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D
 !har!valet!varit!och!det!blev!som!f"rv#ntat!Windowspar-
tiet!(W)!som!vann!efter!8! r!av!Macpartiets!(M)!dominans.!
W:s!strategi!att!presentera!sig!som!samma!sak!som!M!fast!
b#ttre!har!tydligen!fungerat.!Det!p minner!oss!om!hur!det!
l#t!f"r!8! r!sedan!n#r!M!proklamerade!att!man!skulle!v#lja!
ºvad!som!helst!men!inte!Wº,!vilket!i!praktiken!innebar!just!

M.!Vi!#r!nyfikna!att!se!om!det!blir!n gon!tyngd!bakom!retoriken!denna!
g ng,!men!vi!misst#nker!att!det!blir!mer!av!detsamma!som!vanligt.

Linuxpartiet!(L)!har!v#xt!stadigt!som!f"rv#ntat,!vilket!#nd !alltid!"ver-
raskar!med!tanke!p !dess!n#rmast!o#ndliga!fraktionsbildande!och!interna!
stridigheter!kring!det!mest!ointressanta!av!#mnen.!Dock!har!GNUpartiet!
(G)!brutit!sig!loss!och!slagit!sig!samman!med!det!mycket!mindre!HURD-
partiet!(H),!men!utan!st"rre!framg ng!d !vanligt!folk!inte!f"rst r!skillnaden!
mellan!L!och!H.!S !G!tvingas!samarbeta!med!L!i!de!flesta!fr gor!till!deras!
f"rtret.!Systerpartiet!Androiderna!(A)!har!dock!v#xt!enormt!p !M:s!sys-
terparti!iOSpartiets!(i)!bekostnad!vilket!ocks !anses!vara!en!bidragande!
orsak!till!M:s!valf"rlust.

ChromeOSpartiet!(C)!trodde!m nga!skulle!komma!in!i! r!efter!en!stark!
start!men!d#r!har!folks!intresse!stadigt!trappats!av.!N gra!andra!partier!som!
har!sv rt!att!engagera!#r!Haikupartiet!(HP),!ReactOSpartiet!(R)!och!Syllable-
partiet!(S).!SkyOSpartiet!(SP)!har!tyv#rr!avvecklats!trots!en!lovande!start.

Amigapartiet!(A)!forts#tter!dock!k#mpa!p !i!permanent!motvind,!vilket!
tyv#rr! inte!underl#ttas!av!stundtals! fientliga! interna!stridigheter! kring!
renl#rningsfr gor:!s#rskilt!mellan!Bollarna!och!Fj#rilarna.!Visserligen!kom!
de!inte!in!i!riksdagen!den!h#r!g ngen!heller,!men!de!#r!#nd !alltid!d#r!
som!en!"vertygad!och!h"gljudd!minoritet.!Det!#r!ocks !de!som!sk#nker!
en!liten!f#rgklick!i!ett!annars!ganska!gr tt!politiskt!klimat.!Med!dem!vid!
barrikaderna!blir!vi! i!alla!fall!p minda!om!att! inneh llet!#r!viktigare!#n!
utseendet!vilket!de!andra!partierna!verkar!ha!sv rt!att!ta!till!sig.

Johannes Genberg
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Rapport fr!n SAFIR (sa$ r.amigaos.se)

Ja, vad kan man s•ga ... Det har knappast undg€tt 
n€gon att nyhetsbevakningen och deltagandet p€ 
forat brunnit p€ sparl€ga de senaste (semester)-m€-
naderna. Men det betyder inte att hjulen st€tt stilla.

Och med hjulen menar jag hj•rnkontoret.. N•r 
det inte ser ut att h•nda n€got p€ ytan, ja det •r 
d€ vi jobbar som mest/b•st i bakgrunden! Vi har 
n•mligen ha•  fullt upp med att planera h‚stens 
aktiviteter i form av SAFIR:s ± h€ll andan nu 
± tio•rsjubileum!

Ja v•nner, det •r faktiskt sant! V€r 
k•ra portal sa" r.amigaos.se " rar 
n•mligen hela 10 €r i €r, och detta 
kommer vi givetvis att " ra!

Planen •r att och " ra SAFIR med 
pompa och st€t. Mer information kom-
mer utannonseras inom kort p€ SAFIR.
Det ryktas om t€rta, t•vlingar och en gratis 
ºall inclusiveº grill f‚r alla deltagare. S€ missa inte 
detta legendariska event!

P€ den tekniska fronten har SAFIR i vanlig 
ordning f€tt ett antal sm€ f‚rb•ttringar l•ngs v•-
gen. V•rt att n•mna •r att en ºO#  ciellº release av 
forumet nu ocks€ •r mycket n•ra. Vad inneb•r d€ 
detta undrar ni? Jo, det inneb•r helt enkelt att all 
svett, alla t€rar och skratt och tack vare er kommer 

vem som helst att kunna implementera sin egen fo-
rumportal baserad p€ SAFIR-motorn p€ n•tet.

Det som €terst€r just nu •r att skriva klart in-
stallationsdokumentationen och rensa upp n€got 
i koden f‚r att g‚ra en ºsa" r-o#  cial-v1.0º m‚jlig.

Detta •r en enorm milstolpe i forumets nu tio 
€riga historia!

Men Amigan d€? Vad har detta 
med Amigan i Sverige att g‚ra? ± 
Massor skulle jag s•ga! Det kan visa 

sig att en av de b•sta (!) och jag menar 
b sta forumportalerna d•r ute till ex-

empel kommer med ett default r‚d-vitt-Ami-
gatema, och att det ‚verallt refereras till 
sa" r.amigaos.se i exempel och dokumen-

tation. Med lite tur kommer v€r uppsticka-
re at synas p€ $ era st‚rre siter och Amigan 
i Sverige f€ god publicitet tack vare detta.

Sommaren har varit toppen med vackert v•-
der och nedrullade gardiner f‚r att inte f€ sol p€ 
Workbenchsk•rmarna. Men nu vankas en •nnu 
b•ttre h‚st! Med en nalkandes fest av aldrig sk€-
dat like och mer action p€ forat •n aldrig f‚rr! S€ 
missa inte h‚sten p€ sa" r.amigaos.se.

It will be legen ... wait for it ... dary!
Shoe!och!moderatorg nget!p•!forat

ERBJUDANDE FR!N AMIGA FORUM"

Nu kan du best!lla kasinopokerspelet

Ace of Hearts (som recenserades i

nummer 8) via oss f"r det f"rm#n-

liga priset 100 kronor plus frakt$ 

Skicka ett mail till redax@amigaforum.se 

f"r mer information.

ERBJU

Nu

Ac

lig
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Nyheter fr!n Amiga-v#rlden

AmigaOS 4: Nya SAM 460 i produktion
Acube har ha•  slut p€ sina SAM-moderkort ett 
tag. P€ sin facebook-sida l€ter de dock h•lsa att en 
ny uppr•ttning SAM 460-moderkort •r p€ g€ng 
och ska b‚rja s•ljas i h‚st.
https://acube-systemsbiz.serversicuro.it

Classic: Where time stood still sl#ppt
Det isometriska •ventyrsspelet Where time stood 
still fr€n 1988 har under sommaren portats fr€n 
Atari ST till Amigan, som av n€gon anledning ald-
rig ! ck spelet n•r det begav sig. Spelet kan k‚ras p€ 
alla Amigor med 1 MB minne eller installeras med 
WHDload.
http://hol.abime.net

AmigaOS 4: Netsurf 3.2 sl#ppt
L•ttviktbrowsern Netsurf har sl•ppts i en ny ver-
sion. F‚rutom m€nga bugg! xar s€ har CSS3-st‚-
det blivit uppdaterat.
www.netsurf-browser.org

NG: AmigaOS 4 f"r WinUAE
AmigaOS 4 ! nns •ven f‚r klassiska Amigor med 
PPC-kort. I och med att PPC-st‚d f‚r WinUAE 
h‚ll p€ att utvecklas b‚rjade man experimentera 
med att st‚dja AmigaOS 4 samtidigt, vilket nu •r 
bra nog att leka runt med.

L•s mer p€ sidan 16 hur du f€r detta att fungera.
www.winuae.net

NG: Hollywood Player 5.3 sl#ppt
Denna spelare g‚r det m‚jligt att k‚ra Holly-
wood-program utan att beh‚va kompilera f‚r 
diverse olika plattformar. Ist•llet kompilerar man 
en ! l som spelaren k‚r. Detta sparar tid och g‚r 
slut! lerna mindre i storlek.
www.hollywood-mal.de

Classic: Personal Paint 7.2 sl#ppt
E• er cirka 18 €r e• er den senaste versionen har 
Cloanto sl•ppt en ny version av detta pixel-ritpro-

gram tillsammans med Amiga Forever 2014. En 
stor nyhet •r st‚d f‚r AmigaOS 4.
www.amigaforever.com

Classic: Amiga 600 i l!gbudget$ lm
Angry Video Game Nerd •r en mycket popul•r n•t-
recensent som s€gar skr•pspel fr€n sin barndom. 
Nu har en l€ng! lmsversion sl•ppts som kretsar 
kring mastodont" oppen E.T f‚r Atari 2600.

I denna ! lm s€ anv•nds en Amiga 600 " itigt vil-
ket m€nga amigan‚rdar har reagerat muntert p€.

