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Redakt#ren har ordet

Ibland kr•vs det inte mycket f€r att 
•siktsskillnader ska f€rvandlas till 
riktigt infekterade storbr•k som 
slutar i personangrepp, svordomar 
och rej•lt d•lig st•mning. Detta 
h•nde nyligen p• SAFIR i tr•den 
ºMorphOS 3.2 F€rsta intrycket.º 

Utan att g• in p• detaljer s• ur-
artade det hela i ett br•k mellan de 
r€da (AmigaOS 4-anh•ngarna) och 
de bl• (MorphOS-anh•ngarna) om 
vems system som •r det b•sta. Och det •r n•r man 
br•kar om vad som •r det b•sta som det s•msta 
hos en kryper fram. Jag •r inget undantag. Jag 
formulerade mig klumpigt, otydligt och efter ett 
tag med en rej•lt irriterad ton. Och jag fick svar 
p• tal. Det hela var helt enkelt olustigt.

Men sen h•nde n•got. N•r br•ket hade hittat 
en form av tyst d€dl•ge s• b€rjade vissa v•ldigt 
aktiva och inflytelserika individer att f€rsvara 
den m•ngfald som existerar idag i Amigaland. 
Dessutom b€rjade flera av dem som ansetts vara 
sina respektive systems fr•msta f€rsvarare att 
mjuka upp. Efter bara n•gon vecka hade SAFIR 
tagit ett par trevande steg  mot f€rsoning genom 
att l•ta en MorphOS-nyhet f• vara med p• f€rsta-
sidan (SAFIR r•knas annars som ett AmigaOS 
4-f•ste). En annan anv•ndare best•mde sig f€r att 
sl•ppa ett av sina MorphOS-program till Ami-
gaOS 4 och AROS f€r att visa sin f€rsoningsvilja.

Det hela k•nns som ett genuint steg i r•tt rikt-
ning. Varf€r ska vi br•ka f€r? Vi har mycket mer 
att vinna p• att gr•va ner stridsyxan och f€rs€ka 
hj•lpa varandra komma fram•t. Det •r d•rf€r 
detta nummer till•gnas de r€da och de bl• och 
f€r f€rsoningen dem emellan.

Johannes Genberg

Scene-redakt#ren har ordet

Buggar buggar buggar. I dagligt tal fick 
vi l•ra oss skillnaden p• buggar och 
slips (ej flugor hahaha) I datorsam-
manhang finns bara r•tt och fel, eller 
som Hanne Kj€ller uttryckte det ºEn 
halv sanning •r ocks• l€gnº. F• se om 
Curt Cool fann n•gra buggar n•r han 
bes€kte TRSAC i Danmark. 

I pixelskolan som startar fr•n och 
med 2014 finns det f€rhoppningsvis 
inga buggar. Grafiker har en tendens 

till annan relation till dessa •n till exempel en 
koder. D•remot vid kompilering av texten f€r 
ºInsidern del 2º (l•s: korrekturl•ste) f€r s•kert 
4e g•ngen, s• sm€g det •nd• in sig ett fel, sid 
20 l•ngst ner h€ger spalt, byt ut Denis E mot 
Knight and Day :)  .

S• det kallas distribuerad buggr•ttning och •r 
s•kert j•tteeffektivt ;) . Nog om buggar, men f€lj 
med bakom kulisserna p• den 14-sidiga novellen 
som skrevs f€r AF#5 och AF#6 n•gra sidor fram.

Okej det var det. Nej visst ja, innan du dyker ner 
i den nya ber•ttelsen, rakt ner i den freudianska 
divanen vill jag uppmana Amiga•lskare en sak 
inf€r 2014. Det •r n•mligen 20-•rsjubileum av 
Commodores konkurs s• v•nd smileys f€r att 
hedra Commodore. 

Old: =)
New: (=

Feedback, ideer och scenestoff, Browallia@
nukleus.se

Happy muuh year!
 

Browallia/Nukleus
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Rapport fr%n MorphOS Nordic (morphosnordic.se)

D• var det dags f€r •nnu en sammanfattning fr•n 
MorphOS Nordic.

Det h•nder verkligen en hel del bakom kulliser-
na, och vi vet lite av vad som jobbas p• i komman-
de versioner. St€d f€r ‚ er sk•rmuppl€sningar 
p• PowerBook och mycket snabbare R300 
drivare •r bara n•gra av sakerna som kom-
mer i MorphOS 3.4. Sen i version 3.6 kan 
vi v•nta oss bland annat st€d f€r ‚ er G5 
modeller och integrerat CUPS system. 
SMBFS och SSHFS kommer ocks• vara 
integrerat i systemet. JIT Javascript f€r OWB 
•r •ven det planerat till MorphOS 3.6, s• det 
ser ljust ut.

P• MorphOS Nordic s• har det ocks• h•nt lite 
saker, vi har bland annat ett ƒ larkiv numera. Just 
nu s• •r det enbart kosmetiska f€r•ndringar till 

MorphOS som ƒ nns, ikoner, teman och liknande. 
Arkivet fylls p• med j•mna mellanrum med nytt 
material. Dessutom s• har vi ett par nya intervjuer 
p• g•ng.

P• det mer personliga planet s• har det ocks• 
h•nt en hel del. Jag blev ju pappa f€r andra g•ngen 
f€r lite drygt tre m•nader sedan vilket funkar rik-

tigt bra. Det •r otroligt vad mycket som h•nder 
under den f€rsta tiden.

Desutom s• har vi k€pt ett hus 
och har n•r den h•r texten trycks 

precis ‚ yttat in och ska ƒ ra v•r f€r-
sta jul i huset. F€rhoppningsvis s• blir det ett 

Amiga/MorphOS rum till mig, det skulle verkli-
gen inte vara en dag f€r tidigt!

Tobias ªsaib0tº Karlsson 

Rapport fr%n SAFIR (sa& r.amigaos.se)

Nio •r, det l•ter som s• otroligt l•ng tid. Nio •r i 
f•ngelse skulle vara pest och pina, men att SAFIR 
har funnits i nio •r k•nns helt naturligt. Inte s• 
konstigt kanske, och en underlig parallell att dra s• 
klart. Men f€rest•ll er hur mycket p• Amigamark-
naden som har f€r•ndrats under dessa n•stan tio 
l•nga •r, och hur mycket av detta bagage som vi 
fortfarande dras med! Ja, d• k•nns det helt pl€ts-
ligt inte l•ngre som en •ng med sk€na blom-
mor, eller hur?

Visst, ni som tillkommit under de 
senaste tre-fyra •ren har v•lsignelsen 
att inte veta vad jag talar om. Men de 
som varit med under resans g•ng vet 
hur k•mpigt det bitvis har varit. Men 
kontentan •r att vi har kommit mycket 
l•ngt, och bara under de senaste m•naderna 
(faktiskt) har otroligt mycket h•nt! Det l•ter 
kanske som en klysh", men broar har byggts och 
yxor har gr•vts ned, mycket under kort tid. Och 
jag skulle faktiskt vilja r•cka ut ett stort tack till en 
speciƒ k person som med lite extra krut i ryggraden 
ƒ ck m•nga av oss att t•nka till lite extra. Och det 

•r Skuggan som f€rtj•nar detta. Gott mos p• dig! 
Vi beh€ver s•dana som dig i communityt!

Jag ser en ny era gry f€r oss som •lskar Amigan. 
En ny tid, d•r vi tillsammans kan jobba mot sam-
ma m•l och sluta tvistas och kivas och sl€sa tid p• 
on€diga saker som att s•ra och s•tta k•ppar i hju-

len f€r varandra. Jag inser att detta 
l•ter mer som en predikan •n 
n•got annat, men jag menar det! 

Det h•nder otroligt mycket sp•n-
nande saker i Amigav•rlden just nu. 
A-Eon har nya AmigaOne-modeller 

p• g•ng, MorphOS utvecklas med rasande 
takt och nya sp•nnande funktioner 
implementeras n•stan varje vecka i 

AROS. Gr•nsl€sa bountys s•tts upp f€r 
alla tre plattformarna och anv•ndare sam-

sas om k•llkod, precis som det var t•nkt 
fr•n b€rjan!

L•t oss spinna vidare p• detta medans vi har ett 
bra ‚ ow! V•l m€tt €nskar;

Stefan `shoe' Nordlander och SAFIRs Moderatorer 
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Nyheter fr%n Amiga-v'rlden

Commodore-bok inst'lld
Commodore ± • e Amiga Years skulle bli den Ami-
gainriktade forts•ttningen p€ den detaljrika boken 
On the edge; som handlade om Commodores hist-
oria fram till grundaren och VD:n Jack Tramiel 
blev sparkad fr€n f!retaget 1984. 

E" er # era framskjutna och passerade release-
datum •r det bekr•" at av f!rfattaren Brian Bag-
nall att boken •r inst•lld p€ obest•md tid. Riktigt 
tr€kigt tycker vi f!rst€s, men med lite tur kommer 
han €teruppta projektet igen i framtiden.
https://twitter.com/BrianBagnall1/status/390845 
357979992064

AmigaOS 4: Nyheter fr%n AmiWest 2013
P€ €rets AmiWest kom lite tr€kiga men ocks€ en 
del roliga nyheter:

· Den planerade laptopen •r tyv•rr inst•lld.
· D•remot ska A-EON investera 1.2 miljoner 
dollar f!r att ta fram nya AOS 4-datorer, ba-
serat p€ Cyrus-moderkortet som •r under ut-
veckling. A-EON s!ker 50 betatestare f!r detta 
moderkort.
· AmigaOS 4 har en ny kernel p€ g€ng som 
st!djer # era processorer.
· Dessutom # yter portningen av Libre O$  ce p€.

http://www.amiwest.net

MorphOS: CUPS-portning p% g%ng
Michal Zukowski h€ller p€ att porta UNIX-
skrivarsystemet CUPS vilket inte bara kommer ge 
MorphOS st!d f!r # er skrivare (endast postscript 
dock) utan •ven f!r # er och modernare funktio-
ner.
http://brain.umcs.lublin.pl/~rzookol

NG: Bounty f#r Odyssey Web Browser
Fabien Coeurjolys utm•rkta webbl•sare OWB f!r 
MorphOS kan bli open sourse. Den senaste ver-
sionen allts€, och det beror p€ om Fabian f€r ihop 
sin beg•rda summa 7500 dollar. D•re" er •r det ett 
mindre projekt att porta det till AmigaOS 4 och 
AROS.

Om Fabian •r n!jd med hur denna !ppna kod 
behandlas har han lovat att •ven sl•ppa framtida 
kod fri ocks€.
http://www.power2people.org/projects/odyssey/

NG: Nytt sk'rmdumpsprogram: SnapIT
Sveriges egen Stefan Blixth har sl•ppt ett nytt pro-
gram som tar bilder p€ det som syns p€ sk•rmen. 
Man kan •ven v•lja vilka delar man vill ha.

SnapIT var ursprungligen sl•ppt endast f!r 
MorphOS men som ett s•tt att f€ de olika blocken 
att n•rma sig varandra har han •ven sl•ppt det till 
AmigaOS 4 och AROS.
http://www.onyxso! .se

AROS: AEROS beta 5 sl'ppt
AROS/Linux-hybriden AEROS har kommit upp 
i beta 5 f!r den j•ttebilliga kretskortsdatorn Rasp-
berry Pi. F!r att testa det m€ste man vara regist-
rerad anv•ndare, vilket man kan bli om man till 
exempel k!per ett SD-kort med OS:et i p€ E-bay.
http://www.aeros-os.org

AROS: ARIX OS
Detta •r •nnu en AROS/Linux-hybrid, men till 
skillnad fr€n AEROS (som •r AROS hostad p€ 
Linux) s€ k!r ARIX delvis p€ Linuxk•rnan ist•llet 
f!r den egna Exec f!r att p€ s€ s•tt f€ tillg€ng till 
# er drivrutiner.

Hemsidan var i !ver en m€nad endast en ned-
r•knande klocka vilket gav hela projektet en viss 
hype. N•r klockan v•l r•knat klart % ck man se en 
mycket kal och informationsfattig hemsida. Be-
tydligt mer information hittar man, m•rkligt nog, 
p€ deras Facebooksida ist•llet. Hur det hela kom-
mer utvecklas f€r vi se senare, hoppas vi.
http://www.arixfoundation.com/

Classic: BetterWB 3.1 sl'ppt
Att uppdatera en nyinstallerad Amiga med det 
senaste av allt man beh!ver •r minst sagt ett j•tte-
projekt. Det •r d€ man tar hj•lp av programpaket 
som ClassicWB som g!r grovjobbet €t en.

BetterWB, vars senaste version nyligen sl•ppts, 
•r ocks€ ett s€nt paket, men till skillnad fr€n an-
dra s€ •r m€let f!r detta att man inte ska kunna se 
skillnad fr€n en ren installation. Allts€ inget !gon-
godis eller annat on!digt. 
http://lilliput.amiga-projects.net/BetterWB.htm

Amiga Forum: Facebook-grupp skapad
G€ in p€ www.facebook.com och g€ med idag&
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Rapport fr%n SUGA (suga.se)

Verksamheten •r numera ig€ng som vanligt. •ven 
om mycket tid fortfarande l•ggs p€ att organisera 
och g€ igenom saker s€ kan man g‚ra det n•r man 
har tid och lust. Vi ƒ ck till exempel sex st‚rre 
sortimentsk€p nyligen, varav fem var fyllda med 
komponenter. D€ var vi „ era som hade lust att g€ 
igenom dom.

Sedan in„ yttningsfesten har vi en ny o…  ciell 
‚ppetdag: l‚rdagar fr€n klockan 15:00. Vi har 
m€nga medlemmar som f‚redrar att b‚rja p€ ef-
termiddag eller kv•ll och d€ blir det g•rna sent, s€ 
l‚rdagar fungerar b•ttre om man ska upp p€ m€n-
dag morgon.

