deren Anzahl stehen denn
auch nicht fir eine reprasentative Vertretung aller De-
moszene-Aktivitaten.

«Echtzeit» geht von bis zu hundert aktiven Demoszene-
rinnen und Demoszenern in der Schweiz aus. Diese
nehmen an Veranstaltungen teil, konsumieren oder pro-
duzieren regelmassig Demos oder bringen sich in
Szene-Diskussionen auf Online-Plattformen ein. Viele
weitere Personen kennen die Szene und gehdren ihr
passiv an, darunter insbesondere Veteraninnen und Ve-
teranen, die nicht mehr aktiv sind, aber die aktuellen
Entwicklungen verfolgen. International zahlt die Demo-
szene je nach Zahlweise und Schatzungsgrundlage um
die 10’000 bis 50’000 Angehorige. Zu beobachten ist,
dass mit der einfacheren Verfligbarkeit von Demos dank
Streaming und Emulatoren sowie der Prasenz in der 6f-
fentlichen Wahrnehmung durch aktive Promotion ver-
mehrt Personen auf die Demoszene aufmerksam wer-
den. Viele von ihnen waren in den Anfangen bereits
aktiv dabei und hatten sich aus verschiedenen Grinden
lange Zeit nicht mehr eingebracht.

Die mehrtagige Demoparty «MountainBytes» wird von
«Echtzeit — Digitale Kultur» veranstaltet und stellt ein
Highlight der Schweizer Demoszene dar. Sie besteht
aus Shows, Workshops und Wettbewerben in ver-
schiedensten Kategorien und wird auch von internatio-
nalen Gasten besucht. Die Veranstaltung ist als Fortset-
zung der Demopartys «Buenzli» und «Demodays»
konzipiert, die von 1995 bis 2014 an verschiedenen Or-
ten in der Schweiz durchgefiihrt wurden. Das Format
«Demonights» ist ein abendfillendes Meetup, welches
bis zu viermal im Jahr an verschiedenen Orten in der
Schweiz stattfindet und dabei autonom und lokal
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organisiert wird. Hier werden die neuesten Demos ge-
zeigt und Themenabende oder Workshops durchge-
fuhrt. Das aus Finnland in die Schweiz importierte For-
mat «Graffathon» ist eine offene Veranstaltung fiir
Menschen jeden Alters, die sich fir Multimedia und visu-
elle Effekte interessieren. In Form eines Hackathons
wird in kurzer Zeit vermittelt, wie Demos beispielsweise
mittels prozeduraler Generierung erstellt werden.

Die Demoszene ist immer wieder an verschiedenen Ak-
tivitaten thematisch verwandter Gemeinschaften pra-
sent. Am jahrlichen «Vintage Computer Festival» in Zu-
rich werden Demos fiir Retro-Plattformen gezeigt und
Prasentationen gehalten. Beteiligungen am «DigiGes»-
Winterkongress und an «PlayBern» fanden bereits
mehrfach statt.

Fir die Westschweiz sind Szene-Aktivitaten ebenso wie
in der Deutschschweiz bereits seit der zweiten Halfte
der 1980er-Jahre nachgewiesen, fir das Tessin seit
spatestens Anfang der 1990er-Jahre. Sowohl in der
Westschweiz, beispielsweise bei der Demoshow an den
«Nuit des Musées» in Lausanne, wie auch im Tessin,
wo Mitglieder der «European Society for Computer Pre-
servation» (Esocop) Amiga-Demos zeigen, werden
heute entsprechende Aktivitaten gelebt. Im August 1989
fand in Le Locle die «Crazy / Stardom Party» mit 150
Teilnehmenden statt. Die Demogruppe «Calodox» aus
Lausanne war ab Ende der 1990er-Jahren eine wichtige
Akteurin der Schweizer Demoszene. Oftmals hat sich
die Demoszene in den lateinischen Landesteilen auf-
grund der Sprachidentitat auch mit den Communities
aus ltalien oder Frankreich zusammengeschlossen. Be-
sonders in der Region Lausanne kooperiert die lokale
Demoszene zudem stark mit Hacker- und Makerspaces
und organisiert kleinere Veranstaltungen.