Samtidigt som ! lmen spelades in var Micro-
so•  p€ plats och gr•vde d•r Atari sades ha begravt 
otaliga os€lda kopior av spelet och bekr•• ade att 
detta faktiskt skett.
http://cinemassacre.com

MorphOS: MorphOS 3.7 sl#ppt
Under sommaren har tv€ versioner av MorphOS 
sl•ppts. Version 3.6 introducerade det e• erl•nk-
tade st‚det f‚r inbyggt WiFi f‚r Mac Mini, Ibook 
och Powerbook, st‚d f‚r Radeon 400-gra! kkort 
samt en m•ngd bugg! xar och optimeringar. En 
dryg m€nad senare sl•pptes 3.7 som •r en sedvan-
lig bugg! x-release.
http://morphos.de

NG: A-EON tar "ver amiga.org
Amiga.org har funnits sedan 1994 och nu har 
A-Eon tagit ‚ver e• er DiscreetFX. A-Eon •r till-
verkaren av AmigaOne X1000 och de uppkom-
mande X3500 och X5000-moderkorten. #ver-
tagandet •r enligt A-Eon en del av deras strategi 
att st‚dja Amiga-communityt l€ngsiktigt.
http://a-eon.biz/PDF/News_Release_Amiga.org.pdf

AROS: Icaros Desktop 2.0 annalkande
E• er 15 m€naders arbete s€ h•lsar Paolo Besser att 
arbetet med AROS-distron Icaros Desktop 2.0 •r 
n•stan klart. Den kommer ha Magellan 5.90 stan-
dard desktopsystem ist•llet f‚r Wanderer.
http://vmwaros.blogspot.it

Du vet v!l att om du blir medlem i Swedish User Group of 
Amiga (SUGA) f"r 100 kronor s# f#r du Amiga Forum 4 
g#nger om #ret$ G# in p# www.suga.se f"r mer information.
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Rapport fr!n SUGA (suga.se)
Det har varit en v•ldigt varm sommar i €r, vil-
ket m•rks s•rskilt v•l i v€r lokal d•r vi som h•gst 
uppm•tt 32‚C. Detta till trots s€ har det varit en 
h•ndelserik period med mycket aktivitet. I f•rra 
nummret hade vi precis f€tt veta att vi skulle f€ 
resten av lokalen, en dubblering av ytan. Vi har 
inte f€tt utrymmet •n, men i skrivande stund h€l-
ler dess tidigare ockupant som b•st p€ att ƒ ytta ut.

Som jag skrev i AF #006 s€ har vi under dom tio 
€r vi huserade p€ Proxxi ha„  inventarier hemma 
hos Kjell. Nu n•r vi har mer utrymme h€ller vi p€ 
att €tg•rda detta och saker har h•mtats till lokalen 
i ƒ era omg€ngar.

Under byggtiden k•pte 
f•reningen in en de-
fekt A3000T, den hade 
spr•ckt front och visade 
bara gul bild vid start. 
Denna har vi nu b•rjat 
f€ att fungera. Str•m-
brytaren •r bytt, dom 
spruckna PLCC-socklar-
na lika s€, omr€det runt 
batteriet rengjort (vilket 
inkluderade att l•da av 
KickStart-socklarna) och 
bockat r•t pl€ten till ma-
n•verpanelen. Numera 
h•nder det att den bootar.

I f•rra nummret kall-
lade vi till extra f•rening-
st•mma med anledning av 
den d€ inte genomf•rda 
ekonomiska redovisning-
en f•r 2012 och 2013. Nu 
•r redovisningarna f•rdiga, st•mman genomf•rd 
och ansvarsfrihet f•r styrelsen har beviljats f•r 
b€da dessa €r. St•mman valde •ven en ny kass•r, 
Johannes Genberg, som nu tar plats i styrelsen. Se 
n•sta sida f•r protokoll.

Sedan senast har vi •ven inf•rska… at en avl•d-
ningsstation fr€n Conrad (Star Tec ST804 f•r 
1394 kr). Det r€der delade meningar om hur bra 
den •r, men det •r i alla fall ytterligare ett verktyg 
att v•lja p€ vid reparationsarbeten.

Under byggtiden inf•rska… ade och donerade 
Adam Chodorowski ett st•rre antal Posso-boxar 

f•r att ers•tta v€rt tidigare system med hemgjorda 
l€dor i wellpapp. Nu har vi sorterat in v€ra drygt 
2000 speldisketter e„ er begynnelsebokstav i dessa.

I ett f•rs•k att minska ner p€ v€rt •verƒ •d av 
Amiga 2000-datorer har vi ha„  dessa ute till f•r-
s•ljning. E„ er att ha rengjort moderkort och dis-
kettenhet, † xat PC-emulatorn och testk•rt har vi 
lyckats s•lja i alla fall en dator.

Vi har •ven utf•rt service p€ v€r BBS-dator 
Blutti, en A4000. E„ ersom den g€r dygnet runt 
var den full med damm och trafoƒ •kten hade 
blivit tr•g och stannat. Vi bl€ste ur, bytte ƒ •kt 

och l•ckande kondingar, 
monterade supercap ist•l-
let f•r batteri och bytte 
till en h€rddisk som inte 
l•t konstigt. N•r allt var 
klart fungerade inte n•t-
verkskortet, ett Ariadne, 
l•ngre. Det visade sig vara 
en PAL som hade d•tt, 
men som tur var hade 
Iggy ett eget Ariadne och 
han kunde d•rf•r kopiera 
kretsen d•rifr€n.

E„ ersom tiderna har 
blivit b•ttre sedan vi ƒ yt-
tade har vi kunnat byta 
operativsystem p€ v€r † l-
server fr€n Open Indiana 
(Solaris-fork) till Free-
BSD och •nd€ beh€lla 
ZFS. Mies, som † lservern 
heter, jobbar s€klart €t 
Amigorna genom att ex-

portera v€ra † ler via NFS.
Genom en kontakt p€ Datormagazin † ck vi f•r 

ƒ era €r sedan ta •ver DMZs lager med mjukvara 
dom recenserat genom €ren. Detta g•r att vi har 
ett ovanligt brett utbud med orginalprogramvara 
i kartong. F•re ƒ ytten l€g detta av utrymmessk•l 
nerpackat i kartonger, men nu har delar av det f€tt 
komma upp i hyllor. M€let •r att allt ska upp nu 
n•r vi f€tt ut•kat utrymme igen. Iggy har ocks€ 
arbetat f•r att bevara inneh€llet fr€n dessa orginal-
disketter €t e„ erv•rlden.

Jonas Hofmann
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Protokoll fr!n SUGAs extra f"reningsst#mma 2014-08-30
1. M"tet f"rklaras "ppet.
M•tet f•rklaras •ppnat 17:21.
N€rvarande: Jonas Hofmann, Johannes Genberg, 
Marcin R•nndahl, Peter Eriksson, Carl Drougge och 
Robert L•vlie. Kjell Lind•n kom lagom till punkt 5.

2. M"tesfunktion#rer
Jonas v€ljs till m•tesordf•rande. Robert v€ljs till m•-
tessekreterare. Peter Erkisson och Carl Drougge v€ljs 
till justerare tillika r•str€knare.

3. Fr!ga om m"tets beh"riga utlysning
M•tet anser sig beh•rigt utlyst med anm€rkning om 
att det inte har skrivits p! hemsidan.

4. Ekonomisk ber#ttelse 2012
Carl f•redrar den ekonomiska ber€ttelsen f•r 2012.

Redovisningen f•r 2012 l€ggs till handlingarna.

5. Revisorernas ber#ttelse f"r 2012
Jag har i egenskap av revisor granskat de ekonomiska 
handlingarna f•r SUGA g€llande !r 2012. Det €r 
styrelsens ansvar att redovisningen sker korrekt. Min 
uppgi"  €r att utifr!n inkomna handlingar g•ra ett 
utl!tande om huruvida jag rekommenderar ansvars-
frihet f•r !ret ifr!ga. 

Jag har g!tt igenom r€kenskaper och redovisning 
f•r 2012. Jag kan med god men inte absolut s€kerhet 
s€ga att redovisningen har skett regelr€tt. Dock med 
f•ljande anm€rkningar;

Transaktion nummer 9. ºKioskpengarº
Det €r ok att k•pa in mat eller tilltugg till m•ten el-
ler event, men att k•pa f•r att s€lja, €ven n€r oms€tt-
ningen €r f•r liten f•r att vara ºav s!dan karakt€r att 
den kan betecknas som yrkesm€ssigº, kr€ver redovis-
ning €ven av den r•relsen. S€rskilt kontanta pengar 
ska redovisas senast dagen e" er transaktionstillf€llet.

Transaktion nummer 20. ºK!p: Amiga Futureº
Veri# kat saknas f•r denna transaktion. Det enda som 
styrker k•pet €r att summan har dragits fr!n plusgiro, 
samt en diskussion p! onlineforumet Sa# r. Ink•p b•r 
styrkas av kvitto.

Transaktion nummer 21. ºK!p: A3000Tº
Veri# kat saknas f•r denna transaktion. Det enda som 

styrker k•pet €r att summan har dragits fr!n plusgiro, 
samt texten ur ett vinnarmail fr!n Tradera. 

Transaktion nummer 24. ºK!p: P"skmustº
Veri# kat saknas f•r denna transaktion.

Transaktion 33. ºByggsakerº
Veri# kat # nns f•r mer pengar €n transaktionen. Om 
summan h€rr•r fr!n en separat •verenskommelse 
b•r ist€llet den •verenskommelsen veri# era transak-
tionen.