Jag vill ocks€ p€minna om motionsstoppet som 
•r den sista december. S€ vill du att f‚reningsst•m-

man ska besluta om n€got, det beh‚ver inte vara 
en stadge•ndring, se till att motionen •r inne i tid. 
Sedan •r det bra om du kan n•rvara p€ st•mman 
och f‚retr•da din motion, men det •r inte ett krav.

Vi har ocks€ ha†  problem med v€r Amiga 4000 
vid namn blutti som k‚r v€r BBS. Vad problemet 
var vet vi inte exakt, men den kom inte upp trots 
att vi f‚rs‚kte starta om den „ era g€nger. Ungef•r 
tio timmar senare hj•lpte samma €tg•rd. Men man 
f€r inte klandra henne •nd€, att k‚ra dygnet runt 
•r h€rt f‚r en dator med 20 €r bakom sig. •ven om 
hon har k‚rt p€ utan problem sedan dess ska hon 
tas ner till lokalen och pysslas om snart.

Jonas Hofmann

Fr%n SUGA:s in* yttningsfest

Den 13:e oktober hade vi in„ yttningsfest i v€r nya 
lokal. Iordningst•llande och andra f‚rberedelser 
p€gick in i det sista, vilket en del tidiga bes‚kare 
m•rke.

Festen var mycket lyckad med trevlig st•mning 
och 15 deltagare, precis lagom f‚r v€r lokal. Det 
fanns gott om t€rta till alla, mingel och udda h€rd-
vara att f‚rundras ‚ver.

Nytt f‚r dagen var en adapter fr€n Memory-
Stick till 3,5-tum-diskett och Jens nya l€ngsmala 
n•tverkskort. N•tverkskortet var p€ bes‚k f‚r 
att Johan ville f€ det testat i en vanlig Amiga och 
f‚rs•kra sig om att hans problem inte berodde p€ 

n€gon miss i inst•llningarna. Om jag minns r•tt 
fungerade det inte i v€r A2000 men gick ig€ng 
med en modernare maskin.

Fram€t kv•llen gick vi ut och €t p€ en trevlig och 
ovanligt prisv•rd restaurang. V•l tillbaka med ny 
energi var det m€nga som stannade till 22-tiden, 
vilket •r r•tt l•nge med tanke p€ att det var s‚ndag 
och att vi b‚rjade 15.

Ett galleri med bilder fr€n kv•llen •r p€ g€ng 
och ƒ nns f‚rhoppningsvis uppe p€ suga.se lagom 
till att tidningen kommer ut.

Jonas Hofmann

%ven!icke-Amigor!#r!v#lkomna!ibland.!H#r!ett!ZX!!Spectrum!som!anv#nder!
ljudsignalen!fr n!en!mobiltelefon!ist#llet!f$r!en!bandspelare!f$r!att!ladda!spel.
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B
r•derna Julian och Nick Gollop 
har egentligen bara gjort ett spel, 
i omg€ngar sedan 1985, och mer 
f•r• nat f•r varje g€ng. Det b•rja-
de med Chaos till ZX Spectrum, 
ett turbaserat spel d‚r trollkarlar 

sl€ss mot varandra. Sedan f•ljde SF-spelet Rebel-
star och Laser Squad, som ocks€ • nns till Amiga. 
Lords of Chaos var ett Laser squad i fantasymilj•. 
Alla spel kan beskrivas som taktikspel, ej att f•r-
v‚xlas med strategispel.

Fokus ligger p€ att vinna slaget, inte kriget, och 
striderna ‚r utdragna historier d‚r varje liten r•-

relse r‚knas. Alla dessa spel kan ses som ett l€ngt 
uppspel inf•r UFO: Enemy unknown, som ‚r 
n€got av kr•ningen p€ br•derna Gollops spelg‚r-
ning, €tminstone p€ Amigan. 

Inspirerade av Gerry ºƒ underbirdsº Ander-
sons 70-tals-tv-serie UFO skapade brorsorna ett 
oerh•rt v‚lpolerat spel d‚r alla erfarenheter fr€n 
f•reg€ngarna tagits med. „ret ‚r 1998, och an-
talet inrapporterade ufo-incidenter har vuxit s€ 
pass mycket att det inte l‚ngre kan ses som d€rars 
fantasier. Hotet fr€n yttre rymden ‚r ett faktum, 
och f•r att skydda planeten Jorden inr‚ttar FN en 
topphemlig organisation f•r att bek‚mpa utom-

UFO ± Enemy Unknown
En djup analys av ett ovanligt spel

Av Iggy Drougge

F#rr som nu #versv'mmas marknaden av krigsspel d'r spelaren ska 
springa runt och d#da allt som r#r sig. Men detta 'r, precis som i 
verkliga krig, ett mycket dumt s'tt att f#rs#ka vinna detta spel. H'r 
kr'vs n'mligen riktig strategi, v'rdig en general, f#r att segra.
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jordingarna utan att det utbryter panik hos civil-
befolkningen.

Det f•rsta man f€r g•ra n•r man startat spelet 
•r att bygga sin f•rsta underjordiska bas. Anl•gg-
ningen •r utrustad med radarstationer, jaktplan f•r 

att skjuta ned de 
tefat som kr•nker 
jordens lu‚ rum, 
verkst•der och la-
boratorier och en 
insatsstyrka som 
ºst•dar uppº p€ 
nedslagsplatserna 

eller ingriper vid de tillf•llen d€ rymdvarelserna 
kunnat landa ost•rt och b•rjar massakrera civila 
eller r•va bort n•tkreatur. Basen placeras ut p€ en 
jordglob i 3D, och det •r fr€n denna vy, som kan 
kallas f•r den strategiska vyn, som man genskju-
ter ƒ entliga farkoster. N•r det 
l€ngsamma fraktplanet med 
trupperna anl•nder ski‚ ar 
man till den taktiska vyn, som 
•r k•rnan i UFO. 

Inf•r varje landningsupp-
drag f€r man utrusta sin trupp. 
I b•rjan har man bara kon-
ventionella eldvapen att tillg€: 
pistoler, automatkarbiner, gra-
natgev•r och handgranater. 
Det duger gott f•r att r€da p€ 
ºde sm€ gr€º som •r den huvud-

sakliga kanonmaten i b•rjan 
av spelet. Det ƒ nns n•mligen 
„ era raser av rymdvarelser, lik-
som „ era typer av skepp, fr€n 
sm€ spaningstefat till enorma 
rymdslagskepp som bara kan 
skjutas ned med avancerade va-
pen och „ ygplan som m€ste tas 
fram i basens laboratorier.

Den taktiska vyn •r isome-
triskt uppbyggd och turbase-
rad. F•rst „ yttar du dina sol-
dater, sedan blir sk•rmen svart 
och rymdvarelserna g•r sitt. 

Du kan endast se vad de g•r n•r de r•r sig inom 
synh€ll f•r din trupp. Varje soldat har ett visst an-
tal handlingspo•ng som kan anv•ndas till att g€ 
eller anv•nda vapen. Att g€ ett steg kostar kanske 
fyra po•ng, att v•nda sig ett kvarts varv ett po•ng, 
att st•lla sig p€ huk tv€ po•ng, att aptera en hand-
granat tio och ytterligare 25 att kasta den. G€r 
man f•r l€ngt med f•r mycket packning blir man-
narna uttr•ttade och kan inte g€ lika l€ngt n•sta 
runda, men bygger i geng•ld muskler och kondi-
tion inf•r kommande strider. Man m€ste d•rf•r 
hush€lla noggrant med po•ngen. Om en soldat 
har tillr•ckligt m€nga po•ng kvar i slutet av en 
runda kan han h€lla vakt och automatiskt skjuta 
mot rymdvarelser som visar sig. …r po•ngen d•re-
mot slut •r han helt skydssl•s. P€ s€ vis st•lls stora 
krav p€ spelaren som taktiker och stridsledare, 

Gudrun!Keller!utrustas!f$r!strid.

Gudrun!Keller!#r!redo!att
bek#mpa!utomjordingar.

”
Att! bara! g$ra!
rent!hus!#r!dock!
inget!som!l$nar!
sig!i!l#ngden.
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och v•xelvis framryckning •r o€ a 
n•dv•ndig s‚ att en utvilad soldat 
t•cker en annan medan man letar 
e€ er ƒ enden.

Att utrusta truppen kr•ver ƒ ng-
ertoppsk•nsla. Man kan inte bara 
h•nga p‚ dem varsitt granatgev•r 
och stoppa ƒ ckorna fulla med 
spr•ng•mnen och kasta ut dem p‚ 
slagf•ltet. Ju tyngre lastad en sol-
dat •r, desto l‚ngsammare r•r han 
sig. Om det •r en hon kan hon 
kanske inte g‚ m‚nga steg med ett 
raketgev•r p‚ axeln och ryggs•cken full med am-
munition. Hon kanske inte ens kan sikta s•rskilt 
bra, men •r bra p‚ att kasta granater, och f‚r d•rf•r 
en pistol och ett knippe granater. R•kgranater g•r 
det s•krare att stiga ur planet eller omringa ett ufo, 
och en trampmina utanf•r ufots d•rr •r en bra liv-
f•rs•kring.

Att bara g•ra rent hus med rymdvarelserna •r 
dock inget som l•nar sig i l•ngden. Visserligen 
•r •ven deras lik anv•ndbara om man tar med sig 
dem hem till forskarna som kan dissikera dem och 
l•ra sig om deras uppbyggnad, liksom deras vapen, 
men ett levande exemplar kan avsl•ja mer om 
rymdvarelsernas beteenden, ursprung och avsik-
ter. Och detta •r n‚got som g•r UFO till ett s‚ sli-
pat spel ± det ƒ nns en hel v•rld att uppt•cka, men 
man m‚ste uppt•cka den sj•lv under spelets g‚ng, 
och man f‚r g•ra det i sin egen takt.

Linj'ra och icke-linj'ra spel
De ! esta dataspel kan, lite grovt, delas upp i linj•ra 
och icke-linj•ra spel. Det •r en uppdelning som 
h•rr•r fr‚n de allra f•rsta dataspelen fr‚n 70-talet. 
Pong •r ett ganska s‚ ickelinj•rt spel, medan Ad-
venture var linj•rt. Skillnaden •r att medan man 
spelar Pong tills man tr•ttnar spelar man Adven-
ture tills man vinner (hittar ut) eller d•r p‚ v•gen. 
I Adventure (och s‚ gott som alla •ventyrsspel som 
gjorts sedan dess) ƒ nns ett m‚l, och spelet bygger 
upp en v•rld d•r m‚let •r sj•lva m‚let i sig, inte 
bara att vandra runt i ett grottsystem f•r den rena 
f•rstr•elsens skull. Pong d•remot bygger inte upp 
n‚gon v•rld, det f‚r man g•ra med hj•lp av den 
egna fantasin, och n‚got slut ƒ nns inte om man 
inte hittar p‚ det sj•lv; f•rst till tio, f•rst till 200, 
h•gst po•ng e€ er 90 minuter eller tills n‚gon leder 
med mer •n 8 po•ng, alla •r lika t•nkbara slut.

Den h•r uppdelningen ska 
inte tolkas som ett annat s•tt att 
skilja •ventyrsspel fr‚n action-
spel ± l‚ngt ifr‚n alla actionspel 
•r ickelinj•ra bara f•r att Pong 
var det: klassiska shoot-em-up 
som Nemesis och R-type har 
ocks‚ tydliga slut och •r super-
linj•ra genom att de scrollar 
fr‚n h•ger till v•nster fr‚n f•r-
sta banan till sista bossen. D‚ •r 
•ventyrsspel o€ a mindre linj•ra 
genom att saker inte m‚ste g•ras 

Gudrun!Keller!har
uppt#ckt!en!&!ende.

Gudrun!Keller!g r!in
i!ett!&!ende-UFO.
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i en viss ordning. Men man kan p•st• att linj€ra 
spel spelas f•r att n• ett slutm•l medan ickelinj€ra 
spel spelas f•r en slutpo€ng ± och i f•rl€ngningen 
f•r n•jet i sig.

Naturligtvis €r denna uppdelning inte s• klar 
och tydlig i alla fall. 50 •r av spelutveckling har lett 
till m•nga hybrider och de ‚ esta spel inneh•ller 
element av b•da slagen.

Ett typiskt PC-spel av idag €r i grunden v€ldigt 
linj€rt och uppstyrt, med ett eller ett f•tal slut och 
ett manus som f•r spelet fram•t. Samtidigt €r det 
de ickelinj€ra delarna ± strider och utforskning ± 
som g•r att det fortfarande €r ett spel och inte en 
ƒ lm. I den stund man spelar samma spel online 
blir det d€remot ickelinj€rt ± €ven mastodontspel 
som Battleƒ eld eller Call of duty blir mer som 
Pong med andra f•rtecken 
n€r man spelar mot m€nsk-
liga motspelare.

N•got som dock kom-
mit i ropet p• senare •r €r s• 
kallade ºsandl•despelº d€r 
det inte ƒ nns n•got tydligt 
utstakat m•l, eller man som 
spelare •tminstone kan av-
vika fr•n den raka v€gen 
mot m•let och bara spela 
f•r det omedelbara n•jets 
skull. Grand the„  auto €r 
det mest k€nda exemplet, 

d€r alla n•gon g•ng tagit 
ledigt fr•n droghandeln 
och morduppdragen och 
bara glidit runt i en stulen 
Jagga eller mejat ned poli-
ser p• l•pande band. N€r 
jag skrev att Adventure 
skilde sig fr•n Pong i att 
det byggde upp en v€rld 
var det en felaktig mot-
s€ttning.

Det som skiljer Ad-
venture fr•n Pong €r inte 
v€rlden, utan handlingen, 

ber€ttelsen. GTA har en v€lutvecklad v€rld, en hel 
storstad d€r man kan r•ra sig betydligt friare €n 
i m•nga ickelinj€ra spel, men om man inte f•ljer 
den handling som ƒ nns €r det en v€rld man sj€lv 
f•r fylla med mening, en v€rld d€r man sj€lv skapar 
ber€ttelserna. 