Eine Gemeinschaft und ihre Entwicklung

Der gemeinschaftliche Zusammenhalt entsteht vor allem
durch die starke Solidaritat der Beteiligten und die Ver-
bindung von Online- und Offline-Aktivitaten. Physische
Treffen sind ein wichtiger Teil der Identitat der Szene.
Die Treffen werden mit Online-Kultur kombiniert, zum
Beispiel mit Online-Wettbewerben, Gemeinschaftsdis-
kussionen und Screenings auf verschiedenen Plattfor-
men. lhre Kunst wird durch Demopartys, Archivierung
und Offentlichkeitsarbeit von Vereinen, Gruppen und
Einzelpersonen bewahrt und weitergegeben. Dariber
hinaus unterstitzen Ausstellungen und wissenschaftli-
che Diskurse Uber die Szene das Selbstverstandnis als
Gemeinschaft. Die offenen Festivals gewahrleisten,
dass Interessierte Zugang zur Szene haben, Teilneh-
mende mit wenig Erfahrung ihre Demos prasentieren
und mit originellen Einfallen Wettbewerbe gewinnen
kdénnen.

Die ersten Demos wurden als Vorspann fiir Spiele pro-
duziert, bei denen der Kopierschutz entfernt wurde. Die
jugendlichen «Cracker» markierten so ihre Urheber-
schaft an dieser Softwaremodifikation, um unter ihres-
gleichen bekannt zu werden. Gegen Ende der 1980er-
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Jahre emanzipierten sich diejenigen unter den «Cra-
ckerny, die Interesse an digitaler Kreativitat hatten, von
der Spielepiraterie und schufen Demos als eigenstan-
dige digitale Artefakte zwischen Kunst und Handwerk.
Die Demoszene setzte sich fortan aus einer Mischung
aus Programmiererinnen und Programmierern, Grafike-
rinnen und Grafikern, Musikerinnen und Musikern sowie
Kunstschaffenden zusammen. Die Demoszene bietet
dabei ein breites Feld an Betatigungsmoglichkeiten. Es
ist nicht unublich, sich aktiv in die Demoszene einzubrin-
gen, ohne dass man zwingend selbst Demos produzie-
ren muss. Vom Organisieren eines Events, Uber Demo-
szene-Musik-DJing bis hin zur Kuration von
ausgewahlten Demo-Sammlungen ist ein Beitrag in vie-
len Formen mdglich.

Einige kulturelle und technische Praktiken der damali-
gen «Cracker-Szene» sind geblieben: Die Pseudonymi-
tat, die Organisation in Kollektiven, der Hang zum sze-
neinternen Wettstreit sowie das Bestreben, moglichst
kompakte Programme zu kreieren. Wahrend bestimmte
Demokategorien wie die 4k- und 64k-Intros (benannt
nach der maximal erlaubten Dateigrosse) die Speicher-
platzlimiten beibehalten, sind andere Formate, wie etwa
Musicdisks, nicht an Speicherplatz gebunden. In den
letzten Jahren wurde das Shader Coding, Programme,
die direkt auf dem Grafikprozessor des Computers lau-
fen, innerhalb der Demoszene zu einer Art Subkultur.
«Code-Alongs» werden gestreamt und Wettbewerbe
veranstaltet, in denen Programmierer live auf der Blhne
darum kampfen, in nur 25 Minuten den besten Effekt zu
programmieren (sogenannte Shader Showdowns).

Die Demoszene war Vorreiterin flr viele Dinge, die
heute als integraler Bestandteil der modernen digitalen
Kultur gelten: Der weltweite, uneingeschrankte Peer-to-
Peer-Austausch digitaler Daten; das Schaffen von Musik
und anderen Arten von Kunst hauptsachlich oder aus-
schliesslich zur kostenlosen, nichtkommerziellen digita-
len Weitergabe oder die Verwendung von Elementen
aus Videospielen und anderen kreativen digitalen Wer-
ken in eigenen Kreationen.