Jag har €ven granskat styrelsens arbete, dock i 
n!got mindre omfattning. D€r # nns inget att an-
m€rka p!.

Trots ovan anm€rkningar anser jag att styrelsen har 
handlat korrekt och tillstyrker d€rmed att ansvarsfri-
het ges f•r !r 2012.

Robert L•vlie
Revisor

Revisorernas ber€ttelse l€ggs till handlingarna.

6. Fr!ga om ansvarsfrihet f"r styrelsen 2012
2012 !rs styrelse ges enh€lligt ansvarsfrihet f•r !ret 
2012.

7. Ekonomisk ber#ttelse f"r 2013
Carl f•redrar den ekonomiska ber€ttelsen f•r 2013.

Redovisningen f•r 2013 l€ggs till handlingarna.

8. Revisorernas ber#ttelse f"r 2013
Jag har i egenskap av revisor granskat de ekonomiska 
handlingarna f•r SUGA g€llande !r 2012. Det €r 
styrelsens ansvar att redovisningen sker korrekt. Min 
uppgi"  €r att utifr!n inkomna handlingar g•ra ett 
utl!tande om huruvida jag rekommenderar ansvars-
frihet f•r !ret ifr!ga. 

Jag har g!tt igenom r€kenskaper och redovisning 
f•r 2013.

Jag kan med god men inte absolut s€kerhet s€ga att 
redovisningen har skett regelr€tt. Dock med f•ljande 
anm€rkningar;

Transaktion nummer 15. ºAmiga Forum 3º
Veri# kat saknas.
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Transaktion nummer 17. ºS•lt: annons i Amiga 
Forumº
Veri• kat saknas.

Transaktion nummer 26. ºAmiga Forum 1-3º
Veri• kat saknas.

Transaktion nummer 28. ºBygg: M•larf!rg/2 515, 
spackel 229, saknar kvitton.º
Veri• kat saknas. Carl s!ger sig ha f"tt ett brev om det 
p" f#reningens BBS.

Transaktion nummer 63. ºMatsaker. V#56 (och ett 
till saknat)º
Veri• kat saknas f#r 106 kr av transaktionen.

Jag har !ven granskat styrelsens arbete, dock i n"got 
mindre omfattning. D!r • nns inget att anm!rka p".

Trots ovan anm!rkningar anser jag att styrelsen 

har handlat korrekt och tillstyrker d!rmed att an-
svarsfrihet ges f#r "r 2013.

Robert L•vlie
Revisor

Revisorernas ber!ttelse l!ggs till handlingarna.

9. Fr!ga om ansvarsfrihet f"r styrelsen 2013
2013 "rs styrelse ges enh!lligt ansvarsfrihet f#r "ret 
2013.

10. Val av kass"r
Johannes Genberg v!ljs till kass#r.

11. %vriga fr!gor
Inga inkomna.

12. M"tets avslutande
Jonas avslutar m#tet klockan 18:50. †

Bor du f!r l"ngt bort f!r att bes!ka klubblokalen? D" kan du #nd" titta runt i lokalen med
det h#r panoramat. Det borde framg" tydligt vilken sida av lokalen SUGA f!rfogar !ver.

Fotograf: Yann Vernier. http://donkey.vernier.se/~yann/pano/suga1.html
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F
aktum •r att det ganska l•tt att skri-
va assemblerkod. Till skillnad fr€n 
andra spr€k •r det inte s€ mycket 
man beh•ver kunna utantill, men 
man beh•ver lite mer f•rst€else f•r 
hur saker och ting i en datamaskin 

verkligen fungerar.
Assembler •r i princip samma sak som maskin-

kod, men presenterat p€ ett f•r oss m•nniskor 
lite enklare s•tt. F•r att h€lla det enkelt kommer 
jag att visa hur man praktiskt skriver sitt f•rsta 
assemblerprogram och hoppa •ver steg och kun-
skap som vi tillsvidare klarar oss utan.

S! hur g"r man?
Man beh•ver en assemblator, Asmone •r b€de 
assemblator, editor och debugger. En komplett 
kompakt och kompetent utvecklingsmilj•.

B•rja med att ladda ner Asmone fr€n Ami-
net, installera och starta programmet.

Asmone kommer fr€ga efter ºALLOCATE 
Fast/Chip/Publ/Absº Tryck <return> h•r.

D•refter fr€gar Asmone efter ºWORKSPA-
CEº Skriv 200 och tryck <return>.

En prompt kommer upp i form av ett º>º. 
Detta •r AsmOne som •r redo f•r en kom-
mandorad. Tryck escape. Escapetangenten 
v•xlar mellan AsmOne kommandorad och den 
inbyggda editorn. Vill du komma tillbaka till 
kommandoraden, tryck escape igen.

I editorn kan vi se <END>. Det •r Asmone 
s•tt att visa att det •r slutet p€ k•llkoden, assem-
blerprogrammet.

S€ l€t oss skriva ett enkelt program som ger 
det klassiska decrunchingf•rgm•nstret!

�V�W�D�U�W�����P�R�Y�H���Z�����G�I�I�����������G�I�I������

�����������������E�W�V�W�����������E�I�H������
���������������E�Q�H���V���V�W�D�U�W
�����������������U�W�V

Anv•nd g•rna <tab> f•r att f€ l•ttl•sta och 
snygga rader.

N•r programmet •r inskrivet, tryck escape s€ 
att vi kommer tillbaka till kommandoraden. 

Skriv ºaº <return>. Detta assemblerar pro-
grammet, motsvarande kompilering om det 
vore ett h•gniv€spr€k.

Asmone svarar f•rhoppningsvis med ºNo er-
rorsº. Programmet •r nu redo att k•ras!

Detta g•r man med ºjº <return>.
Om allt •r som det skall, kommer regnb€gens 

alla f•rger att visa sig lite ryckigt •ver hela sk•r-
men. Det kan avbrytas med att trycka p€ v•n-
ster musknapp.

Om detta fungerade har du precis skrivit in 
och k•rt ett assemblerprogram!

Var det allt?
Detta var ju enkelt, s€ vad betyder nu allt detta, 
vad •r det egentligen som st€r i k•llkoden?

Det f•rsta som st€r: ºstart:º •r en label eller 
•ver kallad referens. N•r programmet •r as-
semblerat kommer ºstartº att •vers•ttas till en 
adress.

Av ªMorotº

Det #r & era som jag har pratat med som visat intresse av att pro-
grammera assembler. Intrycket av assember verkar vara att det #r 
besv#rligt och sv!rt. S! beh"ver det inte vara'

Kodskola
B!rja med assemblerprogramming p" 68000
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Labels anv•nder man f€r att kunna hoppa till 
en funktion eller f€r att komma •t variabler.

�P�R�Y�H���Z�����G�I�I�����������G�I�I������, �P�R�Y�H •r en mne-
monic, eller namnet p• en maskinkodsinstruk-
tion, som ! yttar data. I det h•r fallet ! yttas datat 
fr•n adressen ���G�I�I������ till adressen ���G�I�I������.

���Z betyder att det •r en word (16 bitar) som 
skall flyttas. ���E hade angett en byte (8 bitar) 
och .l ett longword (32 bitar).

���G�I�I������ •r adressen till rasterpositionen i 
Amigans customchip och ���G�I�I������ •r f•rgen 
som bakgrundsf•rgen har.

Dollartecknet betyder att talet efter skall 
tolkat som hexadecimalt, vi hade kunnat skriva 
�P�R�Y�H���Z�� ���������������������������������� ist•llet om vi 
verkligen vill undevika hexadecimala tal.

�E�W�V�W�����������E�I�H������ testar om bit 6 •r noll el-
ler ett, (r•knat fr•n h€ger d•r biten l•ngst •t h€-
ger •r 0) av datat som ligger p• adress ���E�I�H������. 
P• ���E�I�H������ ligger den ena 8520 kretsen som •r 
kopplad till v•nster musknapp.

Resultatet s•tter en flagga i statusregistret 
som vi kan k•nna av och hoppa enligt. Detta 
g€rs med �E�Q�H���V���V�W�D�U�W.

�%�Q�H betyder Branch (if ) Not Equal. Motsat-
sen vore �E�H�T, Branch Equal och om man alltid 
vill hoppa finns �E�U�D, Branch. Ytterligare ett an-
tal olika hopp finns att tillg•.

Den sista instruktionen rts, beyder ReTurn 
from Subroutine, och g€r att processorn hop-
par tillbaka var den kom ifr•n. I det h•r fallet 

tillbaka till Asmone som startade v•rt program.
S• hur ser nu maskinkoden ut f€r v•rt as-

semblerprogram? Vi kan kolla p• den genom att 
skriva ºd startº <return>��

�G st•r f€r disassemble och �V�W�D�U�W •r var i minnet 
vi vill ha det gjort.

Detta kommer upp p• min Amiga (observera 
atr de fyra f€rsta raderna •r egentligen tv• rader):

�������(�&�������������)�������'�)�)�����������'�)�)��������
�0�2�9�(���:���������'�)�)���������������'�)�)������
�������(�&�����$�����������������������%�)�(���������%�7�6�7��
���������������%�)�(������
�������(�&�������������(�&���%�1�(���%�����������(�&������
�������(�&�����������(�������5�7�6

"verst p• sk•rmen kommer vi nu att se adressen 
var programmet ligger, instruktionen i hexade-
cimalt och instruktionen avkodad som assem-
blermnemonic till h€ger.