Det €r samma sak i Amigaklassikern Frontier, 
f•rutom att det spelet helt saknar en p• f•rhand 
fastst€lld handling. Varje g•ng man spelar Frontier 
spelar man ett nytt spel, och de personer man m•t-
te f•rra g•ngen m•ter man inte igen, €ven om de 
har snarlika namn d• David Braben bara ƒ ck plats 
med n•got dussin f•r- och e„ ernamn i minnet.

Ett spel med m%nga v'gar till m%let
UFO €r inte som Frontier ± det ƒ nns ett tydligt 

Gudrun!Keller!d$r!p !&!endemark.

Ett!vanligt!$de!...

En!utomjording!obduceras.
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slut i spelet, men det •r samtidigt inget slut man 
n€r genom att klara av ett visst antal banor i en viss 
ordning. Man kan l€ta €t f•r‚ yta i spelet medan 
man skjuter ned ufon, bygger sina baser och tr•nar 
sina trupper ± och f•rlorar d€ man f•rsuttit det 
r•tta tillf•llet att sl€ till mot ƒ endens huvudbas 
medan rymdvarelserna inƒ ltrerat jordens reger-
ingar som en e„ er en stryper sina bidrag till ufo-
f•rsvaret. 

Vad som m€ste g•ras st€r inte skrivet i n€gon 
manual, ist•l-
let framkommer 
det medan man 
spelar om man 
anst•ller till-
r•ckligt m€nga 
vetenskapsm•n 
och ger dem r•tt 
uppgi„ er att ef-
terforska. Till 
sist har man en 
r•tt omf€ngsrik 
samling forsk-
ningsrapporter 
om rymdvarelserna, deras m€l, deras teknik och 
deras h•rkomst. F•r att uppn€ detta m€ste man 
tillf€ngata utomjordiska navigat•rer, bef•lhavare, 
maskinister och fotsoldater. Det •r o„ a ett ris-
kabelt uppdrag att n•rma sig en levande, ƒ entlig 
rymdvarelse med ett elsp• i handen och ge den 
tillr•ckligt m€nga st•tar f•r att den ska tuppa av 
innan den g•r slarvsylta av halva ens trupp. Viss-
erligen g€r det l•tt att ska… a nya soldater, men de 
m€ste tr•nas f•r att n€ den elitniv€ som kr•vs f•r 
att r€da p€ de starkare raserna.

Vissa raser har •ven starka telepatiska kra„ er, 
och de mer oerfarna soldaterna kan drabbas av 
panik och springa rakt in i armarna p€ ett slem-

migt monster eller hj•rntv•ttas till att skjuta p€ 
sina kamrater. 

Soldaterna har en rad parametrar som kan •vas 
upp, men bara inom vissa gr•nser. Man kan aldrig 
g•ra en tyngdly„ are av en vekling, och •ven om 
alla kan l•ra sig skjuta b•ttre kan inte vem som 
helst bli truppens prickskytt.

Bland dessa parametrar ƒ nns •ven s€dant som 
psykisk stabilitet och stridsmoral. Om en kamrat 
blir d•dad i strid sjunker moralen framf•r allt 

bland de nya re-
kryterna ± och 
•n mer om deras 
bef•l d•r. Detta 
•r ett r•tt s€ unikt 
drag i krigsspel •n 
idag, d•r alla sol-
dater framst•lls 
som identiska 
skjutglada bi… ar 
med st€lk•ke.

†nnu ovanliga-
re •r att •ven ƒ en-
derna kan fega ur. 

Skjuter man ett bef•l kan fotsoldaterna helt tappa 
stridsviljan, och o„ a v•ljer rymdvarelserna att ‚ y 
ur ett bakh€ll ist•llet f•r att dumdristigt •ppna eld 
mot en •vertalig ƒ ende.

Att spela spelet
Jag har spelat igenom UFO tv€ g€nger det h•r €ret, 
och det var tv€ v•ldigt olika spelupplevelser. I den 
f•rsta omg€ngen famlade jag i m•rkret, st•tte p€ 
vilt fr•mmande rymdvarelser och ƒ ck l•ra mig att 
hantera olika vapen och deras svagheter. †nd€ 
lyckades jag klara spelet, med viss hj•lp fr€n UFO-
wikin p€ n•tet. Andra g€ngen gillt visste jag vad 
som beh•vde g•ras och hur man bygger upp en 

'versiktskartan.!Det!#r!h#r!dina!viktigaste!beslut!fattas.

”
Innan dess kan man harva p" i "ratal, skjuta ned 
allt st#rre ufon, d#da bes$ttningen och plundra 
dem p" teknik utan att g#ra n"gra egentliga 
framsteg. Or$ttvist, kan tyckas, inte minst om 
man saknar manualen, men livet $r or$ttvist.
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v•lfungerande trupp. D€ blev mina m€ls•ttningar 
ocks€ annorlunda ± jag f•rs•kte minimera civila 
f•rluster och skona mannarnas liv samtidigt som 
forskning och utveckling gick som p€ r•ls. Men 
det var inte mindre sp•nnande. Varje g€ng sk•r-
men slocknar och ‚ enden g•r sina drag sv•var man 
i ovisshet ± pl•tsligt kan en chockgranat landa 
mitt i de fr•mre leden eller s€ dyker en snabbr•rlig 
Chryssalid upp i kanten av sk•rmen, springer fram 
till n•rmaste soldat och pumpar honom full med 
•gg.

M€nga Amigaspel, och 90-talsspel •ver lag, 
lider av d€liga anv•ndargr•nssnitt som g•r spel-
upplevelsen tr•g. Vi •r mer bortsk•mda idag •n 
p€ den tiden man satt och jonglerade disketter i 
sin A1200 utan h€rddisk och f•rv•ntar oss att spe-
landet ska g€ smidigt. Lyckligtvis •r UFO ett un-
dantag, kanske f•r att det •r kulmen p€ en tio€rig 
utveckling som har eliminerat de ƒ esta st•rande 
moment.

Spelet •r inte direkt snabbt, inte ens p€ d€tidens 
v•rstingdator Amiga 4000, men styrningen •r ge-
nomt•nkt. Till exempel kan man h€lla inne h•ger 
musknapp i f•rr€dslistor f•r att s•lja av •verƒ •di-
ga inventarier fem €t g€ngen ist•llet f•r en och en. 
Det tyder p€ att spelet har testats ordentligt innan 
det sl•pptes, till skillnad fr€n m€nga liknande spel 
d•r gr•nssnittet mer •r gjort f•r att se snyggt ut 
den f•rsta timmen •n att vara anv•ndbart •ven ef-
ter ƒ era veckors spelande.

Vikten av att se helheten
Inte alla uppdrag g€r ut p€ att rensa upp i och runt 
nedskjutna ufon. Om de f€r landa ost•rt kan de 
•gna sig €t alltifr€n att r•va bort boskap till att in-
‚ ltrera regeringar eller uppr•tta egna baser. Eller s€ 
landar de i en stad och s•tter ig€ng med att mass-
akrera lokalbefolkningen.

Skickar man in sin trupp d€ m•ter man mycket 
starkare motst€nd •n vid ett kraschat tefat d€ alla 
rymdvarelser •r oskadda. O! a lyckas de bygga 
baser i hemlighet, och de uppt•cks bara om man 
spanar m€lmedvetet. Att ge sig in i en ‚ endebas 
•r alltid riskabelt d€ man sl€ss p€ bortaplan p€ en 

stor karta d•r varje nytt rum kan vara ett bakh€ll.
Det allra farligaste •r dock om ‚ enden lyckas 

uppt•cka ens egen bas. Trots att man r•r sig p€ 
hemmaplan •r det kanske bara reserven som •r 
tillg•nglig, utrustad med de vapen som ‚ nns kvar 
i f•rr€den. Risken f•r bakh€ll •r •nnu st•rre •n i 
‚ endens baser, och d•rf•r b•r man konstruera sin 
egen bas s€ att den •r s€ l•ttf•rsvarad som m•jligt 
± l•mpligtvis i form av en korridor s€ att man slip-
per bli beskjuten i ƒ ankerna.

UFO •r ett v•lbalanserat spel, d•r det alltid •r 
m•jligt att vinna om man bara •r noggrann och 
f•rsiktig (och inte missar vissa avg•rande mo-
ment) men som 
inte i l•ngden 
kan spelas som 
ett renodlat ac-
tionspel. Sam-
tidigt •r det 
of•rl€tande p€ 
ett ovanligt rea-
listiskt s•tt. Ett 
helt avg•rande 
moment f•r att vinna spelet •r att tillf€ngata och 
f•rh•ra en ledare fr€n en av de h•gsta (och farli-
gaste) raserna f•r att f€ reda p€ var ‚ endens hu-
vudbas ‚ nns. Det •r n€got man m€ste uppt•cka 
sj•lv, och precis som i verkligheten •r det n€got 
bara noggranna •verbef•lhavare uppt•cker. Inn-
an dess kan man harva p€ i €ratal, skjuta ned allt 
st•rre ufon, d•da bes•ttningen och plundra dem 
p€ teknik utan att g•ra n€gra egentliga framsteg. 
Or•ttvist, kan tyckas, inte minst om man saknar 
manualen, men livet •r or•ttvist.

Ett sista ord
Det som gjort UFO till en klassiker som fortfa-
rande h€ller ± och som fortfarande f€r mer eller 
mindre lyckade uppf•ljare ± •r kombinationen av 
polerad yta i form av gra‚ k och styrning och ett 
lyckat v•rldsbygge med tillr•ckligt stora luckor s€ 
att man sj•lv k•nner att man •r med och skapar be-
r•ttelsen. Det •r en balansg€ng som f€ spelskapare 
lyckas med ens idag. †

”
UFO!#r!ett! v#l-
balanserat!spel,!
d#r!det!alltid!#r!
m$jligt!att!vinna!
om!man!bara!#r!
noggrann! och!
f$rsiktig!...
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V
•ning sju, var den nionde 
knappen efter den gr€na 
e-knappen f€r entr•planet. 
Den var tillkommen se-
nare p• en fr‚schare m‚ss-
ingspl•t. V•ning sju var 

mejslad f€r ºLeg. dr. N. Rose ± Center f€r verbal 
Arbetspsykologi.º Knapparna n€dstopp och alarm 
kom f€re.  N‚r metallrid•n slogs upp fanns ingen 
ringklocka till mottagningen. Det beh€vdes inte. 
Hissd€rrarna sv‚ngde upp i N. Rose mottagning 
slash foaj•. Hon tog min hand och presenterade sig.

M#te nr 1
± V‚lkommen! Nancy Rose heter jag. Vet du 

varf€r du ‚r h‚r?
± Min chef skickade mig, antar jag? Ber‚tta.
± Han skickade dig efter ert senaste utvecklings-

samtal. Han menar att du l‚tt blir uttr•kad av dina 
arbetsuppgifter, saknar utmaningar, samt har en 
tillflyktsort inom fantasi.

± Det var v‚rst. Allt jag ber‚ttade var att vi 
borde skaffa en Amiga, d‚r vi kunde f• utlopp f€r 
kreativitet, samt att jag skulle kunna h•lla kurs i 
demoprogrammering.

± Demo vad•?
± Det jag sa under utvecklingssamtalet var att 

jag ofta blir missf€rst•dd. Jag...
± ...och det i sin tur ger ofta symptom inom 

tillflyktsorter. K‚nner du att du blir det Richard?
± Kalla mig hellre f€r mitt handle, Airtrax.
± Vad ‚r ett handle?
± Vet du n•gonting, eller ‚r det h‚r n•gon typ 

av kunskapsprogram med dold kamera?
± Urs‚kta, det var inte meningen att...
± Det ‚r personerna bakom ett demo.
± Vad ‚r ett demo d•, Airtrax?

± Kanske b‚st att ta det fr•n b€rjan. Vill ju und-
vika att bli missf€rst•dd under ett samtal kryddat 
med demoscenen.

Demos ± s% funkar det
± Demos allts•, det ‚r som musikvideos, sa jag 

till min flickv‚n en g•ng. Det ‚r multimedia, med 
grafik och musik. Himla tr•kig musikvideo i s• fall, 
menade hon. Jag fick lust att strypa blomvasen i 
n‚rheten fr•n faster Birgit n‚r jag h€rde det. F€r-
stod hon inte all k‚rlek som var nedlagd. All tid. 
Alla sena kv‚llar och bortprioriterade myskv‚llar 
framf€r brasan kunde hon f€rst•. Amigan, och 
dessa demos, var hennes fr‚msta konkurrent. Det 
blev banalt att hon gjorde slut n‚r jag fingrat f€r 
mycket p• min Amiga. S• en b‚ttre beskrivning 
av demos vore att bryta ner det strukturellt. Obe-
st‚md form heter det ett demo eller en demo, och 
best•r av 2D- eller 3D-grafik som ‚r r€rlig. De 
vanligaste visuella effekterna ‚r simpla geometrier, 
s•som kuber. Ibland f€rekommer en handling, ett 
tema. Ibland inneh•ller ett demo en kavalkad av 
effekter. Gemensam n‚mnare ‚r att skaparna vill 
f€rmedla ett budskap. "r ett demo litet s• kallas 
det f€r intro. "r det en spr•ngbr‚da f€r n•t st€rre 
p• g•ng, kallas det dentro. Det st€rsta ‚r ett demo. 
Det finns ‚ven mega-demos, men vi h•ller oss till 
demos, okej? Ett demo ‚r inget demo utan musik. 
Det ‚r musikern som kryddar det visuella med 
toner. "r ett demo v‚lgjort s• har gruppen bakom 
det lagt tid p• design och synkning. Demol‚ngden 
varierar fr•n n•gon minut till tio minuter. Ett l•ngt 
demo har ej med kvalitet att g€ra. Kan f• motsatt 
effekt, framf€r allt om de visuella effekterna 
upprepar sig. Det h€r till god kutym att skaparna 
bakom sitt alster talar om vilka som gjorde det. Ett 
demo ‚r en grupps angel‚genhet. N‚r bilder inte 

Studie i grind- och 
fr!getecknets tecken

En sce-" -novell av Browallia/Nukleus
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r•cker till anv•nds text, till exempel scrolltexter. 
Vanligaste texten efter att skaparna presenterat sig 
•r den s€ kallade h•lsningsparten d•r andra demo-
sympatis•rer f€r information, ris eller ros. Ris •r 
ovanligt, men f•rekommer. Om grafiska element 
anv•nds •r det inte ovanligt att grafikern f•rmedlar 
budskap genom detta. ‚r t•mligen vanligt att en 
flitigt anv•nd grafiker •ven f€r stort inflytande i 
designprocessen. Det centrala begreppet f•r de-
moskapare •r utnyttjandet av realtid. Detta •r 
koderns uppgift. D•rmed •r rollerna i ett demo 
presenterade. Musiker, grafiker och koder. Det 
sista konkreta jag kan n•mna •r dess  storlek som 
varierar kraftigt, men 5-10 megabyte brukar vara 
acceptabel maxstorlek fr€n h€rddisk. Att starta 
demos fr€n diskett •r det •dlaste mediet¼

± F•rl€t att jag avbryter, men du har ju precis 
kommit. Vill du inte sitta ner?