Kunst der Limitierung und Echtzeit-Kreation

Demoszenerinnen und Demoszener streben danach,
ihre Kunst mit Hilfe von stark verdichteten Programmier-
codes zu schaffen. Ehemals war dies angesichts der
von Prozessoren gegebenen Leistungen bei Computer-
modellen wie dem C64 oder dem Amiga und des knap-
pen Disketten-Speicherplatzes eine Notwendigkeit.
Heute ist es eine freiwillige Limitierung, die zu Kreativitat
und technischem Geschick anspornen soll. Die
Selbstrestriktion gibt eine Gestaltungsgrundlage, wie sie
mit der Auflésung technischer Beschrankungen und zu-
nehmender Komplexitat fir Wettbewerbe notwendig ist.
Solche werden in verschiedenen Disziplinen, mit der Li-
mitierung auf 64 KB, 4 KB oder flir manche sogar 256
Bytes fir ein ausfuhrbares Programm durchgeflhrt, das
mehrere Minuten Grafik und Musik produziert. Das
schliesst aber nicht aus, dass parallel auch mit neuen
Technologien experimentiert wird: Demoszene-
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Mitglieder beschaftigen sich mit neuen Méglichkeiten
durch Virtual Reality oder 3D-Druckmethoden. Grafik
und Code, die durch Deep-Learning (KI) generiert wer-
den, stossen dagegen in der Demoszene bisher auf we-
nig Interesse. Bei den wenigen Wettbewerben, die Kl-
generierte Grafiken erlaubt hatten, verwiesen die anwe-
senden Demoszenerinnen und Demoszener solche ge-
nerative Kunst mit deutlichem Abstand auf die hinteren
Platze.

Wer eine Demo verdffentlicht, tragt die Verantwortung
dafir, dass die Datei auf dem angegebenen System di-
rekt abgespielt werden kann. Fur eine C64-Demo be-
deutet das, dass sie auf einem alten, unveranderten
Commodore-Computer funktionieren muss. Daneben
sind an manchen Wettbewerben auch modifizierte Ge-
rate erlaubt, zum Beispiel mit Speichererweiterungen.
Ein wesentliches Merkmal von Computerdemos ist zu-
dem, dass sie durch die Computerhardware berechnet
und dargestellt werden. Es handelt sich nicht um einen
fertiggestellten Film oder ein Ergebnis schichtweiser
Nachbearbeitung, sondern um ein Echtzeit-Programm,
das der Computer ausfiihrt und gleichzeitig visualisiert.
Mit «Echtzeit» ist gemeint, dass die Rechenprozesse so
zugig durchgefiihrt werden, dass das Resultat sofort
sichtbar wird.

Eigene Plattformen und Insider-Sprache

Wahrend die Demoszene in ihrer Anfangszeit eine eher
verschworene Gemeinschaft war, die ihre «Betriebsge-
heimnisse» ungern offenbarte, legt sie mittlerweile Wert
auf einen niederschwelligen Zugang. Internet-Plattfor-
men fir den Austausch von Ideen, die Prasentation und
die Sicherung von kinstlerischen Werken sind seit Be-
ginn der Demoszene zentral. Die Webplattformen De-
mozoo, Scene.org und Pouét.net sind gleichzeitig Ar-
chiv, Forum, Kontaktnetzwerk und Lernportal. Die
Tradierung des Wissens um die Demos geschieht so in
erster Linie digital, wie die Kunst selbst. Die Kommuni-
kation lauft mehrheitlich auf Englisch. Neben dieser lin-
gua franca bestehen regionale Plattformen in den jewei-
ligen Landessprachen.

Die Demoszene hat im Laufe der Jahre auch eigene Be-
grifflichkeiten geschaffen. Exemplarisch daflr stehen
«Compo» als Kurzwort von «Competition» und Bezeich-
nungen fur die Wettbewerbsdisziplinen an den Demo-
partys. Die Bezeichnung «Intro» als Sammelbegriff fir
kleinformatige Demos stammt aus der Cracker-Szene
der 1980er-Jahre, welche Intros fiir Spiele kreierte. Ein
nur in der Demoszene gebrauchlicher Begriff ist zudem
«Graphician», was als Kunstwort in Anlehnung an «Mu-
sician» entstanden ist. Ein «Diskmag» ist eine elektroni-
sche Zeitschrift, die urspriinglich auf Disketten weiterge-
geben wurde und in der Demoszene rege Verwendung
gefunden hat.

Herausforderungen des technologischen Wandels

Als alteste digitale Kunstform wird die Weitergabe des
Wissens zur Kreation von Demos immer wieder durch



technische und gesellschaftliche Entwicklungen heraus-
gefordert. Die Demoszene setzt dem eine Kontinuitat,
Vernetzung und Offenheit flr Interessierte aus allen
Sparten entgegen. Die Kunstform mit stark limitierten
Datenmengen kann auch als Kritik am verschwenderi-
schen Einsatz von Computerleistung, immer starkeren
Grafikkarten sowie der damit verbundenen Intranspa-
renz und mit dem Verbrauch von Ressourcen, Energie
und Rohstoffen verstanden werden. Programmiererin-
nen und Programmierer der Demoszene legen Wert da-
rauf, dass Produktionen auf unterschiedlicher Hardware
funktionieren und in jedem Fall optimiert ablaufen, ohne
Rechenzeit zu verschwenden.