Vi k•nner ganska snabbt igen koden och ser 
att det skiljer inte s• mycket mot assembler-
programet vi skrivit och vi inser att assembler-
mnemonics •r att f€redra i de flesta fall mot att 
skriva maskinkoden direkt i hexkod.

V•rt program •r bara de f€rsta 4 raderna, res-
ten •r skr•p som r•kar ligga i minnet.

Har du ha#  problem att f• detta att fungera 
eller har n•gra fr•gor s• skriv g•rna p• SAFIR un-
der ºUtvecklingº s• skall jag f€rs€ka hj•lpa till$

Happy hacking$ †
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Av Iggy Drougge

D
etta halvt bortgl•mda share-
warespel fr€n 1994 har inget 
med det ber•mda Risk-lik-
nande spelet fr€n SSI att g•ra, 
utan handlar om er•vring och 
imperiebyggande i rymden.

Vid spelets b•rjan styr du •ver en nybyggd 
liten rymdkoloni i en obebodd del av galaxen, 
grundad av flyktingar fr€n det stora rymdimpe-
riet. Nu g!ller det att bygga upp din lilla utbry-
tarstat, f•rst p€ en enda planet, f•r att d!rifr€n 
sprida dig •ver hela sektorn. F•r att kunna eta-
blera dig p€ planeten beh•ver du trygga till-
g€ngen p€ livsmedel och naturresurser genom 
att f•rdela nybyggarna p€ gruv- och jordbruks-
baser, och sedan anv!nda de resurser de fram-
st!ller p€ att bygga bost!der, skolor, sjukhus och 
f•rsvarsanl!ggningar.

En planet i CC2 motsvarar i stora drag en 
stad i Civilization eller Colonization: p€ en 
karta i ena h•rnet placerar du anl!ggningar, och 
varje ruta i kartan har olika tillg€ng p€ odlings-
bar mark och mineraler. Bergiga omr€den l!m-
par sig naturligtvis f•r gruvdrift, i •knen kan 
man borra efter olja, i haven kan man fiska och 
sl!ttmark kan odlas. Eftersom spelet utspelar 
sig i den fj!rran framtiden finns ocks€ m•jlighet 
att terraformera mark, men det kr!ver att man 
bygger ganska dyra anl!ggningar och f•rser dem 
med energi; en •kenplanet kan str•mf•rs•rjas 

med n€gra billiga solkraftverk, men om odlings-
bar mark saknas kr!vs desto fler kraftverk f•r att 
h€lla ig€ng konstbevattningen.

N!r kolonin blivit sj!lvf•rs•rjande kan man 
kosta p€ sig att bygga en rymdhamn och skicka 
ut sina f•rsta rymdskepp till kringliggande sol-
system. D€ kan det visa sig att omr€det inte var 
s€ obebott som man r!knat med. N!r ett kolo-
niskepp landar p€ en ny planet kan det h!nda att 
planeten har inhemskt liv. Denna uppt!ckt ger 
dig bonuspo!ng ± ju intelligentare livsformer 
desto mer po!ng, som kan v!xlas in i pengar, 
resurser eller begagnade rymdskepp fr€n rymd-
imperiet som hela tiden h€ller sig avvaktande i 
bakgrunden.

Desto v!rre blir det om den nya planeten inte 
bara !r bebodd av sn!lla rymds!lar eller kor-
kade flygande maneter. N€gonstans i omr€det 
finns en ras av krigiska maskinvarelser. Likt en 
gr!shoppssv!rm drar de runt fr€n solsystem till 
solsystem med sitt enorma moderskepp, bygger 
baser och tillverkar fler maskinsoldater. Vill det 
sig illa dyker de upp p€ n€gon av dina planeter 
redan i b•rjan av spelet, bombar allt och land-
stiger. Pl•tsligt !r kolonisat•rerna de kolonise-
rade ± maskinerna beh€ller g!rna en del av m!n-
niskorna som slavar f•r att sk•ta gruvorna s€ att 
fler m•rdarmaskiner kan byggas.

Det !r h!r som spelet blir intressant p€ rik-
tigt. Att bygga en fungerande koloni kan vara 

Att s#ga att ett spel #r det b#sta som n!gonsin skrivits i AMOS #r ett 
p!st!ende i stil med att s#ga att en sprinter #r den snabbaste som 
n!gonsin f"tts med ett ben. En guldmedalj i Paralympics #r fortfa-
rande en medalj i handikapp-OS. Men det #r ett s!dant spel vi ska 
titta n#rmare p! i detta nummer av Amigaforum ± det otroligt upp-
slukande Colonial Conquest II.

Colonial Conquest II
Uppn" rymdherrav#lde i en bortgl!md p#rla fr"n 1994
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nog s• roligt, men blir l€tt planl•st. Men n€r 
man m•ste f•rsvara sig mot ett yttre hot f•r man 
ett verkligt m•l. Fr•n och med nu blir m•let att 
breda ut sig s• snabbt som m•jligt innan robo-
tarna hinner etablera sig p• f•r m•nga st€llen, 
skapa en v€xande befolkning som kan bli sol-
dater och bygga upp en rymdflotta f•r att jaga 
er•vrarna p• flykten. Spelet €r inte •ver f•rr€n 
maskinernas moderskepp €r f•rst•rt, vilket €r 
l€ttare sagt €n gjort.

Rymden €r stor, och det tar m•nga turer f•r 
ett skepp att f€rdas fr•n ett stj€rnsystem till ett 
annat, och under tiden kan robotarna ha dragit 
vidare. Ju fler kolonier man har, desto mer ut-
tunnat €r ocks• ens f•rsvar, s• medan man er-
•vrar en av deras planeter kan de anfalla flera av 
ens egna kolonier, och om 
moderskeppet dyker upp 
p• fel st€lle kan man s€ga 
aj•ss till sin rymdflotta.

En kampanj i Colonial 
conquest II kan ta uppe-
mot en vecka, precis som 
i f•rebilderna Civiliza-
tion och Colonization. 
Den stora f•rebilden 
enligt skaparen €r dock 
Conquest, ett gammalt 
PD-spel med liknande tema fr•n 1986. En spel-
tid p• en vecka kan l•ta drygt, men det v€gs upp 
av spelets djup. Det €r m•nga ekonomiska och 
strategiska faktorer som ska v€gas mot varan-
dra och planeringsf•rm•gan s€tts p• prov. Trots 
att det €r ett PD-spel gjort i AMOS €r det lika 
omf•ngsrikt som ett spel av Sid Meier. Man kan 
avs€tta resurser till forskning, och b•r g•ra det 
f•r att f• fram nya vapen. Det finns ett tiotal 
olika skeppstyper av varierande styrka, samt 
f•rsvarsinstallationer att placera b•de p• mar-
ken och i omloppsbana. Med hyperrymdspor-
taler kan man f•rkorta restiden mellan stj€rn-
system och om man har pengar och str•m nog 
kan man bygga kanoner stora nog att f•rst•ra 
hela planeter. Det finns spionsatelliter f•r att 

unders•ka eventuella fientliga planeter och 
st•rningssystem f•r att fienden inte ska kunna 
g•ra detsamma.

Grafiken €r ganska enkel och tr•kig, men €r 
•tminstone funktionell till skillnad fr•n m•nga 
strategi- och taktikspel till Amigan som snarare 
verkar vilja pr•la med sin grafik €n att under-
l€tta f•r spelaren. Och om det €r n•got som 
f•r CC2 att gl€nsa €r det anv€ndargr€nssnittet. 
N€r man kommit en bit i spel som Civilization 
eller UFO, som €nd• har ganska genomt€nkta 
gr€nssnitt, kan en enda tur ta m•nga minuter 
eftersom det finns s• m•nga baser som m•ste f• 
sina order och enheter att flytta, och d• k€nns 
varje •verfl•digt musklick betungande. CC2 €r 
i sammanhanget ett f•red•me. Kolonierna kan 

ges l•ngtg•ende order s• 
att de sk•ter sig sj€lva, 
och p•minner n€r de 
beh•ver nya order. Med 
h•ger musknapp hoppar 
man mellan kolonierna, 
och bara de som beh•ver 
spelarens uppm€rksam-
het dyker upp i orderlis-
tan. Det k€nns v€ldigt 
befriande om man spelat 
m•nga strategispel, och 

det m€rks att skaparen Christian Mumenthaler 
ocks• har gjort det och retat sig p• hur tungrod-
da dessa kan bli. Det €r desto mer imponerande 
om man bet€nker p• att allt har gjorts i AMOS, 
ett spr•k som inte €r k€nt f•r sin snabbhet och 
som g€rna anv€nds av amat•rer som kanske 
egentligen borde €gna sig •t annat €n spelpro-
grammering.

Om du inte har lust att spela igenom Civili-
zation f•r hundrade g•ngen, tycker att Sim City 
€r f•r planl•st och tycker att Global Effect €r f•r 
kr•ngligt €r CC2 spelet f•r dig. Det €r l€tt att 
s€tta sig in i, det €r genomt€nkt och g•r att klara 
redan p• f•rsta genomspelningen. Ge det en 
vecka av din tid, s• har du och din Amiga n•got 
att g•ra ihop. †

Setis # r nu
fullt befolkad.
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F
ilm- och spelk•nnaren Orvar S•f-
str€m gav mig en g•ng sin syn p• •m-
net spelomslag.