± Jo tack. Hursomhelst, demokonst och k•nslan 
•r sv€r att beskriva med ord. Jag ska ge tv€ konkreta 
exempel p€ skeenden som v•cker just detta hos 
demosceners. Ett, att starta demot fr€n diskett 
som sagt. Tjusningen av att h•ra floppydiskens 
skorrande •r som ljuv musik. Tv€, att utnyttja h€rd-
varuregister och skapa effekter som tusen personer 
gjort f•re dig. H€rdvarueffekter blev ovanligare 
efter att 060-processorn gjorde entrƒ i demoscenen. 
Att h€lla p€ med demos leder till inspiration och 
frig•r drivkrafter. Visst f•religger konkurrens, men 
var och en som h€ller p€ och skapar demos har god 
sj•lvk•nnedom om sina nul•gesbegr•nsningar men 
str•var efter att f•rfina och optimera. Kulturen 
och tjusningen med att skapa n€got, att f€ den d•r 
assemblerrutinen att fungera. Att ºdemo-n-streraº 
n€got som v•cker f•rundran hos andra, •r betydligt 
mer abstrakt och sv€rt att beskriva med ord.

Hon snurrade runt i f€t•ljen och lade huvudet 
p€ sned. Hennes intresse var mer •n v•ckt. Hon 
tog ogenerat jaktspr€ng  i fritt fall.

± S€, vilket •r det b•sta demot som gjorts? N€got 
av dina egna?

± Nej jag som de flesta •r inte tillr•ckligt 
egenk•ra. ‚ven om mycket av demoskapandet •r 
kopplat till v€ra inre.

± Ett par kuber som r•r sig? ‚r inte det lite v•l 
fyrkantigt?

± Det •r mer •n s€. Du vet i detalj hur det r•r sig, 
och varf•r n€got h•nder i r•tt •gonblick?

± Sker inget av en slump?
± Aldrig.
± Inte ens inspiration? Tystnad. Hon tog till 

ordet igen. S€, vilket var det b•sta demot?
± Det beror p€ kategori.
± Vad •r en kategori?
± Vilket €r, vilken h€rdvara, storlek i kilobytes, 

l•ngden i tid, design, koncept, r•d tr€d, eller tidl•s-
het •r n€gra exempel p€ kategorier.

± Okej, vilket tilltalar dig mest? Vilket s•tter 
du p€ mest?

± L•tt ºLife loop lessº av demogruppen Tree-
wood.

± Vad •r det f•r konstigt namn? Hennes penna 
rasslade •ver pappret. Hon skrev inte upp mycket, 
den h•r Nancy.

± M€nga namn •r konstiga. Inte alltid beh•ver 
namn ha betydelse kopplat till produkten. Men i 
det h•r fallet, s€ har b€de namn och demogrupp 
en gnutta baktanksslughet €t det filosofiska h€llet.

± Jo, f•rst€r vad du menar. Kaffe?
± Nej tack. Sen gillar jag f•rst€s n€gra gamla 

produkter fr€n LoopeX ocks€, men de var mer 
aktiva slutet av 80- b•rjan p€ 90-talet. Eller DFH.

± DFH?
± Desert Faith. Trebokstavsf•rkortning. ‚r 

snudd p€ etikett att ha en f•rkortning. Tv€-tre 
bokst•ver. Max fyra. Tabu med fem och sex kan... 
urs•kta, ta sig. Det jag inte gillar med Desert 
Faith •r att deras senare produkter alltid vill ha 
tv€ megabyte chip och €tta i fast. Nya Amigamo-
deller kom ut liksom, men de utnyttjar inte AGA 
fullt ut. Ibland •r det ren Amiga 500 design och 
grafikern pixlar i 32 f•rger trots att han har st•d 
f•r 256 med 16,8 miljoner i paletten. En duktig 
grafiker med allt f•r mycket inflytande p€ design 
om du fr€gar mig.

± AGA, chip, pixlar... ‚r det sceneslang du 
dryftar?

± Ja. Kanske ett demo kan skingra dina fr€ge-
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tecken. Du r•kar inte ha en A500 inkopplad p• 
kontoret? 

± Dessv€rre inte.
± D• kan jag beskriva varf•r demot Life loop less 

€r all time top-high med ord om du vill?
± Ja, tack. S€tt i disketten, scenen €r din. De-

moscenen. 

Life loop less/Treewood
± Det b•rjar med en svart sk€rm och lite bak-

grundsmusik. En stj€rna syns p• himlen. Roterar 
runt med en blur-effekt och bildar en cirkel. Den 
byts ut mot en grafisk bild p• en m•ne som lyser. 
En rund m•ne, allts• en fullm•ne. Texten ºis time 
increasing or decreasing?º syns under m•nen 
samtidigt som ett sandur visas l€ngst ner. Sanden 
sjunker. S• p• s€tt och vis rent filosofiskt s• st€m-
mer ju p•st•endet att ºTime is decreasingº. Sam-
tidigt som sanden sjunker, s• €ts €ven fullm•nen 
upp och kvar blir endast en m•nsk€ra. D€refter 
fadar d•den fram och h•ller i en lie. Sj€lva sk€ran 
€r m•nen. Musiken €r st€mningsfull, och introt 
behandlar f•dseln, en stj€rna, tid som rinner iv€g 
och fram till d•den. Sen...

± Vad menar du med fadar fram?
± M•ste du avbryta? Tittar du p• ett demo s• 

tittar du igenom det. Inga avbrott, inte tv•v€gs-
kommunikation. Monolog. !r det en skr•plig 
gammal floppy s• v€ntar du med v•rdnad tills den 
rosslat f€rdigt. Du tittar tills det €r f€rdigt. !r det 
riktigt bra s• l€ser du till och med scrolltexter.  Ib-
land l€ngre €n att de loopar. !r du p• bio s• sitter 
du p• din h•jd kvar till dess att sk•despelarna har 
presenterats. Du kanske vill sitta kvar l€ngre, men 
folk b•rjar resa sig runt om och vill kr•ngla f•rbi 
dig i biostolen. 

± Okej okej, jag f•rst•r. Sorry...

Life loop less/Treewood, forts
± Allts•, d•den med sin m•nsk€ra fadar fram. 

Med fading menas en mjuk •verg•ng fr•n ett 
l€ge till ett annat. Tekniskt s€tt s• s€tts alla pixlar 
p• 0 och skjuts stegvis fram till sina respektive 
f€rgv€rden. H€r visas €ven sj€lva gruppnamnet 

Treewood som en groende gravsten. Nu kommer 
sj€lva synkningen ig•ng p• allvar n€r grafik plottas 
ut till tonerna av musik. N€sta •verg•ng €r grym. 
Den €r enkel, men effektfull. Hela sk€rmen plot-
tas om successivt till ett 8x8 schackbr€de. L€gger 
sig framf•r d•den och grupplogon. Schack och 
d•den g•r ju hand i hand. D€refter silas d•den 
sj€lv bort p• liknande s€tt som sanden i sanduret. 
Faller genom de svarta rutorna, svarta h•l. Mycket 
symbolik eller hur? D•dens f€rg €r ju svart. TWD 
€r m€stare p• dessa •verg•ngar. Silningen sker med 
en pixelized-effekt. Tekniskt sett s• tar du raster-
rad f•r rasterrad och r€knar om detta till sk€rm-
kordinater. D€refter ber€knar du bara fram till 
destinationen. M•nsk€ran €r kvar och en likadan 
dyker upp bredvid. Det ser ut som tv• •gon, och 
rotorzoomen startar och betraktaren •ker in i •gat.

N€sta part i demot €r inuti en s• kallad tunnel. 
Betraktaren f€rdas inne i l•nga g•ngar. Texturerna 
€r v€lgjorda och ger ett bra djup. Nyanserna g•r 
i djupr•tt och beige och det g•r efter ett tag att 
f•rst• att det €r i en m€nniskokropp som vi f€rdas 
i. Tunneln f•r benv€ggar som ser ut som en f€rd 
genom br•stkorgen. Helt pl•tsligt skakar sk€rmen 
till och tunnelf€rden stoppar. Perspektivet v€xlar 
till ett 2D-perspektiv och en person har ramlat 
av en cykel. Perspektivet •terv€nder till inne i 
kroppen men bilden €r vriden 90 grader. En liten 
pratbubbla dyker upp som s€ger, ºOk, time to get 
upº, varp• 90-graders vridningen vrids r€tt igen och 
betraktaren forts€tter f€rden inne i m€nniskokrop-
pen. Detta kallas f•r ett break i demoscenen. Helt 
pl•tsligt ses f€rden genom •gonen p• den vand-
rande figuren. Musikens trallande tempo synkas 
bra med att •gonlocken blinkar. Life loop less €r 
ett bra exempel p• hur musiken v€vs in. Det fadar 
fram ett par sirener som passar s• bra in i musiken 
s• att du gl•mmer bort att det €r en och samma 
kontext ett tag. N€r kameravinkeln vrider sig in 
mot kroppen igen och b•rjar en ny tunnelf€rd s• 
lyser hudv€vnaderna i bl•a och r•da skiftningar. 
Symbolisk koppling till polissirenerna som ideligen 
h•rs inv€vt i modulen fr•n Hushy.

I n€sta demopart f•r vi f•lja en tredimensionell 
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lollipop som snurrar runt i k•ken p€ person och 
sen f•rsvinner ner i svalget. Kameravinkeln f•ljer 
med ner n•r klubban st•rtar ner i djupet. Den fat-
tar eld likt en meteor som br•nns innanf•r jordens 
atmosf•r. Det blir svart och det h•rs lite bubblande 
ljud. Humorn •r n•rvarande och n•sta text anspelar 
p€ rekord och skrytbygge: ºAre you ready to go 
where nobody has been before?º. Ist•llet bjuds p€ 
en snabb f•rd ner till ett tr•sk. det bubblar och 
l€ter och gr•na bubblor flyter upp till ytan. Det 
flyter omkring diverse matrester och en tilltuggad 
skylt som det st€r ºIntel outsideº p€. Efter den h•r 
lilla utflykten ner i mags•cken med de fr•tande 
syrorna, seglar kameran upp med en bubbla. Lite 
h•gre upp s€ h•rs sirenerna allt starkare och den 
gr•na bubblan m•ter ett r•tt och ett bl€tt ljus. Den 
h•r trion •r en v•lk•nd kombination men h•r i ny 
tappning. RGB, red, green, blue m•ts.

Det snygga med den h•r typen av •verg€ng i 
n•sta part, •r att det faktiskt inte •r en •verg€ng. 
Det bara sker. Logiskt s•tt malplacerad, men i sitt 
sammanhang helt legal. Vi befinner oss allts€ i 
m•nniskokroppen, n€gonstans ovanf•r mags•cken. 
Bilden v•xlar till 2D-perspektivet genom att l€ta 
•gonlock falla ner •ver sk•rmen och sk•rmen blir 
m•rk f•r en br€kdel av en sekund. N•r det blir 
ljust s€ visas en pixlad bild •ver att personen blir 
arresterad. Nytt •gonblink och en ny scen. Denna 
g€ng i f•ngelset. Nytt blink, denna g€ng snyggt 
pixlad bild i r•ttssalen. Musiken tar ett break, och 
sirenerna •r det enda som h•rs n•r den visas. N•r 
•gonlocken €ter igen blinkar till s€ befinner vi oss 
vid hj•rtat. Ett rytmiskt du-dunk, du-dunk h•rs 
samtidigt som ett j•ttehj•rta r•r sig och expanderas 
i takt¼  Kan du f•rest•lla dig s€ l€ngt?

± F€r jag prata?
± Jo, jag •verdrev f•rut. Det •r ganska vanligt 

med kommentarer under ett demo. Dessutom s€ •r 
det r•tt st•lle f•r det mentala diskettbytet. 

± Gigamani.
± Urs•kta?
± Det du beskriver med hj•rtat som superobjekt, 

•r ett tydligt syndrom av gigamani, Napoleon 
hade det ocks€.

± Napoleon hade v•l allt f•rutom empati. S€ hur 
kunde han ha ett stort hj•rta?

± Ta en teoretiker ej s€ bokstavligt, Airtrax.
± Du menar att demomakers lider av storhets-

vansinne, Nancy?
± Eventuellt. Men kopplingen till makt k•nns 

fortfarande diffus. 
± Nu laddas n•sta diskett in och storyn g€r vi-

dare. Allts€ v€r person som vi k•nner b€de ut- och 
inv•ndigt •r arresterad, och framf•r r•ttsapparaten 
f•r n€n typ av pl•dering. N€gra mindre bl€-r•da 
light-effekter visas mot de skyh•ga gardinerna.

Ett par kolonner och n€gra pilastrar kastar skug-
gor. St•mningsfullt. En liten dialog f•r handlingen 
fram€t ± ºWhat's my crime?º, ºYou're suspected for 
having all the ballsº. ºWell I know, I have big balls 
and nothing to hideº. Detta har blivit klassiska 
citat redan p€ ett €r. Big balls-effekter blev v•ldigt 
vanliga fr€n -93 och fram€t. D•refter spelas pong 
med en Amiga-boingboll, Pacman knaprar vit-
r•da piller. Alla cirkul•ra objekt •r omgjorda till 
Amiga-balls. Bild•ck, solglas•gon, sj•lvaste solen, 
you name it! Amigan symboliseras med allt runt. 
S€ vackert. S€ tidl•st.