Die Nutzung von heutzutage obsoleter Hardware wie
beispielsweise alten Commodore- und Atari-Rechnern
an Demopartys, Wettbewerben und das generelle
Selbstverstandnis in der Demoszene zeigen, wie man
sich konstant und nachhaltig mit dem technologischen
Erbe beschéftigt. Dabei haben sich inhaltliche Konzepte
und die Machart heutiger Produktionen fir alte Hard-
ware stark verandert: Mit der Zeit wandeln sich die
Bildsprache, Geschwindigkeit und «Look & Feel» der
Demos.

Vernetzung, Vermittlung und Bewahrung

Die Demoszene hat von Anfang an Wert auf Selbsthis-
torisierung und Bewahrung der eigenen Geschichte ge-
legt. Mit der Popularisierung des Internets entstanden
neue Moglichkeiten, die bereits sehr friih und rege ge-
nutzt wurden, sei es in Form von Diskussionsforen und
Mailinglisten, Fileservern zur Langzeitarchivierung der
digitalen Produkte wie Scene.org oder Web-Datenban-
ken. Diese Produktionen werden durch Metadaten kon-
textualisiert und somit den Beitrag jedes einzelnen
Szene-Mitglieds fir die Nachwelt festgehalten. All diese
Community-betriebenen Projekte weisen die Demo-
szene als Pionierin der Archivierung von «Born-Digital»-
Artefakten und der digitalen Kultur aus.

Das Bewusstsein fir die eigene Tradition und die Gber
die Jahrzehnte gewachsene, auch materielle Ge-
schichte der Demoszene wird unter anderem vom an
der Universitat Zurich lancierten und mit Community-Mit-
wirkung gestalteten Projekt «Got Papers?» vorangetrie-
ben. Dieses betreibt die Digitalisierung und Langzeitar-
chivierung von Flyern, Postern und Broschiren, unter
anderem auch der «Buenzli» und «Demodays»-Events,
wie auch von Archiven friiher Schweizer Cracker-Grup-
pen.

Es gilt unter Demoszenerinnen und Demoszenern als
Best Practice, fur besonders herausragende Demos
Write-Ups zu erstellen und zu veréffentlichen, um ande-
ren ihren Arbeitsprozess und ihre Entwicklung offenzule-
gen. Ebenfalls werden viele eigens flir Demos erstellte
Tools frei und open-source zur Verfiigung gestellt, zum
Beispiel 4Klang (Musik-Generator), Apex («Demo-Ma-
ker»), oder Crinkler (Packer). Entsprechende Projekte
bedingen allerdings erhebliche finanzielle Ressourcen
und ehrenamtlich zu erbringenden Leistungen fir die
technische Pflege von Community-Plattformen und
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Archiven. Eine zentrale Fiihrung und Koordination ist,
typisch fur die Demoszene, nicht vorhanden und wirde
von der Szene auch als «zu birokratisch» abgelehnt.
Dies kann zu Daten- oder Wissensverlusten flhren. Bis
anhin konnten wesentliche Archivierungsprojekte jedoch
stets von neuen Freiwilligen Ubernommen werden.

Offenheit fiir neue Interessierte und Foérderung neuer
Talente sind in den letzten Jahren zunehmend in den
Mittelpunkt der Aktivitdten von Szenenmitgliedern
geruckt. Einige Demopartys, darunter auch die
Schweizer «MountainBytes», haben Mentoring-
Programme, Outreach-Talks und Newcomer-Compos
etabliert, um die Zugangsschwelle fur Interessierte zu
senken. Darliber hinaus vernetzt sich die Schweizer
Szene auch international. Dank der Nahe zu anderen
digitalen Communities wie dem «Shader Coding», die
regelmassig auf Twitch und YouTube «Code-Alongs»
streamen, sowie den Demoszene-eigenen Streams,
Podcasts und YouTube-Kanalen kann die Szene neue
Interessierte fur sich gewinnen. Zudem richtet die
Demoszene, auch mit Schweizer Unterstiitzung, jahrlich
die «Meteoriks Awards» aus, wo die besten Demos des
Jahres pramiert werden. Auch hier gibt es eigene
Kategorien fir Newcomer, fir das beste Konzept, fir
ausserordentliche technische Leistungen und mehr.
Schliesslich ist die «Demoszene», Stand 2023, auch in
Finnland, Deutschland, Polen und den Niederlanden als
immaterielles Kulturerbe anerkannt.