ºSpel p• 80-talet befann sig p• en 
abstraktionsniv• som inte l•ngre g•l-
ler. En hop pixlar kunde symbolisera 

en bil, en figur eller ett rymdskepp och spelaren 
fick sj•lv fylla i resten med sin 
fantasi. Spelomslaget var t•nkt 
som en ledtr•d till vilken k•nsla 
det var meningen att spelaren 
skulle uppfyllas av; omslagets 
roll var s•ledes inte att beskriva 
inneh•llet i l•dan ± utan vad du 
skulle f€rest•lla dig n•r du spe-
ladeº, som Orvar sj•lv uttryckte 
det.

Flera omslagsillustrat€rer jag 
talat med genom •ren verkar 
h•lla med Orvar S•fstr€m. Da-
vid R. Darrow •r illustrat€ren av omslaget till 
Dungeon Master fr•n 1987 ± som sl•pptes till 
Amiga 500 kort e! er Atari-introduktionen ± och 
han var tidigt p• det klara med att spelets egen 
gra" k m•h•nda var imponerande p• sk•rmen 
men inte skulle klara av att ge spelaren r•tt 
k•nsla via omslaget.

ºDet var relativt simpel grafik s• jag kikade 
p• vad vi hade att utg• fr•n och ins•g ± precis 
som [producenterna] ± att enbart variationer av 
sk•rmdumparna inte skulle s•lja spelet s• myck-

et som ber•ttelsen och hela inlevelsen; spelarens 
egen fantasi och f€rest•llningº, konstaterar han.

Och det m• vara h•nt att inte ens Amigans 
fantastiska grafik ensamt skulle g€ra sig p• om-
slag eller affischer, utan beh€vde hj•lp av ett 
omslag som inte n€dv•ndigtvis h•ngde ihop 
med hur spelet faktiskt ser ut ± men ibland lyck-

ades faktiskt riktigt bra omslag 
med b•da delarna; det vill s•ga 
b•de bilda bakgrund f€r spel-
k•nslan och skickligt beskriva 
inneh•llet.

Arbetet med sj•lva spelomsla-
get var ofta ett st€rre projekt •n 
jag tror att m•nga av oss t•nkt 
p•. I en tid d• det inte fanns 
n•gra delningar i sociala medier 
eller s•ljande trailers p• YouTube 
var spelomslaget tillsammans 
med recensioner en speldistri-

but€rs starkaste marknadsf€ringsverktyg.
Randy McDonald •r en av dem som hj•lpte 

Cinemaware med sina spelomslag via byr•n Pe-
ter Green Design. Han vittnar om en m€dosam 
process involverande sk•despelare, illustrat€rer 
och fotografer f€r att f• omslagsbilden exakt 
som €nskat. 

ºVi brukade f€rst g€ra en grov skiss av det vi 
generellt var ute efter till varje omslag. Jag begav 
mig d•refter ofta till Western Costume i Hol-
lywood, vilka i flera decennier bildade navet i 

Av Jimmy Wilhelmsson

De & esta av oss var p! 80-talet v#l medvetna om att l!dans omslag 
och det spel som doldes inuti inte alltid st#mde s#rskilt v#l "verens. 
Kanske blev vi besvikna, kanske inte. I vilket fall minns m!nga av oss 
& era av Amiga-omslagen med nostalgisk gl#dje ± trots att vi kanske 
aldrig ens k"pte spelen i fr!ga.

Vid f!rsta anblick
Spelomslagen som levererade
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teater- och filmkostymindustrin d•r, och hyrde 
dr•kter f€r den typ av 'look' vi best•mt oss f€r 
till omslaget. Vi hyrde d•refter modeller och 
tog dem till Peter Greens stora 
fotostudio d•r vi l•t dem b•ra 
de hyrda kl•derna och s• n•ra 
som m€jligt posera enligt den 
id‚ vi ville ge illustrat€renº, 
f€rklarar McDonald.

Cinemawares titlar hade 
ofta fantastiska omslag ± men 
ett som sticker ut och verkli-
gen levererar b•de spelk•nsla 
och en hyfsat •rlig bild av 
spelets inneh•ll •r Wings fr•n 
1990. Spelvyn •r rakt bakom 
din pilot i f€rvisso ganska 
enkel 3d-milj€ men tack vare 
sm•detaljer som att han v•n-
der blicken mot n•rmaste 
fiendeplan och att kulh•len 
k•nns igen fr•n illustrationen 
s• sm•lter b•de omslagsk•ns-
lan och spelupplevelsen v•l 
samman.

Ytterligare ett vackert ex-
empel •r Delphine Softwares 
Another World av !ric Chahi 
fr•n 1991. Chahi l•g sj•lv 
bakom det mesta av inneh•l-
let; fr•n kod till grafik ± och 
•ven sj•lva spelomslaget som 
f€rest•ller hj•lten blickandes 
ut mot den fr•mmande v•rld 
han hamnat i. En detalj som 
f€rmodligen p•verkade om-
slagets n•rhet till sj•lva spelet.

ºJag hade l•nge g•tt med en 
€nskan att skapa illustrationer. 
Jag hade ocks• en dr€m om att 
sj•lv f• illustrera l•dan till ett av 
mina spelº, s•ger !ric Chahi i en 
dokument•r" lm om Another World kallad Out of 
this World:! e making of Another World (2006).

Slutligen k•nner jag att spel och omslag h•ng-
er ihop v•l •ven i fallet Gods fr•n Bitmap Brot-
hers som ocks• sl•pptes 1991. P• detta omslag 

ser vi den Herkules-liknande 
hj•ltefiguren i helt•ckande 
hj•lm g€ra processen kort 
med n•gra motst•ndare och 
•ven om spelmekaniken inte 
s• mycket handlar om n•rstrid 
s• k•nns grafiken och atmos-
f•ren klart igen n•r du v•l satt 
ig•ng detta lilla m•sterverk. 
Gods ± omslaget tecknades av 
Simon Bisley som bland annat 
gjort sig k•nd f€r 90-talsserier 
som Lobo.

Som kontrast till dessa, en-
ligt mig, lyckade exempel kan 
jag d• avsluta med att lyfta 
fram ett mindre lyckat s•dant. 
Shootern Wings of Death fr•n 
Thalion h•ller en del relativt 
h€gt inom genren men om-
slaget presenterar bara en, 
f€rvisso v•lgjord, n•rbild p• 
en m•rklig man med fj•derbe-
kl•dd hals och n•bbliknande 
underk•ke.

Kopplingen till spelet •r f€r 
den oinsatte otydlig och det 
framg•r varken vilken sorts 
genre spelet vill vara eller vil-
ken atmosf•r man b€r f€rs•t-
tas i. #r mannen p• bilden ett 
monster eller ditt alter ego?

I mina €gon •r ett spelom-
slag som levererar b•de en 
framkallare av k•nslor ± och 
n•got som •rligt f€rs€ker be-
skriva produktens inneh•ll.

I dag •r kanske inte spelom-
slagen (i den m•n de fortfa-

rande finns) s•rskilt avg€rande f€r k€p, men det 
fanns en tid d• de definitivt var det. †
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Av Stefan Blixth

D 
et hela b•rjade i augusti d€ 
Toni Wilen (mannen bakom 
WinUAE) hade f•rdigst•llt 
emulering av PowerUP-korten 
(CyberStormPPC och Bliz-
zardPPC) och ville testa med 

att aktivera PPC-st•det p€ dessa.
Han b•rjade laborera med PPC-k•rnan i en 

annan (Mac)emulator vid namn PearPC. Valet 

av detta var att den var enkel att ºhaka p€º den
be‚ ntliga koden i WinUAE •ven om PPC-k•rnan 
har en hel del problem. Tonis tanke var inte att det 
skulle bli en n•sta generations Amigal•sning utan 
mera att se om hans PowerUP-emulation fungerar 
som det •r t•nkt.

N€gra dagar eƒ er de f•rsta kommentarerna om 
att arbetet p€b•rjats s€ hade han lyckats k•ra de 
f•rsta emulerade WarpOS-programmen. Snart s€ 

En nyhet som ingen trodde skulle bli av p! l#nge har nu f"rverkli-
gats. Med de senaste beta-versionerna av Amigaemulatorn WinUAE 
kan man nu faktiskt, h"r och h#pna, installera och k"ra AmigaOS4.x.

WinUAE goes PPC
AmigaOS 4.x Classic via emulering
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var •ven PowerUP-st€det p• plats och slutligen 
s• kom bilderna som m•nga inte trodde v•rlden 
skulle f• se p• mycket l•ng tid, AmigaOS4 k€ran-
des i WinUAE.

Kraven
S• vad kan vi nu beh€va f€r att f• det hela att rulla 
p• en PC?

· WinUAE 2.9 (beta-11 eller senare).
· AmigaOS4.x (antingen som CD eller ISO).
· CyberStormPPC ! rmware ROM.
· Picasso IV ! rmware ROM (detta •r egentli-

gen inte n€dv•ndigt om man endast vill k€ra 
AGA, men det kommer att bli ordentligt 
segt och tr•kigt utan.

Jag utg•r ifr•n att den som t•nker g€ra detta  har 
en fungerande WinUAE/AmigaForever-instal-
lation. Sj•lva intstallationen och funktionen av 
dessa kommer inte f€rklaras i denna artikel.

Vi b€rjar med att h•mta hem den senaste beta-
versionen av WinUAE och ! rmware f€r b•de tur-
bokortet och gra! kkortet (Se l•nkar nedan).

Extrahera och ers•tt WinUAE-bin•ren med 
den senaste (ta g•rna backup p• den gamla).

