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mest  emot-
sedda nyheten
detta nya ar
maste ha varit
AmigaOS 4.1 Final Edition som @ntligen borjade
saljas. Reaktionerna har varit blandade. A ena
sidan har de nya funktionerna varit uppskat-
tade, & andra sidan verkar FE lida av buggar.
Detta ar dock ingenting jamfért med nyhe-
ten att Hyperion Entertainment,
dgaren av AmigaOS 4, konkursfor-
klarades av en belgisk domstol den
27 januariiar. Nar detta upptacktes
en manad senare slog det ner som
en bomb i de olika Amigaforumen.

belgiska domstolen. Hela drendet férvantas
vara avklarat till slutet av mars.

Till dess @r Hyperion fortfarande konkursfor-
klarat och det enda som det finns gott om ar
spekulationer.

Problemet for AmigaOS 4 ar att enligt kon-
traktet med Amiga Inc. sa tillfaller rattigheterna
den senare vid en konkurs. Det gor att en even-
tuell kopare inte kan kdpa ut enbart operativ-

systemet utan maste kanske kdpa
hela foretaget, med skulder och
allt. Dessutom &gs stora delar av
koden av sina respektive utveck-
lare vilket ytterligare forsvarar si-
tuationen ifall nagon skulle vilja ta

Forsta dygnet var det helt tyst
fran Hyperion innan Ben Hermans
gav ett kryptiskt uttalande att det
hela berodde pa ett administrativt
misstag och att det var for tidigt
att dansa pa foretagets grav. Nagot
han sedan dess vidhallit.

Amiga Forum tog kontakt med
konkursférvaltaren Bert Dehandschutter som
enbart kunde meddela att Hyperion bestrider
konkursforklaringen. Den 27 februari var sista
datum da drabbade parter kunde presentera
sina inkassokrav, och den 4 mars var dagen da
Bert skulle redogora for sina slutsatser for den
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upp utvecklingen.

En konkurs vore inte minst foro-
dande for moralen. Var lilla scen
riskerar att krympa ytterligare ifall
de som stott AmigaOS 4 i vatt och
torrt valjer att dverge Amigavarl-
den helt och hallet. Visserligen
finns det ju livaktiga alternativ i
form av AROS och MorphQS, men flera har gjort
det klart att det inte ar ett alternativ.

Amigaland &r van vid motgangar och daliga
nyheter, sa det ar var férhoppning att det 16ser
sig till det basta.

Johannes Genberg
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Nyheter fran Amiga-varlden

Business: Hyperion forsatt i konkurs

Den 27 januari i &r konkursforklarade en domstol
i Belgien Hyperion Entertainment. Hyperion, som
4r mest kint for att utveckla och silja AmigaOS 4,
har bestridit detta. Hyperion har varit vildigt for-
tegen om omstindigheterna kring detta, men en-
ligt Ben Hermans med omnejd sd har en av deras
partners forsatt dem i denna situation av misstag.
Dessutom har deras revisionsfirma glome att skicka
domstolskallelsen till Ben Hermans, varfor foreta-
get forklarades i konkurs automatiskt. "Ett admi-
nistrativt misstag”, enligt Hermans. Utifall kon-
kursforklaringen kvarstdr kommer rittigheterna till
AmigaOS 4 arr dillfalla Amiga Inc. enligt tidigare
avtal, férutom de delar som tillhér respektive ut-
vecklare. Huruvida ett uppkdp av hela foretaget
kan forhindra detta ér oklart.
wwuw.faillissementsdossier. belen/bankruptcy/
1039367 /hyperionentertainmentcvba.aspx

Amiga - for folk i farta
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Film: Ny Amigadokumentér

From Bedrooms to billions ir en brittisk dokumen-
tir som handlar om den brittiska spelindustrins ut-
veckling frén 7o-talet tills dags dato. Nu ir uppfol-
jaren pa vig: From Bedrooms to billions: The Amiga
years som ir en 90 minuter lang dokumentir om
vér ilsklingsdators betydelse for den engelska spel-
industrins utveckling frin ensamma hemmakodare
till professionella foretagare. Precis som foreginga-
ren finansieras denna dokumentir via Kickstarter.
S& g& in pa Kickstarter senast den 29 mars och do-
nera.

www. kickstarter.com

Business: Cloanto dger rattigheterna

till AmigaOS

Trots att Cloanto képte rittigheterna till samtliga
AmigaOS frin 1.0 till 3.1 frin Amiga Inc. redan
2012 3 dr det inte forrin nu detta uppmirksam-
mats. Cloanto dr mest kint for att silja Amigae-
mulatorn Amiga Forever, samt att de pi senare tid
bérjat silja AmigaOS 3.1 pé diskett, compact flash-
kort eller via nedladdning. Dessa innehaller dven

| ctt fital buggfixar. Huruvida Cloanto har nigra

planer p3 att utveckla OS:et vidare ir okint.