Die Demoszene war bisher in der Lage, alle Verande-
rungen in der technologischen Landschaft zu adaptie-
ren, Trends zu nutzen oder in manchen Fallen auch zu
ignorieren. So mdgen auch zukinftige Themen durch-
aus absorbiert werden. Aufgrund des breiten Angebots
an Maglichkeiten landen digital Kreative nicht mehr au-
tomatisch bei der Demoszene — diese steht in einer ge-
wissen Konkurrenz zu anderen Spielarten der digitalen
Kultur. Aufgrund ihrer langen Tradition und weil es nicht
nur um die Technologie, sondern mindestens ebenso
stark auch um die Menschen und die sozialen Aspekte
geht, vermag die Demoszene weiterhin zu faszinieren
und neue Beitragende zu finden.

Weiterfiihrende Informationen

Gleb J. Albert: Computerkids als mimetische Unternehmer. Die
,Cracker-Szene* der 1980er Jahre zwischen Subkultur und Oko-
nomie. In: WerkstattGeschichte 25/3 (2017), S. 49-68.

Daniel Botz: Kunst, Code und Maschine. Die Asthetik der Compu-
ter-Demoszene. Bielefeld, 2011.

Filipe Cruz und weitere: «Teach Yourself Demoscene in 14 Days».
Open Source Guidebook fiir alle, die neu in der Demoszene sind
(Englisch).

Anders Carlsson: The Forgotten Pioneers of Creative Hacking
and Social Networking — Introducing the Demoscene. In: Re:live:
Media Art Histories 2009 Conference Proceedings, Melbourne
2009, S. 16-20.

Andre Kudra. «AoC | Art of Coding—The Demoscene as Intangible
World Cultural Heritage» In Bridges 2020 Conference


https://github.com/psenough/teach_yourself_demoscene_in_14_days
https://github.com/psenough/teach_yourself_demoscene_in_14_days

Proceedings, pp. 479—480. Tessellations Publishing, 2020.

Doreen Hartmann: Digital Art Natives. Praktiken, Artefakte und
Strukturen der Computer-Demoszene. Berlin, 2017.

Andreas Lange: «Digitale Kultur ist Living Heritage. Eine Fallstu-
die zur Demoszene», Paragrana, Internationale Zeitschrift fir
Historische Anthropologie (im Druck).

Shana Marinitsch, Mario Spuler: «Demoszene - Programmieren
als Weltkulturerbe». Digitale Gesellschaft, Winterkongress 2023.

Markku Reunanen: Times of Change in the Demoscene. A Crea-
tive Community and Its Relationship with Technology, Turku
2017.

Markku Reunanen: «How Those Crackers Became Us
Demosceners». WiderScreen, Nr. 1-2, 2014.

Scene.org & Echtzeit - Digitale Kultur: «Zine: The Radio Show»
Podcast von der Demoszene fiir die Demoszene

Antti Silvast, Markku Reunanen, Gleb J. Albert: Bibliografie der Demo-
szene-Literatur

Patryk Wasiak: «‘lllegal Guys’. A History of Digital Subcultures in
Europe during the 1980s». Zeithistorische Forschungen/Studies
in Contemporary History 9, Nr. 2 (2012), pp. 257-76.

CH Ludens - Researching Swiss GameCultures 1968—2000

Demozoo (umfassendes Verzeichnis mit Metadaten von Werken der
Demoszene).

European Society for Computer Preservation

Scene.org (internationale Demoszene-Organisation mit ftp.scene.org
als zentrales und umfangreiches Datei-Archiv mit Artefakten der Demo-
szene).

Kontakt

Verein Echtzeit — Digitale Kultur
info@echtzeitkultur.org

Lebendige Traditionen - Demoszene - Marz 2024


https://www.youtube.com/watch?v=CcaIjYXOvJc
https://www.youtube.com/watch?v=CcaIjYXOvJc
http://widerscreen.fi/numerot/2014-1-2/crackers-became-us-demosceners
http://widerscreen.fi/numerot/2014-1-2/crackers-became-us-demosceners
https://podcasters.spotify.com/pod/show/zinetheradioshow
http://www.kameli.net/demoresearch2/?page_id=4
http://www.kameli.net/demoresearch2/?page_id=4
https://chludens.ch/
https://demozoo.org/
https://www.esocop.org/index.html
https://scene.org/
https://www.echtzeitkultur.org/
mailto:info@echtzeitkultur.org