Nu kommer vi utg• ifr•n AmigaOS4.0, 4.1 l•r 
ha en sj•lvbootande CD s• den kan man hoppa 
€ver steget med att g€ra en boot" oppy. Starta Wi-

nUAE, skapa sedan en tom ADF-" oppy och l•gg 
till denna som DF0-enheten. L•gg till CD'n eller 
ISO-! len av OS4.0 sedan •r det bara att starta upp 
emulatorn. Vi kikar p• inneh•llet p• CD'n och 
hittar ikonen ºMakeBoot" oppyº som vi k€r och 
n•r detta •r gjort s• kan vi st•nga ner emulatorn 
f€r att g• vidare med n•sta steg.

Vi laddar ner ! rmware-arkiven f€r b•de tur-
bokort och gra! kkort (se l•nkar nedan). Extra-
hera inneh•llen i rom-katalogen f€r WinUAE.
D€p om ºcyberstromppc_44.71.romº till ºcyber-
stormppc.romº samt ºPIV_FLAS.BINº till ºpi-
casso_iv_" ash.romº

F€r att de nya ! lerna ska identi! eras av Win-
UAE s• f•r man g• till " iken ºPathsº och trycka p• 
ºRescan ROMsº.

S•d•r ja, nu •r det dags att justera parametrar-
na i emulatorn s• att de €verensst•mmer med en 
A4000 med CyberStormPPC.

Eller s• g€r vi det enkelt f€r oss och laddar ner 
en f•rdig kon! gurations! l och justerar den f€r sin 
egen smak (se l•nk nedan). N•r vi har detta klart 
s• •r det dags att skapa en ! ldisk som kommer 
anv•ndas f€r sj•lva operativsystemet. Prova med 
att skapa en hdf-! l p• 512MB, det r•cker gott till 
huvudinstallationen l•gg till denna i emulatorn.

Om allt •r frid och fr€jd nu s• har vi en boot-
floppy, en fildisk och de olika firmwaren p• r•tt 
st•lle. Starta emulatorn och v•nta en (l•ng) 
stund p• att installationen ska b€rja.

#r allt frid och fr€jd s• •r det bara att k€ra 
p•, annars skulle jag h•nvisa er till WinUAE:s 
supportforum p• http://eab.abime.net.

I skrivande stund h•ller man p• att laborera 
med en ny PPC-emulationsk•rna (QEMU) som 
kommer f€rb•ttra stabiliteten och hastigheten 
markant, s• f€lj g•rna turerna p• forumet. †

L#nkar
www.winuae.net/% les/b/winuae_2900b14.zip
www.dropbox.com/s/m8147n0ry4niaqq/accelerator_roms.zip
www.sophisticated-development.de/so& ware//P-IV/PIV_FlashImage74.zip
www.onyxso& .se/stefan/winuae.uae

”
Tonis! tanke! var! inte! att!
det!skulle!bli!en!n#sta!ge-
nerations! Amigal"sning!
utan!mera!att!se!om!hans!
PowerUP-emulation!fung-
erar!som!det!#r!t#nkt.
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N
•r Apple skulle lansera Mac II 
och Apple IIgs anlitade de en re-
nommerad designbyr€ inte bara 
f•r att formge datorerna, utan 
f•r att ta fram en hel identitet 
€t hela f•retaget och alla deras 

produkter. Frog Design valde ut en s•rskild vit 
f•rg till plasten, enkla €terkommande m•ns-
ter och ritade till och med ett s•rskilt typsnitt 

som skulle anv•ndas b€de i modellskyltar och i 
handb•cker och reklambroschyrer. Det skulle 
vara snyggt ± och det skulle matcha.

I boken On the edge ber•ttas om n•r Com-
modore skulle sl•ppa sin f•rsta persondator 
PET 2001. En ºk•nd tysk designfirmaº (tro-
ligtvis Porsche) hade f€tt uppdraget att formge 
skalet, som, enligt de som fick se det, s€g riktigt 
futuristiskt ut. Men Commodores grundare och 

Av Iggy Drougge

N#r Amigan kom 1985 syntes det knappast p! dess design att n!-
got genuint nytt och spektakul#rt hade kommit till v#rlden. Det blev 
inte b#ttre med senare modeller heller.  Commodore brydde sig inte 
om s!nt utan valde design efter vad som var billigast f"r stunden.

Amigans designval
N#r sn"lhet och ointresse best#mmer

H#r #r ett typiskt exempel p" Commodores bristande intresse f!r design. Notera att sk#rmens och Amiga 
500:ans f#rgnyanser inte st#mmer !verens.
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vd Jack Tramiel, som var en expert p• att 
v€nda p• slantarna, drog i bromsen. Commodo-
re hade en avdelning i Kanada som tillverkade 
arkivsk•p i pl•t. De kunde nog bocka till n•gra 
pl•tar att kl€ en dator i ocks•. S• f•ddes den 
kantiga PET:en, som mer liknar ett futuristiskt 
arkivsk•p €n en dator f•r framtiden, komplett 
med ett tangentbord l•nat fr•n Commodores 
minir€knaravdelning. Episoden s€ger mycket 
om Commodores inst€llning till industridesign 
± en on•dig utgift.

Amigan €r k€nd som datorn f•r kreativa an-
v€ndare, men det syns inte p• datorerna. ‚ven 
de dyraste modellerna ser mer ut att h•ra hem-
ma p• en revisionsbyr• €n en reklambyr• och val 
av material, f€rger och former verkar ha baserats 
mer p• vad som f•r tillf€llet var billigast eller 
l•g n€rmast till hands.

Den f•rsta Amigamodellen, A1000, var ban-
brytande p• m•nga s€tt ± 4096 
f€rger, fyrkanaligt ljud, mus 
och grafiskt anv€n-
dargr€nssnitt. Men 
till det yttre s•g den 
ut som en r€tt typisk 
gr• kontorsmaskin. A1000 
var visserligen kompakt byggd 
j€mf•rt med en pc och hade en 
del fiffiga detaljer som att tangent-
bordet kunde ºparkerasº under datorn 
eller att man bara beh•vde lossa p• fronten 

f•r att installera en minnesexpan-
sion. Men den var 
beige. Den match-
ande bildsk€rmen 
matchade inte alls, 

trots att den var 
m€rkt ºAmigaº.

Ta proffsmodellen Ami-
ga 2000. Inv€ndigt var datorn ett 

ºfulhackº utvecklat p• kort tid av Com-
modores tyska avdelning, men €ven utv€ndigt 
tog man till lite v€l enkla l•sningar. Chassit 
med den bruna fronten matchar inte alls den 
f•reg•ende modellens smutsvita f€rg. F•rkla-
ringen €r inte bara slarv, utan Commodores evi-
ga sn•lhet ± de l•nade helt enkelt de •verblivna 
gjutformarna fr•n Commodore 900, en mycket 
kortlivad UNIX-server som gjorde fiasko p• 
marknaden. Med andra ord matchade A2000 
inte de andra Amigamodellerna, utan en annan 
proffsdator fr•n Commodore som redan lagts 
ned. Likheter finns €ven med Commodores pc-
datorer, vilket knappast bidrog till att etablera 
Amigan som ett varum€rke med egen profil. 
Som f•r att verkligen understryka hur lite de 
brydde sig om design gav Commodore A2000 
en modellskylt som s•g ut att komma fr•n ett 
billigt visitkortstryckeri, och det skulle dr•ja 
till slutet av datorns fem•riga livscykel innan 
den fick n•got s• enkelt som en klisterlapp med 
en typografi som tydligt angav att den var en 

Amiga 1000

Amiga 500
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Amiga 2000 ± som •nd€ inte matchade •vriga 
modeller.

N•stan samtidigt sl•pptes Amiga 500. Med 
tanke p€ att den har en helt annan ºformfaktorº 
•n A1000 och A2000 ± dator och tangentbord i 
en enhet ± kunde den inte helt bygga p€ samma 
formspr€k, men faktum •r att Commodore p€ 
tv€-tre €r lyckades g•ra tre sinsemellan kom-
patibla datormodeller i samma serie som s€g 
s€ olika ut att de kunde ha kommit fr€n olika 
tillverkare.

Det •r absolut inget fel p€ A500:an ur de-
signsynpunkt. Det •r en praktisk konstruktion 
utan on•diga krusiduller och ser faktiskt r•tt 
stilig ut. Men material, f•rger och s€ enkla de-
taljer som ventileringsgaller liknar de tv€ tidi-
gare modellerna. A500 fick €tminstone en stor 
Amiga-logotyp ingjuten i skalet och en 
snygg och tydlig etikett med 
modellbeteckningen 
och m€ste •nd€ ses 
som kompetent in-
dustridesign.

V•rre var det med 
tillbeh•ren. N•r de 
sinsemellan s€ olika 
A500 och A2000 kom 
ut f•ljdes de av den nya bild-
sk•rmen A1081 (senare Commodore 
1084). Var den ritad f•r att passa ihop med 
Amiga 1000? Nej. Med Amiga 2000 d€? Nej, 

inte det heller. Och inte 
heller A500 hade 

n€gon match-
ande sk•rm. Det 
var inte Com-

modore som ritat 
den, utan Philips 
i Nederl•nderna 

(samma sk•rm s€l-
des •ven som Philips 8533). 