| www.cloanto.com

Tidning: Norska Amigatidningar
ateruppstar i tryck

| Amigaguiden och Amiga Guide Magazine ir en

norsk och en engelsk Amigatidning som ges ut
av Norsk Amigaforening (Na¥) sedan 1992. Efter
ndgra drs 1dg akdivitet planerar freningen nu att
slippa bida tidningarna i tryckt form varje kvartal
for 290 norska kronor for den norska utgévan, och
49 curo for den engelska.

amiga.zone (norsk utgiva)

amigaweb.net (engelsk utgiva)

Spel: Svensk hobbyspelsutvecklare stimd

Mikael "Hipoonius” Persson slippte spelen Super-
ted och Smurf Rescue, tvi ganska daliga plattforms-
spel for Amigan som han gjorde gratis i Backbone
som en kul grej. Inte lingt efter att han slippt det
senare spelet blev Mikael kontaktad av advokatfir-
man Gevers som utfirdade ett krav pd att spelet
togs ner och att han betalade juridiska avgifter till
advokatbyrdn pa forst soo €, for att sedan hojas till



2 000 €. Mikael har nu tagit bort bida spelen fran
sin hemsida och forklarat att han inte tinker ut-
veckla ndgra fler spel.

www. hipooniosamigasite.orglsmurf

NG: AmiDarkbountyn avbruten

AmiDark ir en tinkt spelmotor for Amiga som i
slutet av forra dret nidde den begirda summan for
att 8ppna killkoden. Nir koden skulle utvirderas
visade det sig att den var mycket lingre ifran fir-
dig 4n utvecklaren gett sken av. Efter att en trdd
pad Amigaworld.net urartat i gril mellan utveckla-
ren och de utvirderare som kritiserat kodens till-
stdnd drog en av huvuddonatorerna in sitt bidrag.
Dirmed hamnade bountyn under de 1 500 € han
begirt och AmiDark &tergick till stingd killkod.
Utvecklaren siger att han dmnar fortsitta utveckla
spelmotorn pd egen hand.
www.amidarkengine.com

Classic: Petro Tyschtschenko saljer

en Walker

Petro Tyschtschenko, tidigare vd fér Amiga Tech-
nologies under Escom, meddelade via Facebook att
han vill silja en Walker. Walkern var en prototyp

pa en Amiga 1200-ersittare som Escom utvecklade
innan de gick i konkurs 1996. Endast tvd proto-
typer gjordes, varav Petro dger bida. Utropspris ir
satt till 30 0oo euro.

www.facebook.com

NG: Hollywood 6.0 slappt

Denna nya version innehéller en mingd buggfix-
ar, optimeringar samt helt nya funktioner. Nagra
nimnvirda nyheter 4r att programmet nu kan ko-
ras pd MacOS och Linux, har stéd for ARM-Linux,
hanterar nu specialeffekter for filmklipp, har stod
for hardvaruaccelererat RadeonHD under Ami-
gaOS 4 och kan nu hantera streaming.
hollywoodmal.com

Business: AEon kdper OctaMED Studio,
ImageFX och Cinemorph

AEon handlar vidare. Denna ging har de kopt
killkoden och rittigheterna till trackerprogrammet
OctaMED Studio samt bildmanipuleringsprogram-
men [mageFX och Cinemorph. Dessa kommer att
vidareutvecklas och slippas till Classic och Ami-
gaOS 4, samt eventuellt till AROS och MorphOS.

Www.aeon.com

Kallelse till foreningsstamma i
Swedish User Group of Amiga

Lordagen den 18 april klock-
an 17.00 &r det ater dags for
foreningsstdmma i Swedish
User Group of Amiga. Plat-
sen ar foreningens lokal pa
Folkungagatan 105.

Som foreningens hogsta
beslutande organ faststéller
stdmman budget och med-
lemsavgifter for kommande
ar samt valjer ny styrelse.

Om du vill kandidera till
en post i styrelsen sa skriv till
Jonas Hofmann (jonas@suga.
se) i valberedningen.