ºEnemy spottedº h•rs en r•st och en triangel 
dyker upp p€ en radar inne i ett rymdskepp. Sen 
dundrar det in ett alienskepp mot triangeln som vi-
sar sig vara Keops Pyramid. Three-two-one-baaaall 
± en r•d-vit vattenmelon avfyras. Du f•rst€r, WD. 
World Domination ± to rule, •r en v€t dr•m f•r 
alla som kan kontrollera lite h€rdvara. All your 
balls are belong to us! Gruppen Treewood leker 
med elementen p€ ett symboliskt plan. D•refter 
kvarst€r egentligen bara en scrollertext och sedan 
•r det slut.

± Det l€ter som ett sp•nnande demo. ‚ven om 
du hastade lite p€ slutet s€ tror jag att jag fick en 
bild. Du kom in p€ gigamanin av dig sj•lv. Leken 
med det stora rummet.  

± ‚r inte helt l•tt att beskriva ett demo med 
ord. Du m€ste se Life loop less p€ orginalh€rdvara.

± Och vad •r det?
± En A1200 med 2 MB och 16 fast, 030-kort.
± B•st tyckte jag om alla turer i m•nniskokroppen.
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± Jag fr•gade Soulside p• danska Black Velvet 
VI-partyt om den grafiken. Hur han fick till det, 
och han beskrev hur han lade ut hela anatomin p• 
marken och f€rs€kte t•nka p• olika sekvenser d•r 
varje del hade sin originella grafik.

Du tr€ttnar inte p• det du ser, eftersom grafiken 
upprepar sig smart.

Det som ser ut som vener i en texter, trollades 
om till v•ggar av bloda r€dkroppar i en annan. 
Samma grafik, men en lek med paletter. Den andra 
grafikern, sip, tog hand om all 2D-grafik. P• s• vis 
s• blev det tv• olika stilar som kunde v•vas ihop till 
ett lyckat demo. Tboner hade kodat det mesta av 
3D-motorn men vissa delar hade Raak supportat 
som joinat gruppen samma •r. Introt i b€rjan var 
hans f€rtj•nst, och lite annat sm•tt och gott.

± Okej v•r m€testid •r slut f€r den h•r g•ngen. 
Tycker din historia •r v•ldigt intressant. 

± Kom du fram till n•got f€rutom att jag borde 
heta Napoleon?

± Jag ser g•rna att vi har uppf€ljning. N•sta g•ng 
skulle jag vilja h€ra ber•ttelsen om dig ist•llet. Och 
du¼ Ber•tta inte om m€tet med din chef •r du 
sn•ll. Det kan p•verka studien, tack.

Skickligt dansade hon in mig bakl•nges i hissen 
och tryckte ner mig.

M#te nr 2
± Trevlig att vara h•r igen Nancy. Du fr•gade 

f€rra g•ngen vad ett handle var f€r n•got s• jag 
tog mig friheten att ta med den n•got m•lande 
definitionen fr•n ºArt of Sceneº. 

± Bra, en duktig elev •r du. Jag gillar ju akade-
miska teorier. 

Handle ± definition 
± Allts•, ett handle, enligt Art of Scene, 2:a 

upplagan 1993:
Ett handle, plural handles med s. Ett handle •r en 

persons identitet inom scenen. Ursprunget ligger 
i att undang€mma sin identitet, men •nd• synas. 
Ett handle •r en brygga €ver verklighetens tr€skel 
och g€r det l•ttare f€r andra att avundas eller dyrka 
denne. Detta •r mer g•ngbart •n om kopplingen 

vore direkt knutet till personens namn. Se •ven 
alias, artistnamn, gruppmedlem, hackeralias, nick-
name, scene-id och undercover mask.

± Det var allt. Torrt, men du kanske fick lite 
inblick?

± Kanske det. Tack Richard.
± Airtrax.
± Alias Airtrax menar jag. !r det l•ttare att 

dyrka n•gon om du har ett handle? G•r du in i 
en roll?

± Dyrka •r ett stort ord. Ordet respekt l•ter b•ttre.
± Respekt l•ter aggressivt och uppmuntrar 

maktben•genhet. 
± Respekt •r att visa v€rdnad. Att inse sitt max, 

utan att kuva sig.
± !r du en rebell, Airtrax?
± !r det vad min chef vill veta eller du?
± Har du gett din chef ett alias?
± Ja. Segbulten brukar jag viska en kilohertz €ver 

hans v•gl•ngd. F€resten, hur l•nge har du haft den 
h•r praktiken p• plan sju?

± Trodde du skulle fr•ga det f€rra g•ngen, du 
verkade s• skeptisk. Jag har precis €ppnat.

± !r jag ditt f€rsta experiment?
± Jag har tystnadsplikt, vet du.
± Jo...
± F€rra g•ngen n•mnde du gl€den att regera, 

WD. Kan du sj•lv se paralleller med h•rskartek-
niker?

± Fransosen var ju sj•lv kort f€rvisso....
± ...men gick in i en roll uppe p• sin h•st.
± Nancy, jag erk•nner. Det h•r med stora objekt. 

Jag blir tokig. Det •r n•got speciellt med det.
± Har du sj•lv gjort en stj•rnskroll n•gon g•ng?
± Wow, hur visste du namnet p• den effekten?
± Jag l•ste p•. Har du?
± Jo det har jag.
± K•nns det bra att kunna styra stj•rnorna? !r 

det som att dirigera Napoleons arm"?
± Du •r ju konstig Nancy. Jag kanske honorerar 

dig i en scrolltext n•n g•ng. 
± Jag tror att du tar andra roller p• ditt jobb •n 

det du beskriver f€r mig. Det •r inte alltid sunt. 
D•rf€r fr•gar jag. 
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± Manipulation f•rekommer €ven i porr.
± Hur menar du nu Airtrax, kollar du mycket 

p• porr?
± Nej, men jo, allts• det har v€l h€nt att jag lad-

dat ner en och annan dpg-bild, men jag syftade 
mer p• de erotiska bilderna som f•rekommer inom 
demoscenen.

± Vad €r det med det?
± Jomen vi pratade ju om World Domination 

och s•. I demoscenens v€rld €r allt strippat. Allt 
€r v€ldigt till•tet.

± Du saknar kanske s•dana som mig d€r?
± Vill du att v•r grupp ska m•la dig naken?
± Kanske, men det jag menade fr€mst var av-

saknad av kvinnor i demoscenen kanske ledde till 
denna l€ngtan?

± Kanske.
± Skulle allt bli mindre till•tet om det fanns mer 

kvinnor i scenen?
± Det var du som n€mnde det. Vad s€gs om lunch 

och jag kommer tillbaka om 30 minuter?
± Social fobi f•r kvinnor, blyg, eller annan anled-

ning att du inte vill ta med mig? Orolig f•r att jag 
ska g• med i er grupp?

± En kategori av demosceners €r ensamvargar, 
den tillh•r jag.

± Ses om ett tag d•.
Hon raspade i blocket och jag misst€nkte att 

hon skrev ner n•t i stil med ºSocial fobi utanf•r 
scenen, tar p• sig dominant hatt med •snelukt f•r 
att skyla dettaº.

Jag klev upp ur soffan. 28 minuter senare vidr•r-
de jag igen vid sjuans knapp p•  nya m€ssingspl•ten.

M#te nr 2, efter lunch
± Varf•r sitter du i bikini?
± Jag vill f•rs•ka f•rst• vad du t€nker.
± Du har inget sv€rd i handen.
± Blir det l€ttare att f•r dig d•? Om jag h•ller 

den h€r linjalen framf•r mig, blir det ett sv€rd d•?
± F•r min fantasi?
± Ja.
± Jag vet inte. Det saknas liksom n•got heroiskt. 

Scenegrafik €r v€ldigt ytlig, konkret. Det g•r inte 

att se att du €r den heta amazonkrigaren som just 
slaktat en drake n€r du sitter i en vit loungesoffa 
med ett notisblock som sk•ld och 20-centime-
terslinjal i h•gsta hugg. Dessutom €r jag ju inte 
grafiker, utan koder i Tangerine.

± World Domination, att rula. Inte helt olikt 
att jag h•ller en linjal ± en ºWD-rulerº i handen. 
Trodde att du skulle inse den kopplingen sj€lv.

± Det €r du som €r doktor i verbal arbetspsy-
kologi, inte jag.

± !r det s• du ser honom, Tboner fr•n Tree-
wood, en hj€lte och f•rebild?

± Jag ser upp till honom. Han har min respekt. 
En duktig koder som eggar mig till inspiration och 
att bli b€ttre.

± !r det detta du saknar hos din chef ?
± Urs€kta?
± Respekt? !r det detta pinnh•l som saknas 

som g•r att du inte kl€ttrar med honom p• stegen?
± Det var en d•lig parallell. Saknas ett pinnh•ll 

s• ges en utmaning att kl€ttra f•rbi. Mitt jobb 
ses snarare som en bred stig med •verskott av 
ledst€nger.

± Och greppar du dessa s• tar det l€ngre tid att 
ta sig fram?

± Exakt. Det finns ingen egen fantasi. Det 
utrymmet €r vigt •t ledst€nger som sp€rrar in mig 
i denna f•ra. Du greppar dessa och tr€nger undan 
din kreativitet. V€gen vidare om jag f•ljer chefen 
€r en riktig inspirations-dropper.

± Hur g•r du chefen mer attraktiv d•? L•t s€ga 
att jag €r du, och du €r din chef. Hur ska jag g•ra 
f•r att g• med i din grupp?

± Du menar joina Tangerine?
± Ja.
± F•rst och fr€mst m•ste du visa dig v€rdig.
± Hur g•r jag det? Ska jag skaffa ett riktigt sv€rd 

och en elfenbenstron?
± F•rst•r inte varf•r du hakat upp dig p• sv€rdet. 

Du m•ste kunna tillf•ra n•got, och inte ha n•gra 
dubbla medlemsroller. Jag ber€ttar allt med en 
anekdot om du vill?

± Ja tack, shoot. Nej, jag menar, ja tack svisch. 
Nancy viftade med linjalsv€rdet.
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Scenen, beteenderecept
± Jo allts•, f€r fem •r sen bes€kte jag mitt f€rsta 

konvent. Koda hade jag l•rt mig fr•n brorsans da-
tor n•gra •r tidigare. Sen tog jag €ver den d• han 
tyckte brudar var mer intressanta. Annat var det 
med Jimmys brorsa som hade sn€at in ordentligt 
och var n•gra str•n vassare •n jag. Nu hade allts• 
Jimmys brorsa fixat upp l•set i gympalokalen. 
F€r att f€rst• en demoscener, m•ste du f€rs€ka 
f€rst• k•nslan av att h•nga med liknande personer 
med samma intresse, samma kunskap och samma 
vokabul•r i huvudet. Skolans betyg var ingenting 
j•mf€rt med vad som f€rsiggick h•r. Samma person 
jag chattat med €ver telekablar skulle jag allts• 
tr•ffa live. Sj•lvklart var jag sp•nd. Jimmys brorsa 
hade sl•ngt upp ansilogos €ver hela Skunk Zoo 
BBS s• nog var partyt k•nt. P• den tiden var jag 
med i gruppen Cage och jag ville visa v•rlden vad 
jag kunde. Du f€rst•r, i demoscenen s• delas ett 
intresse p• lika villkor.

Din bakgrund och framtid •r ej lika viktig. Har 
du en image som du vill framh•va, s• •r den inget 
v•rd, om du inte kan visa det f€r andra. Ganska 
mycket demokrati med andra ord. Dock s• vill 
ju alla rula. V•gen dit •r inte p• ett bananskal, 
eller ett flippat mynt, eller n•n form av slump. Jag 
gillade min grupp Cage, men vi var tv• personer, 
mest f€r att f• en identitet innan vi stack iv•g p• 
partyt. Skulle n•n vilja ha mig €ver, s• skulle jag 
inte tveka. Det som lockar f€r att joina andra •r 
fr•mst ett b•ttre rykte samt kunskapen som du tar 
del av. Kunskap som inte syns. Det tristaste som 
kan h•nda •r att du kommer till ett party och inte 
kan g€ra n•got. Alla hade sj•lvklart dator med sig. 
Du h•nger p• en fritidsg•rd, men p• ett party s• 
g€r du n•got. Det var allts• min olycka n•r jag inte 
fick ig•ng min dator. Diskettkabeln hade kl•mts 
och det •r inte det som du brukar ta med. Det var 
d• jag tr•ffade Stiffer och Bitmerger fr•n Astraplan 
f€r f€rsta g•ngen.

Stiffer kom upp bakom mig och fr•gade om jag 
beh€vde en kabel, varp• Bitmerger flinade s• hans 
stora kroppshydda sk•lvde som en kissn€dig Etna.  
Demoscenen har som sagt acceptans och f€rst•else. 

Vi •r en enhet •ven om det finns rivalitet. Allts• s• 
skrattade jag med. Jag visste att de inte skulle kalla 
mig f€r idiot eller dylikt. ‚ven om du inte k•nner 
n•gon p• ett party, s• •r alla utan undantag hj•lp-
samma. Det finns inga hot, bara inspiration.  Det 
finns folk som l•nar ut sin egen Amiga till n•n de 
aldrig tr•ffat f€rut om det kan hj•lpa den personen. 
N•r Bitmergers kropp slutat skvalpa, plirade han 
p• mig och meddelade att han hade en s•dan kabel, 
men bara om jag kom f€rbi och kollade p• deras nya 
glitterkub. Glitterkub? t•nkte jag. Jag visste vad en 
glenzvektor var, men nu hade jag tillf•lle att se n•t 
ballt. Jag tog med dator och hela rasket och tog en 
plats mitt in i deras g•ng. 