Samtidigt var andra tillbeh•r, som dis-
kettstationen A1010, ritade f•r att matcha 
Amiga 1000, en dator som snart var nedlagd. 
Hade Commodore designat ers•ttarmodellerna 
f•r att matcha sin f•reg€ngare hade de ocks€ 
haft matchande tillbeh•r helt ºgratisº. Det skul-
le dr•ja till 1990 eller 1991 innan den stora, 
klumpiga A1010 ersattes av den n•ttare A1011, 
som faktiskt matchade A500. Samtidigt ersat-
tes 1084:an av 1084S. En ny sk•rm med egen 
design ± som €terigen inte matchar en enda 
Amigamodell.

Kanske tycker n€gon att det •r or•ttvist att 
f•rv•nta sig av Commodore att de skulle ha lika 
stor designbudget som IBM och Apple, eller 
att de inte hade r€d att anlita v•lrenommerade 
designbyr€er. Commodore var i och f•r sig en 
av v•rldens absolut st•rsta datortillverkare, 
men gick ofta back under slutet av 80-talet 

Amiga 2000

Amiga 4000
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och beh•vde kan-
ske spara. Men man 
beh•ver varken n€gon 
v•rldsber•md industride-
signer eller massor av pengar 
f•r att se till att de produkter 
som •nd€ m€ste designas av n€gon 
helt enkelt matchar de man gjorde f•rra €ret.

J•mf•r med Atari, som vid denna tid leddes 
av den fortfarande lika gnidige Jack Tramiel 
(som tvingats l•mna Commodore 1984). Atari 
ST var billigare •n Amigan, fr€n ett fattigare 
f•retag, och •nd€ hade den b€de ett snyggare 
(en smakfr€ga, visserligen, men den ser €t-
minstone inte anonym ut) och mer konsekvent 
formspr€k. Datorer, tangentbord, m•ss och 
sk•rmar gick alla i samma silvergr€ f•rg med 
vassa kanter. Den lilla ST (motsvarande A500) 
matchade Mega ST (motsv. A2000) och ex-
terna h€rddisken Megafile matchade MegaST 
perfekt genom att den var byggd i en likadan 
l€da. De snedst•llda F-tangenterna var kanske 
inte s€ praktiska (€ andra sidan, hur ofta anv•n-
der man F-tangenterna?) men de gav ST:n ett 
s•rpr•glat uttryck och bildade ett formspr€k 
som •ven speglades i den snedst•llda ºgrillenº 
ovanp€ datorn och all annan utrustning. Atari 
hade en identitet, medan Amigamodellerna s€g 
ut att h•nga ihop lika mycket som en Compaq 

med en Dell. Just eftersom snygg 
design knappast kostar mer •n ful de-

sign, och att matchande design inte kostar 
ett •re mer •n omaka, •r formgivning den del av 
en pr-budget som ger mest utdelning per krona. 
I geng•ld bidrar oenhetlig design bara till att 
urvattna varum•rket.

Symptomatiskt nog var det tredjepartstill-
verkare som GVP som lyckades b•st med att 
anpassa sina h€rddiskar till Amiga 500, medan 
Commodores egen h€rddisk A590 som s€g ut 
att vara fr€n en mindre nogr•knad tillverkare ± 
vilket de ocks€ var, s€ l•nge det inte handlade 
om att r•kna •ren.

1990 kom Amiga 3000, som brukar r•knas 
som den mest v•ldesignade av alla Amigamo-
deller. Den som mekat inuti den h€ller nog inte 
med, men utv•ndigt •r det en stilig maskin som 
onekligen har f€tt ett medvetet formspr€k. Ge-
nom att l€ta •verdelen p€ chassit sv•lla ut•ver 
basen ser A3000 mindre ut •n den egentligen 
•r. Den l•ngsg€ende grillen nedertill ger ma-
skinen en ºtekniskº air samtidigt som de finare 
r•nderna p€ fronten och det f•rs•nkta partiet 
kring diskettstationerna ger ett sofistikerat, 
str•mlinjeformat intryck. Samma formspr€k 
€terkommer i tangentbordet. Vad som d•remot 
inte varit f•rem€l f•r samma omsorg •r den inre 
gestaltningen, som •r full med skruvar och vassa 

Amiga 1200
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pl•tkanter och inte t•l en j€mf•relse med App-
les n€rmaste konkurrent, den l€tta och i stort 
sett skruvl•sa Mac IIci.

Men som vanligt kunde Commodore inte 
f•rvalta sina investeringar. Amiga 4000 var tek-
niskt sett ett hafsjobb ± en prototyp som snabbt 
gjordes produktionsf€rdig f•r att kunna ers€tta 
den tv• •r gamla (och sv•rtillverkade) A3000. 
P• prototypstadiet, n€r modellen fortfarande 
hette A3400, hade den en ganska oinspirerad 
l•da som dock bar drag av Amiga 3000 med 
samma slags front f•r diskettstationen. N€r 
A4000 d€remot sattes i produktion valde Com-
modore att homogenisera sin design s• att den 
s•g ut som en av deras 486:or ± som verkligen 
inte utm€rkte sig visuellt. D€remot gl•mde de 
tangentbordet, som l•nats fr•n A3000.

Amiga 1200 f•rde dock vidare formspr•ket 
fr•n sin f•reg•ngare A500 ± via den mindre 
A600. Att kalla A1200 en designklassiker €r att 
•verdriva, men den utm€rker sig som den allra 
sista klassiska hemdatorn med sin allt-i-ett-form 
d€r hela datorn €r inpackad i tangentbordet. Den 
f•r€dlar den klassiska kilformen genom att vara 
€nnu mer kilformad, samtidigt som sl€ktskapet 
till A500 framg•r vid ett snabbt •gonkast.

Design €r dock inte bara form, utan €ven 
f€rg. 1992 gick Commodore ifr•n sin tidigare 
beigegr•a plast till f•rm•n f•r vit plast. Onekli-
gen gjorde det att A600, A1200 och A4000 s•g 

fr€schare och modernare ut, men st€ller man 
den bruna A2000, den beigea A3000 och den 
vita A4000 bredvid varandra finns det ingen-
ting som tyder p• att de €r fr•n samma tillver-
kare. Och det €r inte resultatet av en stor expe-
rimentlusta i Commodores designavdelning (de 
hade ingen), utan enbart spariver och ointresse. 
Samma ointresse m€rks €ven i trycksaker och 
symboler. Under Amigans ganska korta tid p• 
marknaden hann Commodore med att lansera 
fyra olika symboler f•r Amigan i till€gg till 
sin egen logotyp: boingbollen, den f€rgglada 
ºbockenº, en regnb•ge (AmigaOS 2.0) och en 
lila ruta med fyra f€rgklickar (AmigaOS 3.0). 
Det enda som blev permanent var Amigans lo-
gotyp, som i sedvanlig Commodorestil bara var 
en vanlig kursiv Times. Och Commodore sj€lva 
verkade inte ens veta hur deras egen logotyp s•g 
ut, utan anv€nde omv€xlande typsnitten Eu-
rostile och Frutiger ± tv• typsnitt som till och 
med en blind kan skilja •t.

Amigans designhistoria €r lika kaotisk som 
dess moderbolags historia, och pr€glad av sam-
ma sparnit. N€stan inga Amigamodeller €r vad 
man skulle kunna kalla vackra, men  n€stan v€rre 
€r att de inte ens €r fula p• ett likartat s€tt utan 
ser ut som om de inte ens tillverkats p• samma 
kontinent. Tur i oturen att de formm€ssigt mest 
lyckade modellerna ocks• €r de folkligaste, de 
som folk kommer ih•g €n idag. †

Amiga 3000 ± Allm#nt sedd som den vackraste Amigan men #r inte alls servicev#nlig.
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F
•r mig har Amigan aldrig varit 
ºbara en datorº utan det har varit 
en hel kultur. Under de m•rka €ren 
p€ 90-talet var ytligt ºtramsº som 
boingboll-m•ss, a•  scher, muggar, 
pins och allt annat man kunde hitta 

inte bara ‚ nt att titta p€ utan det h•jde ƒven mo-
ralen. Det var vi mot dem och jag hade under 
„ era €r jƒttekul att kƒmpa i motvind.

Tja, •ver 15 €r senare har mycket lite f•rƒnd-
rats f•r mig. Jag ƒr fortfarande svag f•r Amigans 
symbolik. Sen jag b•rjade ska… a NG-Amigor har 
jag dock anvƒnt standard-Windows-tangentbord 
i billig plast som visserligen funger vƒl men ƒr 
knappast vad en n•rd som jag trivs med att an-
vƒnda.

Nƒr jag d€ ‚ ck lƒsa en tr€d p€ Amigaworld 

fr€n Loriano Pagni dƒr han erj•d att specialbe-
stƒlla tangentbord till den som ville ha blev jag 
intresserad. Hans id† var att f€ ner priset p€ sitt 
Amiga 500-liknande datorskalsprojekt (X500) 
med dessa sidobestƒllningar. Jag skrev till honom 
om mitt intresse och vi h•ll kontakten under 
„ era m€nader medan han f•rs•kte fƒrdigstƒlla 
designen.

Till slut var tangentbordet klart, jag betalade 
in 134,40 brittiska pund till hans konto och n€g-
ra dagar senare anlƒnde det till Sverige.