Dagordning:
1) Métet forklaras 6ppnat.
2) Val av ordférande, sekreterare och tva justeringsmén
tillika rostraknare for foreningsstdimman.
3) Fraga om kallelse till foreningsstamman skett
pé behorigt satt.
4) Styrelsens verksamhetsberéttelse.
5) Ekonomisk beréttelse.
6) Revisorernas berdattelse.
7) Beslut om ansvarsfrihet for styrelsen.
8) Beslut angaende motioner som medlemmar
stadgeenligt framfort till ordinarie féreningsstdmma.
9) Beslut om medlemsavgift for inlett verksamhetsar.
10) Beslut om inventariemal.
11) Faststéllande av verksamhetsplan.
12) Faststéllande av budget.
13) Val av styrelse, revisor och
valberedning.
14) Ovriga fragor.
15) Métet forklaras avslutat.
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Rapport fran SUGA

Ddir ordet "EPROM-brinnare” fatt en ny betydelse

& var det dags for 4nnu en rapport frin

klubbhégkvarteret. Verksamheten dom

senaste manaderna har varit mycket god.

Deltagandet pd véra lordagstriiffar har

varit hogre 4n normalt bide tack vare att
langvaringa medlemmar har passat pd att besoka
men framfor allt s3 har flera nya bekantskaper trif-
fats. Detta 4r naturligtvis jitteroligt och jag vill pas-
sa pd att bide hilsa er nya medlemmar vilkommna
och uppmana alla som funderat pd ett bessk att
gora slag i saken, oavsett hur ditt Amigaintresse ser
ut s lir vi ha ndgot som passar dig.

I bérjan av 4ret fick vi en mycket speciell dona-
tion. Dels s var det inte den sedvanliga A500:an
(inte for att vi siger nej till ndgon Amiga som behs-
ver ett nytt hem), utan en A3000, och inte vilken
A3000 som helst heller. Den hir donerades av Nik-
las Lindholm, skapare av mjukvaran NiKom BBS
som fortfarande anviinds av foreningen nir vi dis-
kuterar véra lordagstriffar och annat som hinder.

Tyvirr var datorn inte helt kry, ndgot var fel med
chipminnet vilket yttrade sig genom att grafiken
blev korrupt nir datorn jobbade. Felet visade sig
inte vara sjilva minnet i sig, utan U202, en GAL
som hjilper till med minnesadresseringen. En ny
GAL har programmerats och ”Nicolina” fungerar nu
bra igen.

Inte helt kry ir ocksé en beskrivning som nume-
ra passar pd vir EPROM-raderare. Nir den som bist
holl pé att gora site jobb noterade undertecknad att
ladan inte var helt stingd. Eftersom man inte vill
utsittas for mer uv-ljus 4n nddvindigt stingde jag
luckan och "Tjoff!” s4 gick sikringen och lukten av
saker man nog inte ska andas in bérjade sprida sig.
Sikringen (10 A) &terstilldes och raderaren skruva-
des isdr for inspektion.

Hindelseforloppet  var  omedelbart  synligt:
eprROM:ar frdn ett tidigare projekt hade limnats
obevakade i den lilla ldda dom ska ligga i nir dom
raderas, dessa har d3 smitit 6ver l3dans 1iga kant
och kunde nu réra sig fritt i raderaren like flugor i
en insektsdddare. I samma utrymme finns nimli-
gen édven raderarens oskyddade och osikrade nit-
del. Nir ladan trycktes in den sista biten pressades
en EPROM mot nitdelen och fick da ett helt ben
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uppbrint. P4 grund av min daliga kinesiska kan
jag inte inte uppge namn eller modell pa radera-
ren, men om du har en vill jag varna for dess déliga
konstruktion.

S& roM:en dog, men hur gick det for raderaren?
Efter att ha plockat ut tre fdrrymda rRoM:ar testade
vi igen. "Smack!” Denna géng var det inte vir sik-
ring, utan fassikringen pd 20 A i kiillaren som gatt.
Tyvirr hade nigon passat pd att gora dverkan pd
killarddrrslaset s& vi kunde inte byta sikring sjilva
och fick klara oss resten av dagen pd tvi faser och
utan raderare.

Denisdrplockade EPROM-mordaren

Vér Amiga 3000 "Ruri” som linge har haft en
framtridande roll i féreningen har féte lite vilbe-
hévlig omvardnad. Filsystemet pad Work-partitio-
nen (ses) har varit trasigt sedan innan flytten men
nu ir detta dtgirdac. Den har ocksd fitt sitt nya
nitverkskort, ett X-Surf 100 vilket passar den da-
torn bra eftersom den har 68060. 20 Mb/s fir vi
ut med NFs och tcpspeed vilket méste riknas som
fulle respektabelt. Efter mycket pulande i Picas-
s0 96 lyckades Adam f3 till ett skdrmlige som sig
forvinansvirt bra ut pa vira 1600x1200 placeskir-
mar. Snart ska vi skimma bort den yteerligare med
ett nyinkdpt RapidRoad (usb-modul till X-Surf
100) och RoadShow (samma nitverksstack som i
AmigaOS 4).