De tog emot mig som en fr•nde och var alla ivri-
ga att visa vad de gjort. Den s• kallade glitterkuben 
var en korsning av Z-shading och transparens p• 
n•n form av normalber•knande vektor. Bitmerger 
var s• grymt trevlig, och Stiffer ber•ttade hur de 
gjort den och om jag gillade den. Och om! Den 
var fantastisk. Jag f€rstod inte allt, men s• pass 
mycket att den transparenta v•ggen bakom kuben 
var ett utritat fusk fr•n bakgrunden som t•ndes och 
sl•cktes i vissa positioner. Illusionen sa att det var 
en genomskinlig kub med bakgrunden ritad med 
coppern. En illusion av 3D-djup som i stort sett tar 
0% CPU. Inte nog med det s• m•lades det d• upp 
glittrande stj•rnor som l€pte l•ngst med kanterna 
p• kuben, lite som sand som rasslar fr•n en sida och 
dyker ner i ett h•l p• andra sidan. D•refter f€ll de 
igenom och den transparenta-fuskvektorn bakom 
syntes med sanden ner dit, som nu krympt ihop till 
ett par simpla pixlar. S•g att jag •lskade den, och 
dunkade mig i ryggen som om jag var kodarkungen 
sj•lv. Inte en g•ng ifr•gasatte de mina talanger 
eller gjorde sig stora. Stiffer ber•ttade om l€jliga 
anekdoter som till och med en AMOS-koder hade 
kunnat l€sa b•ttre.

Inte heller jag ville vara s•mre och bj€d till om 
mina kunskaper. Ber•ttade att jag k•mpade med 
att f€rst• hur A7-registret, sj•lva stacken skulle 
anv•ndas. Bitmerger nickade tankfullt som om det 
var Fermats g•ta jag f€rs€kt kn•cka. Han fortsatte 
och gav mig ett par tips och ber•ttade om han och 
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Stiffers problem med att h•mta fram positionerna 
just n•r de beh€vdes och inte under uppritning p• 
dual screen.

Med respekt s•g de €ver min kod, och det jag 
verkligen gillar med demoscenens beteenderecept, 
•r att •ven om Bitmerger och Stiffer s•g 100 st•l-
len med d•lig kod jag skrivit, s• l•t de det vara. 
Inte ens en kommentar. De s•g min tjusning, och 
hur mycket jag slitit och var stolt f€r att f• ett 
par loopar att fungera. Mer respekt •n s•, har jag 
aldrig upplevt i n•got annat rum. Senare p• kv•l-
len s• fick jag syn p• Tboner f€rsta g•ngen. Eller 
snarare han kom f€rbi och var nyfiken. Bitmerger 
hade jag inte sett s• mycket av men han •r en grym 
koder. Tboner visste alla vem det var. Tv• stycken 
giganter som utbytte id‚er och skrattade. En ge-
nuin €msesidig beundran uppstod. Kommer aldrig 
gl€mma detta. Stiffer fr•gade om jag ville skriva 
n•got i deras scrollertext. Hur beskriver jag denna 
invit b•st f€r dig Nancy? Det •r som att du blir 
inbjuden i n•gons familj och f•r r€ka p• innersta 
kretsens heligaste klenodpipa. Jag hade fria h•nder 
men du skriver inte en greet till din egen grupp. 
Jag hade kunnat g€ra det men det •r lamt och g•r 
emot en oskriven regel. De k•nde till mitt handle 
nu men jag skrev bara ºAnonymous source says: 
Those guys are great and forget your cable to get in 
touch with AAPº. De skrattade och dunkade mig 
i ryggen igen. Klart jag hade velat joina dem, men 
jag var inte p• deras niv•. Jag tjatade inte om det, 
och jag n•mnde det inte ens. Du vet om du kan g• 
med. Du vill f€ra gruppen fram•t, och jag k•nde 
mig som en sl€ kniv som ej ska f€rs€ka sig p• att 
v•ssa en japansk sushikniv. Okej jag tror det var allt.

± Okej, tror det var allt •ven h•r, svarade min 
doktor f€r verbal arbetspsykologi. Tack f€r delgi-
velsen. Ska skicka en rekommendation till din chef 
om nya inspirerande uppgifter och en rekommen-
dation att du f•r h•lla i demokursen.

± Tack Nancy.
± Tror du det p• allvar eller?
± Vad menar du?
± Jag har inte tr•ffat dig • din chefs v•gnar. 

Anm•ler du mig nu?

± Aldrig i livet. N•r jag diskuterar demoscenen 
och dess komplexitet s• k•nner jag att jag lever. Du 
har gett mig v•rdefull tid. Hur fick du tag i mig?

± Samma BBS som du n•mnde ovan, hmm... 
Skunk Zoo BBS.

± Oj, finns den kvar? 
± Det vet du att den g€r. Jag diagnostiserar dig 

og•rna som o•rlig. Mer en knepig r•v.
± Jag f€redrar ensamvarg om jag f•r v•lja mitt 

fack. Hur visste du att jag inne i skvallerbyttans 
BBS?

± Jag chattade med dig senast ig•r.
± Var det du som signerade alla dina chats med 

ºWhy see not a numberº?
± Ja det var jag. Ta mitt namn bakl•nges.
± Y C NaN  ± why see not a number. Oh, fiffigt. 

Du har anlag f€r att bli hacker.
± Kanske jag •r. Snett leende. F•r jag joina 

Tangerine d•?
± F€rstod du inte min anekdot ovan? Med tjat 

s• g•r inget snabbare.
± Men s•g du inte mina fr•gor om det var mer 

optimalt att kopiera in 0 i ett register •n att flytta 
€ver samma siffra?

± Jo och det var det jag tyckte var intressant. 
Det s•ger inte s• mycket. Du kan ha l•st Tboners 
utdrag ur CnS-artikeln p• n•t forum till exempel.

± Mmm, kanske. Det f•r du inte veta idag i alla 
fall. Hennes r€da h•r glimmade till mot blusen, och 
jag undrade om det var hon som var den egentliga 
r•ven. Hon hade dessutom ett handle ºYcnanº men 
visade respekt f€r mina f€rklaringar. P• samma 
s•tt med n•r jag skulle f€rklara demoeffekten 
ºfada framº. Och •nnu mer relevant, kunde hon 
sj•lv programmera en stj•rnscroller? Som en sann 
demoscener, har du inte tid med gissningslekar, 
utan jag gick p• fakta om Nancy n•r jag fortsatte.

± Jag har verkligen uppskattat denna chat. Du 
•r en sann dr€m, men f€r min demogrupps b•sta 
s• l•ter jag mig inte styras av min TAC-2 om du 
f€rst•r vad jag menar?

± Jag antar att jag borde svara n•got matchande 
mus-kul nu, eeh, jag menar buskul. Skratt •t sig 
sj•lv. Det var ju faktiskt r•tt lustigt. Vi kunde ju 
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beh•va en organizer i Tangerine, men va fanken sit-
ter jag och t€nker. Kontroll, jag knep ihop munnen 
till ett streck som liknande en slot f•r 3.5º-kablar.

± Hursomhelst, fortsatte Nancy, s• var n•jet 
med denna studie med dig helt p• min sida. Mycket 
b€ttre €n hur Fredric har beskrivit det h€r f•r mig.

± Det var trevligt att h•ra. Du f•r g€rna l€gga ut 
en effaku i er fackpress om du f•r mer ensamvargar 
att behandla.

± Eff-a-ku?
± Frequently Asked Questions.
± Ah, f•rst•r, jo det kanske jag g•r en dag. 

Airtrax..?
± Ja, Ycnan..?
± F•r jag joina Tangerine?
± Gaah, inte nu igen... ‚ven om jag gillar dig, s• 

blir det tyv€rr sv•rt. Kanske en dag. Hej d•!

Nancy r€ckte •ver ett intyg. F•r dig, blinkade 
hon, med separata kommentarer i form av rekom-
mendationer till mig i ett f•rseglat kuvert antog 
jag. Jag spr€ttade upp i hissen ner och kom •t 
n•dlarmsknappen n€r jag ist€llet ville tillbaka till 
v•ning sju p• grund av feldesignen.

± Shit, det €r ju Fredrics syrra f•r f-n som har 
intervjuat mig. Fredric alias Tboner. Vilken idiot 
jag €r. Klart hon f•r joina oss!                              

 slut.

Alla karakt!rer, grupper, releaser och platser !r 
fiktiva och saknar minsta uns av sanning. Novel-
len !r skriven f"r att ditt kaffe ska smaka b!ttre. 
Sce-fi, eller Scene Fictions !r en samlingsgenre 
som f"rfattaren sj!lv skapat.

Making of The Insider-novellen
Jag har f•tt kommentarer om novellerna s• jag 
t€nkte ber€tta lite mer om dem. Sj€lva konceptet 
Sce-" , eller Scene-" ction, myntades under den ti-
den jag skrev mer aktivt i diskmags. En svunnen 
tid f•r m•nga, men inte f•r alla ;-) 

Att skriva noveller inom en smal genre som de-
moscenen g€ller det att hitta infallsvinklar f•r att 
g•ra det sp€nnande. Att bara beskriva k€nslan av 
hur folk ser Amiga-sk€rmar lysa g•r knappast av 
f•r hackor, men r€cker till h•gst ett stycke. Inte 
heller att ideligen beskriva gl€djen i att skapa ett 
demo. Detta blir allt f•r sn€vt och kan ej bli mer 
intressant €n en blogg. Infallsvinklar €r det som 
tar l€ngst tid. En novell b•r dessutom inneh•lla en 
knorr p• slutet. Insidern som gick att l€sa i num-
mer 5 och 6 av Amiga Forum hade en hel del ut-
maningar ut•ver de vanliga. Jag ville h•lla mig re-
lativt jordn€ra med Commodore Amiga, och den 
r•da tr•den skulle vara inv€vt med Commodores 
historia. Att skriva en deckare gav ett komplexi-
tetslager ovanp• de vanliga scene-" ction stories 
som skrivits genom decenniet. I en deckare kr€vs 
full insyn f•r l€saren anser jag. Som f•rfattare vill 
du ge l€saren en chans att sj€lv kunna hitta sam-
band och klura lite p• g•torna.

Var medveten om att historien blev komplex, 
och det g€llde att cirkulera runt med lagom m•nga 

personer i handlingen f•r att ge ett djup, olika be-
roenden (det " nns ju tre olika sorters personer i 
novellen!). Medveten om att risken fanns f•r v€l-
digt m•nga namedrops. Kontentan blev att mitt 
arbetss€tt " ck f•ljande ordning n€r jag skrev  ºIn-
sidernº. F•rst infallsvinklen ± en deckare. Sen start 
med f•rsta tredjedelen av del 1. Sen starten p• del 
2, d€re# er hoppade jag tillbaka till del 1, f•r att 
sedan g•ra slutet p• hela novellen (inkl knorren). 
Sen f€rdigst€llde jag del 1 och sist refaktorerade 
jag slutet p• del 2 f•r att ºst€da uppº, och 14 sidor 
senare var hela novellen klar (= . 

P• skrivbordet hade jag hela tiden en kronolo-
gisk ordning med h€ndelser, vem som sagt vad, 
vilka actions som var ºblindg•ngareº och vilka 
som hade ett dolt djup och potentiell misstankar.

Som du s€kert f•rst•r, s• virrade jag bort mig 
sj€lv ett par g•nger under resan. Utan tvekan den 
novell som tagit mest tid i anspr•k. V€rderat ef-
ter antal semantsiskt korrekta meningar i f•rh•l-
lande till relationsinneb•rd med ett lager ovanp• 
f•r kast i tid och rum. Tappade du bort dig nu? 
Bara lugn, det gjorde jag sj€lv ocks•. Hoppas du 
gillade den senaste novellen. Jag satsade p• n•got 
mer jordn€ra igen. Denna g•ng vart det ju dialog 
rakt igenom till 98%.

Browallia/Nucleus
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Av Jimmy Wilhelmsson

H
enrik Erngren Othl•n f€r-
klarar:

± Spelhistorien b€rjade 
trots allt inte 1992 med 
Digital Illusions och Pin-
ball Dreams. Det skrevs 

m•ngder av spel till b‚de Commodore 64 och 
Amiga-plattformen ± men jag beh€ver hj•lp att 
samla in data, material och ber•ttelser.

Svensk spelhistoria •r b‚de l‚ng och viktig ± 
men mycket lite av den •r bevarad p‚ ett enda 
st•lle f€r framtidens historiker. Och det •r hyfsat 
br‚tt, inte minst av kulturella och tekniska sk•l. 
Teknologier byts ut och redan idag •r en hel del 
information p‚ 80- och 90-talets disketter illa ute 
om den inte s•kerhetskopierats till modernare lag-
ringsmedium. Av de tidigare spelen till Commo-
dores plattformar har s•kert en m•ngd bakgrunds-
material redan f€rsvunnit, men i de ƒ esta fall „ nns 
ju upphovsm•nnen kvar ± och de •r dessas ber•t-
telser om svenska speltitlars tillkomst som Henrik 
Erngren Oth•n •r s•rskilt intresserad av.

± Jag har under h€sten rest runt i Sverige och 
bes€kt st€rre programhus, men det „ nns en g€md 
skatt i folks vr‚r p‚ framf€rallt Amiga-plattfor-
men d‚ jag vet att m‚nga skickliga demoprogram-
merare ocks‚ skrev spel ± b‚de kommersiella och 
freeware. Jag •r ute e… er att i f€rsta hand k•nna 
till dem och i andra hand f‚ upphovsmannens 
egen ber•ttelse kring varje titel; det beh€ver inte 
ens vara en f•rdigst•llt spel utan det kan handla 

om of•rdiga verk ocks‚ ± kanske kan det svenska 
arkivet av spelid•er i framtiden fungera som en 
stor gryta av spelid•er? Ett slags IMDB f€r f•rdiga 
svenska spel, uppslag till nya spel ± och dessutom 
kontaktinformation och ber•ttelser fr‚n upphovs-
m•nnen och -kvinnorna? 