Anledningen till det h•ga priset ƒr „ era. F•r 
det f•rsta ƒr det ett s€ kallat mekaniskt tangent-
bord i h•g kvallitet: ett Ducky Zero DK2108 
som kostar 70 pund. Dƒre‡ er ƒr de de svenska 
tangenterna som kostar extra d€ de ƒr byggda 
f•r att e‡ erlikna Amigans tangentbord och inte 

Av Johannes Genberg

Tycker du det #r retsamt att sitta framf"r din NG-Amiga och knappa 
dig fram p! ett Windows-tangentbord? Det tyckte jag s! n#r chansen 
uppstod att kunna k"pa ett mekaniskt tangenbord med den gamla 
Amiga-designen, komplett med A-knappar och en * #ril/boing-boll-
knapp s! slog jag f"rst!s till.

R#tt sorts knappar
Ett specialtillverkat Amigalikt tangentbord
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ett modernt standard-tangentbord. Sen hade vi 
ocks• frakten f€rst•s. Ett liknande tangentbord 
hade kostat n•stan tusen kronor i Sverige och det 
utan den Amigalika designen. Med det i •tanke 
s• •r ju tangentbordet inte fullt lika dyrt l•ngre.

F€rutom den Amigaorienterade knappdesig-
nen s• kunde jag v•lja en extra knapp i form av 
antingen en Boing-boll eller en ‚ •ril. Jag valde 
f€rst•s b•da! Sen ingick ocks• fyra r€da WASD-
knappar som man kan byta ut till d• detta tang-
entbord •r byggt med spelande i •tanke. Det 
m•rks n•r man anv•nder tangentborder d• k•ns-
lan p•minner om hur tangentbord var f€rr i ti-
den: en behaglig ºh•rdº respons och ett ganska 
starkt klickande ljud. Inte alls som den d•r plas-
ten man •r s• van vid numera annars. 

Som ni ser s• •r designen inte helt ºfelfriº. F€r 
det f€rsta s• •r botten svart och inte vit. Det " nns 
helt enkelt inga vita bottnar f€r denna modell. 
Dessutom sitter knapparna inte exakt som p• 
ett Amigatangentbord. Det kan man # ytta runt 
om man vill (ett verktyg f€r •ndam•let •r inklu-
derad), men jag valde att h•lla det s• n•ra Win-
dows-standarden som m€jligt e$ ersom MorphOS 
anv•nder det ocks• som standard, av uppenbara 
sk•l. Man kan •ndra p• knapplayouten i systemet 
men jag ville h•lla det till ett minimum. Dessut-
om m•ste jag anv•nda Windows ibland (som n•r 
jag g€r denna tidning) och d• •r minsta m€jliga 
f€rvirring att f€redra. Plus det faktum att tang-
entbordet har en massa extra knappar som inte 
fanns i Amiga-orginalet vilket g€r en exakt kopia 
en om€jlighet.

Det •r kanske inte perfekt, men det •r ganska 
n•ra enligt min mening.

Dock " ck jag snart ett stort problem. Tangent-
bordet fungerade inte med MorphOS. Jag " ck 
ingen reaktion alls f€rutom p• en knapp. Pagni 
var inte glad n•r han " ck h€ra detta e$ ersom han 
utg•tt fr•n att ett tangentbord som f€ljer HIDD-
standarden helt enkelt borde fungera. Jag fr•gade 
ocks• utvecklarna av MorphOS om r•d men de 
kunde inte hj•lpa mig d• de inte har n•got tang-
entbord att testa p•. Och de har andra ink€p som 

•r prioriterade. Det verkade som jag k€pt ett icke 
fungerande tangentbord, och det dyrt.

Jag ville f€rst•s inte ge upp s• jag fortsatte fr•ga 
folk om de hade n•gra id%er om vad som var fel. 
BZsili p• MorphZone f€reslog att det var N-Key 
Rollover (NKRO) som var problemet. Det •r en 
sorts Windowsstandard anpassad f€r spel och 
brukar orsaka kompatibilitetsproblem f€r b•de 
MacOS och Linux. Genom att klicka p• ALT-
F12 s• lyste F12 upp. NKRO var nu p•. Jag slog 
av den och startade MorphOS (jag anv•nder en 
switch f€r samma tangentbord, mus och sk•rm) 
och nu fungerade tangentbordet delvis. Jag bytte 
till mitt gamla tangentbord f€r att forts•tta leta 
runt p• internet e$ er l€sningar.

Vid n•got tillf•lle s• kopplade jag in mitt nya 
tangentbord f€r att testa n•gon l€sning n•r jag 
uppt•ckte att allt fungerade. Oj, vad jag •n gjorde 
s• gjorde det susen! Jag kopplade loss mitt gamla 
tangentbord och uppt•ckte att mitt nya tangent-
bord inte fungerade nu igen.

Ganska snart ins•g jag att det som h•nde var 
att MorphOS anv•nde sig av det gamla tangent-
bordets HIDD-inst•llningar och tvingar p• n•-
got s•tt p• dem p• mitt nya tangentbord. Allts•, 
genom att ha b•da tangentbord inkopplade sam-
tidigt gjorde att jag kan anv•nda det nya.

Det •r ingen vacker l€sning, men d• min G5:a 
st•r p• golvet s• kan mitt gamla tangentbord gott 
st• ovanp• det, utanf€r mitt synf•lt. En vacker 
dag kanske MorphOS Team har tid att " xa pro-
blemet. Oavsett vilket kan jag leva med detta.

Jag gick sen in i Poseidon och bytte plats p• 
ALT, ‚ •ril och A-tangenterna. Tyv•rr " nns ‚ •-
rilsknappen inte p• mitt gamla tangentbord och 
fungerar d•rf€r inte. Men f€rut var den h€ger A-
knapp s• det var tvungen att " xas. Det var tack och 
lov inte s• sv•rt. S• nu fungerar allt som det ska.

Pagni fr•gade runt och det verkar som att 
tangentbordet fungerar hur bra som helst p• 
AmigaOS 4.

S• •r du sugen p• detta tangentbord kan du 
g• in p• www.loriano.pwp.blueyonder.co.uk och 
maila Pagni direkt. †
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Utgivare:!Cherry!Darling!+r:!2014!! Pris:!Gratis
Typ:!Flappy!bird-klon! Plattform:!AmigaOS!4,!MorphOS,!andra
http://cherry-darling.net! Recensent:!Johannes!Genberg

SnabbtittenSnabbtitten

VOXEL BIRD SAGA

Tyckte du Flappy Birds var roligt? Inte jag heller. 
Men Cherry Darling (Ace of Hearts) har gjort 
sitt b!sta f"r att g"ra denna klon bra. Du !r en 
liten voxel-f#gel och du ska "verleva s# l!nge som 
m"jligt. Spelaren klickar p# musen f"r att h#lla 
f#geln flygande. Trycker man f#r mycket flyger 
den bortom sk!rmen. Trycker man f"r s!llan #ker 
den till marken. Ja, om tajmingen inte !r perfekt 
flyger du in i alla hinder du ser vilket dr!nerar till 
energi tills du d"r. Det !r det som !r utmaningen. 
Ju l!ngre du "verlever, dess mer po!ng. Du kan 

samla mer po!ng genom att flyga in i pengar 
(efter varandra f"r !nnu mer po!ng). Sen kan 
du logga in p# Cherry Darlings server f"r att se 
hur bra andra g"r ifr#n sig. Du kan !ven ber!tta 
det automatiskt p# Facebook.

F"r att underl!tta kan du !ven flyga in i bom-
ber f"r att spr!nga bort en del av hindren framf"r 
dig. Eller !ta en svamp $ l$ Mario f"r att v!xa dig 
od"dlig under n#gra sekunder. Sen kan du !ven 
!ta blommor f"r att f# tillbaka lite energi.

Detta !r ett kul litet tidsf"rdriv. Snyggt, v!l-
gjort och med h!rlig retrospelsmusik. S# ladda 
ner det nu, det !r till och med gratis% †
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VOXELNOID

Det •r inte ofta Amiga Forum f€r en exklusiv 
f•rhandstitt p€ ett spel. Detta spel som sl•pptes p€ 
svenska demopartyt GERP (5-7 september) och 
vann Wild Compot •r Cherry Darlings senaste och 
kan beskrivas som en Breakout-klon med en twist.

Du styr en pinne och ska h€lla din kula p€ 
spelplan samtidigt som du ska f•rst•ra stenarna 
framf•r dig. N•r alla •r f•rst•rda g€r du vidare 
till n•sta niv€. Ibland faller det ner hj•lpmedel i 
form av extra kulor, extra l€ng pinne, l€ngsammare 
kula med mera. Dessutom, varje g€ng du f•rst•r 

en sten s€ splittras den i ! era voxlar som hamnar 
lite varstans p€ banan. N•r kulan sen far •ver dem 
s€ •verf•rs det till din laserm•tare. N•r du avfyrar 
lasern s€ kan du f•rst•ra stenarna rakt framf•r dig. 
Men den tar slut fort.

Spelet •r lite kort, men vi kan f•rv•nta oss att ! er 
banor kommer l•ggas till. Man kan spela en eller tv€ 
(det blir lite tr€ngt med ett tangentbord). Spelar 
man tv€ s€ •verf•rs en del av de stenar du f•rst•r 
med lasern slumpm•ssigt p€ motst€ndarens sida.

"ven detta spel •r ett snyggt och roligt tidsf•r-
driv som kommer bli tillg•ngligt snart. F•rst ska 
buggar # xas och spelmekaniken justeras bara.  †

Utgivare:!Cherry!Darling!+r:!2014!! Pris:!Gratis
Typ:!Breakout-klon! Plattform:!AmigaOS!4,!MorphOS,!andra
http://cherry-darling.net! Recensent:!Johannes!Genberg

SnabbtittenSnabbtitten
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