Vid samma tillfille kdpte vi dven in ett andra
X-Surf 100 eftersom vi var s3 néjda med det forsta
och AmigaOS 4.1 Final Edition f6r Amiga Classic,



AmigaOne se/xe/p och Sam 440ep. Bestillningen
kom just fram sa rapport om hur det gick fir viinta
tll nista nummer.

Anda sedan vi flyttade in har nitverket varit in-
stabilt av och till. Det skulle kunna bero p3 att all
nitverksutrustning har minst 15 &r pa nacken eller
pa att det ir draget i dkta anarkiststil. Men oavsett
orsak s& har bristerna blivit mer kinnbara nu nir
aktiviteten har 6kat. Vid ett tillfille hingde sig en
switch, en hub och en ethernettransceiver kort efter
varandra. Efter detta koptes tvd nya 8-portars giga-
bitswitchar in och efter det har problemen minskat
nagot.

Det finns dock fortfarande mycket forbittrings-
potential, till exempel ir vir feta PowerMac med
MorphOS  och gigabitnitverkskort fortfarande
kopplad till filservern (som ocksd har gigabit) via

Rapport fran Saﬁr

Varsol i Amigaland

intern har varken varit kall eller ruggig
hir i séder. Virt community har inte
heller lidit av nyhetstorka — men visst
kinns det sként ndr varsolen lyser in
genom fonstret?
Midvintern bjéd bland annat p en ny version av
AmigaOS 4, nigra riktigt fricka uppdateringar il
Icaros och s klart en rad nya program och spel till
MorphOS. Fér er som inte foljer nyheterna eller
kollar av OS4Depot.net kan jag avslgja atc det
hinder saker hela tiden! Bland annat har AmigaOS
4 nu fice sedd for versionskontrollsystemet Git,
bittre uppspelning av HD-video tack vare nya Ra-
deon-drivrutiner, en JRE (Java) tack vare JAmiga-
projektet samt den vanliga skérden av nya och
uppdaterade program, spel och emulatorer.
Faktum ir att vira AmigaOS idag dntligen bérjar
ta det steg vi alla linge viintat p& — frin hobbyplatt-
form till et till-vardags-anvindbart operativsystem.
P4 safiramigaos.se kan vi lite d& och d lisa om
medlemmar som valt att prioritera sin Amiga-platt-
form, och till stor del klarar sig utmirkt med denna
som primir arbetsstation. Nigot vi fortfarande sak-
nar — trots en fungerande betaversion av Mozillas
Firefox till OS4 — ir kanske en webblisare som
haller mattet. Och med det menar jag personligen
saker som integrerad medieuppspelning, fullt java-

en 10 megabits BNC-link eftersom det dr vad som
forbinder rummets tva sidor. Diskussioner har forts
om att gora ett omtag pd nitverket och ett forslag
kommer att liggas pd stimman om att budgetera
for inkép av en rulle installationskabel och fasta
nitverksuttag.

Mycket annat har hunnits med under dessa mé-
nader, bide stort och smatt. Kjell har jobbat myck-
et med vdra A2090-kort, det har programmerats
ARexx, installerats storre hirddisk i vir Pegasos,
den Nrs-utdelade zpoolen i filservern bestdr nu av
hela tre speglade diskar, det har gjorts backup pa
flera maskiner och backuper pa backuper, det har
gjorts en storre bestillning pa Elfa av komponenter
och l6dutrustning, det har vérstidats och vér stora
scanner fungerar nu ihop med Pegasosen.

Jonas Hofinann

stéd, kan-
ske,  ja
kanske,

dll och

med fung-
erande Flash
och
integrering.

S& visst finns
det plats for fler
engagerade utveck-
lare. Och jag ver
att det finns minga
Amigaintresserade
personer dir ute som sit-
ter pd kompetensen men som kanske saknar ziden.
Men det behdvs inte s mycket tid for att ladda ner,
dndra ett par rader och kompilera om en mindre
svit for att rulla pd allas vért favorit-os! Tag ett par
minuter och kolla in www.amigabounty.net, dir
finns idag 40 forslagna projeke att bara ta tag i!

P4 den lokala fronten har vi vérens stora pask-
party hos Syntax Society att se fram mot. Datumet
ir sace till 10-12/4. Allesd helgen efter pask denna
ging. Missa inte detta!

Det var allt for denna ging, vil méte och Lrap!