Om Henrik
Henrik •r s•rskilt bevandrad i Amiga-plattformen 
d‚ han sj•lv bytte ut sin C64 mot i tur och ord-
ning Amiga 500, Amiga 600 och till slut en Amiga 
1200 ± f€r att slutligen g‚ €ver till Windows och 
PC kring 1995.

± Jag var fr•mst fascinerad av spelplattformen 
till Amiga; jag f€rs€kte skapa musik i Protracker 
och bli duktig p‚ gra„ k i Deluxe Paint, men spel 
var •nd‚ det som lockade mig och min bekant-
skapskrets mest. Spelminnen fr‚n Moonstone 
med dess realistiska och blodiga bataljer, musiken 
och de humoristiska sv•rdduellerna fr‚n ! e Se-
cret of Monkey Island, Midnight Resistance med 
sin fantastiska musik och plattformsgameplay. 
Amiga f€dde mitt gedigna datorintresse och var 
v•l egentligen sj•lva anledningen till att jag sedan 
s€kte mig till spelutveckling och b€rjade arbeta 
med svenska spelbolag som Unique Development 
Studios och Amuze.

S‚ en vacker dag tr•" ade Henrik Erngren sin 
blivande fru och de best•mde sig f€r att g€ra n‚got 
helt nytt tillsammans. Flyttlasset gick fr‚n Uppsa-
la till G€teborg och Henrik b€rjade plugga histo-

Henrik Erngren Oth+n 'r historikern som vill uppr'tta ett arkiv #ver 
svenska spel ± samtliga svenska spel. Skrev du ett Amiga-spel under 
det glada 90-talet? D% b#r du h#ra av dig till Henrik och f#rse ho-
nom med din ber'ttelse. F#r g#r du inte det & nns risken att Amigans 
kreativa historia kommer forts'tta vara oskriven.

Han vill ha dina spel#
En mans kamp att arkivera Amigaspelens historia
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ria, ett intresse han ha•  sedan barnsben. 2009 € ck 
han anst•llning som arkivarie i Malm‚ och tanken 
om ett spelarkiv € ck nytt syre e• er en kr‚nika i 
Sydsvenskan undertecknad Orvar S•fstr‚m; Mitt 
kungarike f•r ett spelarkiv:

Kungliga biblioteket arkiverar i princip allt tryck-
material som produceras i Sverige. Deras avdel-
ning f•r audiovisuella medier (tidigare Statens 
ljud- och bildarkiv) inneh!ller alla " lmer, skivor, 
tv- och radioprogram. #ven Filminstitutet driver 
ett fantastiskt arkiv d$r tusen och !ter tusen " l-
mer ligger i v$ntan p! att n!gon g!ng tinas upp. 
F•r spel " nns ! andra sidan ingenting.

En id+ tar form
Id!n med ett spelarkiv har Henrik Erngren Oth!n 
burit p" ett tag; i dag € nns som sagt f‚rordningar 
som f‚rpliktigar att all svensk papperslitteratur 
arkiveras och sparas ± n"got liknande € nns inte 
kring webbmaterial, men tj•nster som Wikipedia 
och andra uppslagsverk, cachade sidsamlingar och 
lokala initiativ ser till att mycket av Sveriges sam-
lade onlinematerial trots allt € nns kvar.

N•r det g•ller den svenska spelhistorien ± fr"n 
Arne Fernlund (Space Action) och bara 30 "r 
fram"t ± b‚rjar dock redan luckorna synas. Detta  

trots att det allts" bara har f‚r# utit tre decennier 
sedan ºstartenº.

En viktig h‚rnsten i svensk spelutveckling •r 
just Amiga; dels innebar de kra• igt f‚rb•ttrade 
gra€ k- och ljudegenskaperna, j•mf‚rt med C64, 
att # er € ck upp ‚gonen f‚r spelutvecklingens m‚j-
ligheter ± men dels innebar ocks" rena spelpro-
grammerinsprodukter, som exempelvis AMOS av 
Fran$ois Lionet, att en bredare grupp kunde bygga 
egna spel av sina id!er.

± Arkivarie •r ett lagom n‚rdigt yrke som kan 
f‚ra in en p" m"nga olika sidosp"r, till exempel 
spelbranschen. Du kan liksom inte komma n•rma-
re verkligheten och ursprungsk•llan •r arkivarien; 
det kan handla om gamla skri• rullar fr"n Sveriges 
vagga p" 1200-talet eller maskinkod f‚r ett spel 
fr"n 1983, det •r lika fascinerande och h‚gst verk-
ligt, f‚rs•krar Henrik Erngren Oth!n.

Hur du kan bidra
Om du varit med om att konstruera ett svenskt 
Amiga-spel f"r du v•ldigt g•rna h‚ra av dig till 
Henrik Erngren Oth!n direkt p" henrik.othen@
gamevaults.net. Han kommer l•gga till ditt spel 
och historia i arkivet.

Det han fr•mst vill ha •r svar och dokumenta-
tion p" f‚ljande fr"gor: 

Henrik Erngren Oth!n
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· Med vilka tankar och grundvisioner bildades 
spelf•retaget?

· Vem/vilka bildade spelf•retaget? Vilken 
bakgrund har upphovsmannen/-kvinnan?

· I vilken ort/stad uppstod spelf•retaget? P€ 
vilken/vilka adress(er) • nns (eller fannas) 
spelf•retaget idag?

· N‚r skapades spelf•retaget?
· Beskriv personalhistorik och nuvarande per-

sonalsammans‚ttning.
· Vilka spel har spelf•retaget sl‚ppt?

1. Utifr€n vilka idƒer, tankar och koncept 
uppkom spelet?

2. Vilken genre tillh•r det utgivna spelet?
3. Vilka deltog i utvecklingen?
4. Till vilken/vilka plattform(ar)?
5. Vilket utgivnings€r?
6. Antal s€lda exemplar?
7. Utvecklingsbudget?

· F€ tillg€ng till material som exempelvis:
1. Sk‚rmdumpar, konceptbilder, anima-

tioner, • lmsekvenser och s€ vidare.
2. Manus och gameplaydokumentation.
3. Musik och ljud.
4. Ett exemplar av utgivna spel.
5. Arbetsmetoder, organisationskarta med 

rollbeskrivningar och dylikt.

Du som skickar in b•r antingen vara r‚ttighets-
innehavare eller ha r‚ttighetsinnehavarens till-
st€nd. Inga r‚ttigheter f•r„ yttas utan ‚garen av 
spelet ‚r fortfarande densamma ± detta handlar 
enbart om ett •ppet arkiv. Om du ‚r os‚ker p€ vad 
som menas med ett svenskt spel, s€ skicka in ‚nd€ 
± det ‚r b‚ttre att ha f•r m€nga titlar ‚n att missa 
n€gra. Stort tack!

http://www.spelpappan.se †

Arkiveringens m%l och mening:

1. Historiskt arkiv •ver spelf•retag och spel-
f•retagets ludografi.

2. Historiskt arkiv •ver enskilda spelutveck-
lare och personens ludografi.

3. P€litlig och autentisk information efter-
som prim‚rk‚llan bevaras.

4. Informationsbank f•r journalister, blog-
gare och •vriga intressenter.

5. Inspirationsk‚lla f•r aspirerande spelut-
vecklare.

6. Pedagogisk resurs.
7. Forskningsmaterial f•r spelforskare vid 

universitet och h•gskolor.
8. St‚rker spelf•retagets varum‚rke genom 

att visa upp en historia.
9. St‚rker Sveriges internationella status i kon-

kurrensen med andra l‚nder som spelpro-
ducerande och spelkonsumerande nation.

10. Visar p€ att spelf•retagen har stor bety-
delse f•r svenskt n‚ringsliv och handel. 

11. "kar statusen av spel(kultur) i det kultu-
rella rummet.

Vad h'nder just nu och h'rn'st?

1. Insamlingsprojekt av data (information, 
handlingar och objekt) fr€n spelf•retag 
och enskilda spelutvecklare.

2. Definiera generisk informationsstruktur 
och utveckla inleveransfunktion f•r ma-
terial fr€n spelutvecklare till spelarkivet.

3. Utveckla metod och gr‚nssnitt f•r publi-
cering och s•kning p€:

         http://www.gamevaults.net. 

Henrik Erngren Othƒn:
henrik.othen@gamevaults.net

Olle Nordquist:
olle.nordquist@gamevaults.net

Petter Bj•rkstrand:
petter.bjorkstrand@gamevaults.net

Lyssna och spana in Henriks Amiga-spellista: 
http://www.youtube.com/playlist?list=PLE
iZUVd1Pf1MnTVLm_216wKlOrbENI4FE
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E
f ter Commodores konkurs 
1994 upph•rde utvecklingen av 
operativsystemet till Amigan. 
Under 90-talet var anv€ndarba-
sen €nd• stor, mycket tack vare 
f•retag som Phase 5 och senare 

DCE som h•ll h•rdvaran i hygglig paritet med 
x86 i och med PowerPC-turbokorten. Det 
skedde dock ingen st•rre utveckling av AmigaOS 
f•rutom till€gget PowerUp. Det gjorde s• att 
AmigaOS 3.1 kunde dra nytta av PowerPC-
processorerna. PowerUp skapades av Phase 5 
men Haage & Partner, som hade stort inflytande 
i Amigav€rlden vid den h€r tiden, utvecklade 
WarpOS som konkurrerande med PowerUp. Ef-
tersom Haage & Partner ocks• gjorde AmigaOS 
3.5 och 3.9 fick WarpOS •vertaget •ver PowerUP 
och redan h€r fanns kanske grogrunden till kon-
flikten. Det var ocks• ett v€ldigt tjafs p• internet 
mellan anh€ngare av de olika l•sningarna.

Det hj€lpte knappast att Phase 5 f•rbj•d 
Haage & Partner att anv€nda de mest system-
v€nliga delarna av WarpOS. 

Tyska Escom lyckades efter mycket rabalder 
k•pa Commodores konkursbo, eller •tminstone 
Amigadelen av det. De lovade redan 1995 en 
PowerAmiga baserat p• PPC-processorn men de 
gick p• grund av •veretablering i konkurs 1996, 
innan n•gon prototyp hade kunnat tas fram. 
Under slutet av 90-talet var det m•nga bud om 

vilka som skulle f• g•ra ett PPC-operativsystem, 
Efter Escoms konkurs skedde inga st•rre framsteg 
f•rr€n den j€ttestora PC-tillverkaren Gateway 
k•pte varum€rket 1998. De verkar dock bara 
ha varit intresserade av patenten och var tydli-
gen ovetandes om det, vid den h€r tiden, stora 
Amigasamh€llet (efter engelskans community).

1999 gick en grupp Amigaprofiler samman och 
bildade f•retaget Amino som k•pte stora delar av 
r€ttigheterna kopplade till Amiga fr•n Gateway 
och bildade Amiga Inc. PPC verkade d• vara en 
•terv€ndsgr€nd s• Amiga Inc. ville satsa p• det 
plattformsoberoende QNX som operativsystem. 
Det var i den h€r vevan som MorphOS skapades 
med m•let att vara ett rent PPC-operativsystem 
f•r n€sta generations Amiga. De f•rsta versio-
nerna fungerade bara p• Amiga 1200 eller 4000 
utrustade med PPC-turbokort och MorphOS 
var vid den tiden i betastadie.

QNX-planerna rann ganska snart ut i sanden 
f•r Amiga Inc. D• v€ndes •gonen •ter igen mot 
PPC och det spekulerades kring vem som skulle 
f• g•ra n€sta generations operativsystem till 
Amiga. MorphOS l•g bra till eftersom i m•ngas 
•gon eftersom det redan hade kommit l•ngt i 
utvecklingen. Haage & Partner l•g ocks• bra till 
tack vare deras tidigare jobb med AmigaOS 3.5 
och 3.9. M•nga lyfte d€rf•r p• •gonbrynen n€r 
Hyperion fick uppdraget eftersom de, vid den h€r 
tiden, mest var k€nda f•r sina spelportningar till 

De r$da mot de bl!
Varf$r allt k%bbel mellan AmigaOS 4 och MorphOS?

Av Urban "hlin

De av er som h'ngt med 'nda sedan Commodoretiden k'nner s'k-
erligen till rivaliteten mellan AmigaOS 4- och MorphOS-anh'ng-
arna. Anv'ndare som varit borta fr%n Amigascenen sedan 90-talet 
men som lockats tillbaka under senare %r har troligen snubblat #ver 
fenomenet 'ven idag, eller %tminstone h#rt talas om det.
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PPC-utrustade Amigor. Nu skulle det pl•tsligt 
finnas tv€ PPC-baserade Amigakompatibla 
operativsystem. Det •r •ven h•r som den mest in-
fekterade delen av flamkriget (flamewar) mellan 
plattformarna funnits. I samband med att Amiga 
Inc. officiellt •vergav PPC hade Phase 5 samlat 
p€ sig allt material de hade kring AmigaOS 3.1; 
s€dant de utvecklat i samband med PowerPC-
turbokorten.

AmigaOS 4-anh•ngarna h•vdade att de 
olagligen lade beslag p€ stora m•ngder kod fr€n 
AmigaOS 3.1 och har allts€ ingen r•tt att ens 
utveckla eller s•lja sitt OS.

MorphOS-anh•ngarna d•remot tyckte att 
valet av Hyperion f•r att g•ra AmigaOS 4 var 
or•ttf•rdigt och en del av en kupp. Enligt dem var 
det mer eller mindre klart att MorphOS skulle bli 
operativsystemet f•r n•sta generations Amigor. 
Dessutom menade de att ingen kod blivit stulen 
utan utvecklats separat fr€n grunden.

Det h•r var bakgrunden till en av de h•tskaste 
och mest infekterade stridigheterna i datorhisto-
rien. Det kan tyckas att de inte var s€ allvarliga 
saker att br€ka om men det kanske mest hand-
lade om att man s€g den andra plattformen som 
or•ttvis konkurrens och att de som anv•nde den 
andra plattformen var svikare som inte anv•nde 
ºden riktigaº AmigaOS-plattformen.

Klart skepp
Det blev milt sagt v•ldigt d€lig st•mning v•ldigt 
snabbt. Man beh•vde knappt n•mna AmigaOS 
4 p€ ett MorphOS-forum eller tv•rtom f•r att 
det kulle bli oerh•rda br€k och anklagelser hit 
och dit.

Flamkrig kunde p€g€ i veckor om inte tr€darna 
l€stes innan dess. Det kan inte ha varit l•tt att ha 
varit moderator p€ den h•r tiden. Det hj•lpte 
knappast att representanterna f•r bPlan/Thendic 
(arvtagarna till Phase 5) och Amiga Inc. eldade 
p€ de sina. Talar man med n€gon som st•djer 
AmigaOS 4 och som var med p€ den tiden ser 
de Bill Buck och Raquel Welch (BBRW) som 
orsaken till allt ont som drabbat Amigaplatt-

formen sedan 90-talet. De var drivande bakom 
MorphOS och st•ttade h€rdvaruutvecklingen 
till MorphOS ekonomiskt. MorphOS-anh•ngare 
har samma €sikter om Ben Hermans och andra 
ledande inom Amiga Inc. Tyv•rr skr•mdes nog 
m€nga bort fr€n Amigascenen p€ grund av det 
h•r d€ personangrepp och andra otrevligheter 
inte var ovanligt.

Dagsl'get
Idag ser det betydligt b•ttre ut. Det •r inte samma 
h•tska st•mning l•ngre •ven om det fortfarande 
kan bryta ut sk•rmytslingar, vilket vi ibland 
m•rker p€ till exempel SAFIR. De som uppr•rs 
av dem ska dock vara medvetna att de •r mycket 
milda j•mf•rt med de som p€gick i b•rjan av 
2000-talet. Det •r som att j•mf•ra en k•rnva-
penattack med ett sn•bollskrig.

M€nga program utvecklas b€de f•r Morph-
OS och AmigaOS 4.x idag vilket hade varit 
helt ot•nkbart f•r tio €r sedan. Tyv•rr m•rks 
rivaliteten fortfarande ibland i och med att vissa 
utvecklare v•grar att porta sina program till den 
andra plattformen och samarbetet mellan l•gren 
kunde vara betydligt b•ttre. Det kan fortfarande 
bl€ssa upp strider, s•rskilt om man n•mner le-
galiteten i koden till k•rnan i MorphOS p€ en 
MorphOS-forum. Det k•nns f•r m€nga som om 
att MorphOS-anv•ndare inte riktigt har l•mnat 
det tr€kiga bakom sig. Visst, det finns s•kert 
AmigaOS 4-anv•ndare som •r lika ºbr•ndaº men 
spelar r•tten till koden n€gon egentlig roll idag? 
Det •r h•g tid att l•mna det d•r bakom oss och 
blicka fram€t.

Framtiden
Ska AmigaNG •verleva i framtiden finns det 
inte plats f•r s€dant revirt•nkande. Vi kan inte 
ha en anv•ndarbas p€ under tiotusen (siffran •r 
tagen ur luften men troligtvis inte helt orim-
lig) som k•per h€rdvara fr€n olika f•retag f•r 
att kunna anv•nda sitt favoritoperativsystem. 
Ska det ske en utveckling av PPC-h€rdvara till 
AmigaNG m€ste b€de MorphOS-anv•ndare 
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och de som anv•nder AmigaOS 4.x kunna k€pa 
samma h•rdvara. Vips s• skulle man pl€tsligt ha 
dubbelt s• m•nga k€pare. Som det ser ut idag 
k€per de som anv•nder MorphOS inte ens ny 
h•rdvara. De k€per begagnade G4 och G5 Macs 
som Macanv•ndare misshandlat i m•nga •r. Hur 
l•nge h•ller den h•rdvaran?

N•r det kommer till operativsystemet ser jag 
helst att stridsyxan s•nks djupt under marken 
och att ett samarbete startas mellan MorphOS-
teamet och Hyperion f€r att utveckla det b•sta 
m€jliga operativsystemet f€r Amiga PPC.

Det finns m•nga olika delar av de olika ope-

rativsystemen som den andra plattformen skulle 
dra nytta av och som skulle f€ra operativsystemet 
fram•t. 

F€r m•nga MorphOS-anv•ndare sticker sj•lva 
varum•rket AmigaOS i €gonen efter alla h•rda 
ord medan namnet •r v•ldigt viktigt f€r m•nga 
AmigaOS-anv•ndare. De menar att det anknyter 
till Amigatraditionen som b€rjade redan 1985 
och att namnet Amiga g€r bra reklam. Jag f€-
respr•kar i alla fall ett krafttag f€r att f€rena de 
b•da AmigaNG-plattformarna. Vi f•r bara vara 
f€rsiktiga s• att n•sta stora flamkrig inte handlar 
om vad operativsystemet ska heta... †

TRSACrebleu 2013 (18th - 20th of October). Av Curt Cool/Depth

Har du h€rt talas om TRSAC? Du vet det d•r 
danska demoscenepartyt som har h•ngt med se-
dan 1999-2000 och organiserat av killarna som 
tar av sig byxorna p• de eurpeiska partyna (Danish 
Underpants Brigade, Browallia edit)? Yeah, precis 
det partyt, d•r peppar- och chillisnaps, purjul€k 
och andra typer av €l och booze. Allt mixat med 
en 5 km l•ng l€prunda •r viktiga ingredienser. Ett 
•terkommande h€stevent f€r skandinavier och 
nordtyska demosceners. Nu f€r tiden h•lls det i 
Aarhus, DK (men har •ven varit runt Horsens och 
K€penhamn).

S• l•ngt f€r introduktionen, TRSAC har h•llits 
p• samma st•lle i en sportbyggnad i m•nga •r nu, 
och antalet bes€kare har stigit till 100-120 perso-
ner vilket ryms bra i hallen.

Vi lyckades ta oss till Aarhus i en klassisk ma-
n!r. En tre timmar bil- och b•ttur, och det obli-
gatoriska stoppet i mata" •ren f€r €l, snacks, godis 
och oh•lsosam mat perfekt f€r ett demoparty. 
Ankomst klockan 17 och vi h•lsades (jag, Psycho/
Loonies och Ody) av crew som vi k•nner v•l. En-
tr!biljetten f€r TRSAC t•ckte •ven middag och 
frukost. Vi var tidigt ute och bra med plats f€r 
v•ra laptops och gl•djen att fortfarande se Amiga 
runt p• partyt.

H•r icke att gl€mma gl•djen att €ppna f€rsta 
€len och b€rja snacka med alla trevliga personer 
fr•n Norge, Sverige, Tyskland och Belgien och 
Nederl•nderna. Det h•r •ret var det franskt tema 
vilket betydde att alla # ck l€smustascher fr•n or-

ganisat€rerna som var if€rda traditionella franska 
kl•der (s• var var de riktiga ! ansm"nnen, aprop# 
det ! anska temat? Browallia edit).

Corial/Focus Design erbj€d mig fr•shaste span-
ska vinet men det verkar som det tog musten ur 
honom lite senare den natten. J€sses dessa spanska 
viner. Jag kommer ocks• ih•g att jag skrev en skrol-
ler f€r Moods Plateau jubileums round-up intro. 
Sen somnade jag, vilket •r n•t som vi gamla h•ckar 
till pappor aldrig kan f• nog av.

P• l€rdag var det dags f€r n•gra (de# nivt ej 
undertecknat) att springa det traditionella 5 km-
loppet. D•re$ er var det t•vling d•r jag st•llde upp 
i trackermusik. Det var •ven en DUB-gala med ka-
tegorier som ºb•sta skokastaren under fr•gespor-
tenº. Sj•lv blev jag nominerad i kategorin ºb•sta 
sexiga tyska kommando-r€stenº. F€r helt omotive-
rat sk•l, vilket f€rmodligen f€rklarar varf€r KB/
Farbrausch vann ist•llet.

Fler och % er t•vlingar, skinka och gr•ddpotatis 
som middag, och gratis €l innan demot•vlngen. 
Bra releaser fr•n Moods Plateau, Loonies, TBC 
och Kvasigen. &ven kul i Fun-compot. Massa 
dubstep och bra DJ:ing f€r dans sen. 

Huvudsakligen ett grymt st•lle att m€ta upp 
gamla och nya v•nner p•. &nnu ett bra organiserat 
party d•r organisat€rerna var minst sagt lika slitna 
som bes€karna. Yepp' Tack f€r ytterligare ett •r 
med TRSAC och ses n•sta •r'

http://www.trsac.dk/a$ erparty.php †
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%r: 1994
Utgivare: Bits Productions (Freeware)
Typ: 2-persons-skjutare
Plattform: Amiga 500
Grafik: 5/10 Ljud: 6/10
Spelgl$dje: 8/10 Totalt: 7/10
Recensent: Johannes Genberg

SnabbtittenSnabbtitten

GRAVITY FORCE 2

Eftersom SUGA •ntligen har f€tt en lokal att 
vistas i t•nkte Snabbtitten denna g€ng ta en koll 
p€ de tre spel som mest brukar spelas, i lokalen. 
Det alla har gemensamt •r att de •r grafiskt och 
spelm•ssigt enkla, •r v•ldigt beroendeframkal-
lande och gratis. Genom en enkel googling kan 
ni hitta spelen p€ flertalet sidor.

Det f•rsta spelet •r Gravity Force 2, som •r 
ett 2-persons-skjutare i rymdmilj•. Tv€ raketer 
m•ter varadra till d•den och f•rst 
till ett visst antal po•ng vinner. 
Ganska enkelt.

Enkelt javisst, men det •r mycket 
mer •n detta. Inst•llningarna •r 
m€nga, likv•l banorna. Man kan 
v•lja allt fr€n hur tung gravitatio-
nen ska vara till vilka vapen man 
f€r anv•nda. Rymdkulsprutan •r 
standard men dessutom finns allt 
fr€n fallbomber till m€ls•kande 
missiler. Det sistn•mnda rekom-
menderas enbart til l dem som 

antingen •r usla f•rlorare eller till dem som ser 
s€dana motst€ndare som en riktig utmaning.

G•r man n€got annat •n att skjuta mot varan-
dra? Nej, varf•r skulle man g•ra det f•r?

Tjusningen •r att spelet •r s€ enkelt att s•tta 
sig in i men s€ sv€rt att spela mot en erfaren 
motst€ndare. Precis som i schack eller go s€ •r det 
inte reglerna som •r utmaningen utan enbart att 
l•ra sig besegra motst€ndaren p€ dess egna villkor. 
Visst kan man ge sig sj•lv m€ls•kande missiler f•r 
att verkligen b•ttra p€ sina odds men spelet •r 
naturligtvis roligast n•r man spelar p€ lika villkor.

F•r min del brukar det inneb•ra pinsamma 
nederlag. Vid s€dana tillf•ller skyller jag p€ TAC-
2-joysticken. †
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DOGFIGHT

N•sta spel •r snarlikt Gravity Force 2, f€rutom att 
det •r gamla f€rsta-v•rldskrigetplan och i sidled 
ist•llet f€r vertikalt. Och att man samlar po•ng 
inte bara genom att skjuta ner varandra utan •ven 
varandras hangarer, luftv•rnskanoner och zep-

pelinare. Man startar i var sin •nde och om man 
lyckas lyfta utan att krascha i tr•det vid startbanas 
slut (vem planterade det d•r?!) och sen n•r man 
har fienden i siktet g•ller det att genomf€ra rej•la 
akrobatiska tricks f€r att lyckas f• in en tr•ff. L•tt 
•r det inte, men rej•lt kul!

Ifall man •r en sadistisk j•v... person s• kan 
man cirkulera runt runt vid fiendens flygplats 
och skjuta ner denne innan de ens hinner lyfta. 
Tillfredsst•llande, men resulterar inte s•llan i 
handgem•ng i verkliga livet.  †

%r: 1990               Typ: 2-persons-skjutare
Utgivare: Richard Ling (Freeware)
Plattform: Amiga 500
Grafik: 7/10 Ljud: 6/10
Spelgl$dje: 8/10 Totalt: 7/10
Recensent: Johannes Genberg

DELUXE GALAGA

Sist men inte minst har vi detta vertikala en-
persons-skjutarspel n•r man tr€ttnat p• att 
bli f€r€dmjukad i de tv• ovanst•ende spelen. 
Spelet i sig •r knappast orginellt ± du skjuter ner 
alla utomjordingar innan de skjuter dig och •ker 
sen vidare till n•sta bana ± men det •r v•ldigt v•l 
genomf€rt.  Fienderna •r kreativa och utmanande 
sv•ra utan att det blir frustrerande. Du samlar •ven 
po•ng och uppgraderingar som hj•lper dig p• v•gen 
och •ven om man ibland blir tr•" ad och d€r •r det 
aldrig s• sv•rt att man k•nner att det enda r•tta •r 

att ge upp och b€rja om. Man kan alltid ta igen det 
man f€rlorat bara man inte ±  just det ± ger upp.

Det jag minns allra mest mest detta spel innan 
jag •terv•nde till Amigan e# er 10 •rs fr•nvaro •r 
den melodiska bakgrundsmusiken av Jogeir Lilje-
dahl. Den har jag aldrig gl€mt bort och har ibland 
kommit p• mig sj•lv med att nynna den p• jobbet. 
Vissa spelar hellre med ljude" ekter ist•llet (ja, man 
kan inte ha b•de ljude" ekter och bakgrundsmusik 
p• samtidigt) vilket jag tycker tar bort en stor del 
av st•mningen.

Detta •r p• s•tt och vis ett evighetsspel efter-
som s• fort man klarat sista banan s• kommer man 
tillbaka till f€rsta igen. Ofta •r det ett tecken p• 
att det •r dags att sluta men det har h•nt att jag 
suttit och varvat spelet en andra g•ng. Det •r 
faktiskt s• kul! †

%r: 1995  Typ: Skjutare
Utgivare: Edgar M. Vigdal (Shareware)
Plattform: Amiga 500/Amiga 1200
Grafik: 8/10 Ljud: 7/10
Spelgl$dje: 9/10 Totalt: 8/10
Recensent: Johannes Genberg
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