Stefan “shoe” Nordlander & Safirs moderatorer

PDF-
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Buggo

Portrittet
Jag ir en bug. Du vill ogiirna erkinna nyﬁkenhet
men hur forestiller du dig mig? Som det galna
spoket Slimer frdn Ghostbusters, eller nigon odor
eller svulst? En bug ir ju en typ av inseke. Kanske
tror du att jag hoppar omkring, eller fir du char-
miga associationer till Kakmonstret i Mupparna?
Ja du, jag kan ta mnga skepnader och jag ilskar
maskerad. Om nu ndgon skulle vilja bjuda mig.
De flesta tror att buggar ir en slump, men jag
4r med och styr en del faktiskt. Jag kan inte glida
dver tiden pd samma sitt som spokgruppens hir-
janden. Nej jag ir fast i fysikens lagliga box. Trans-
porter sker genom elektrosmog, eller det lingsam-
mare sittet genom elnit. Dirmed kan jag hoppa
mellan datorer men tiden f6r mig framét. Denis
E konstruerade hur 32-bitarsdata kunde skickas
till bitplanes och sprites. Resultatet frin arkitek-
tens verk heter Denise och har en fast sovplats i
Amigan. Jag tar alltid de skrymslen som blir 6ver.
Jag idr undantagen. I nista generation blev Denise
utbytt och nu utfér Lisa uppgifterna. Mina fysiska
egenskaper som bugg har en stark korrelation till
tidens tand. Ar det en C64 pa 1 MHz sa ror jag

en sce-fi-novell av Browallia/Nukleus

mig pa ett sitt, medan jag rér mig pi ett annat
sitt i alla dessa nya smartphones som bérjar dyka
upp. Jag dlskar inte all hirdvara. Jag gillar att sitta
tinderna i Amigan, C64:an och en och annan
Atariscener har vil ocks rivit sitt hér pd grund

av mig. Jag tycker MorphOS i4r mer spinnande
in Linux. PC-datorer ir extremt opersonliga si
dven mitt jobb som bug blir anonymt och gritt.
Smartphones ska vi inte tala om. Dir behover jag
knappt visa mig forrin alle blir instabilt.

Jag har minga former, men inne i min verkstad,
det vill siga i datorn, foredrar jag en. Forestill dig
en oval gul tval med en liten mun, styva morrhér
inte olike en tit tandborste. Min frisyr skulle de
flesta forviixla med mossa. Det 4r i mitt hir som
mina buggpartiklar lever och de styrs likt radio-
bilar genom att alstra energi ut i morrhéren. Jag ir
en slags multidirigent. Mina 6gon liknar fiskégon

AR
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och mina tinder ir skarpa nog att krossa en va-
ruvagn. Jag saknar nisa, men det 4r min l6ddriga
kropp som luktar och registrerar observationer.
Ingen vacker syn for ett portritt, eller hur? Om
du ndn ging skulle vilja ha en bugg i ditt program
behéver du inte ropa mitt namn. Jag kommer
inda och ir opdlitlig. Jag limnar dig inte frivilligt.
Inte ens nir du kodat in mig i karantin. Jag glider
ut nir jag inte kan utritta ndgot mer, och det ir
en helt annan sak. Buggo #r mitt namn.

Det kollektiva boendet

— Det hir suger!

— Vad menar du? Lisa tittade upp frin sina
naglar hon holl pa och putsa. Alice stannade ocksd
upp men hade fullt sj4 att fixa till sin gurkmask i
ansiktet.

— Det dr total demotorka! Vad hiinde med alla
Amigademos? C64-scenen lever, men Amigasce-
nen verkar bara leva upp ett par gdnger per ar. Gar
ju fan att stilla en viickarklocka och ga i ide.

— Skulle du ga och ligga dig att sova? Skulle
inte tro det, svarade Lisa och provlade sig pd sin
kontaktyta bredvid.

— Jakla register alltsd, muttrade hon. Denise
berittade om att hon bara har 32 smé firger att
putsa och dona med. Jag maste hela tiden se upp
var alla dessa 256 firghinkar ir s3 jag inte trampar
nan pa tarna.

— Eller gor nén illa med daligt putsade naglar,
flinade Buggo.
du viissat min nagelfil s3 att jag fitt vassa kanter!

— Hahaha, flinade Buggo, det 4r det jag 4r bra
pa. Nu kommer nigon demoprogrammerare riva
sitt har nir bitplanen flimrar till och glappar. Du
far klippa lite béttre nista ging, Lisa.

— Du din lilla...

Buggo hoppade pi en logisk buss pa vig mot
cpu:n medan han vinkade adios till en illréd Lisa.
Han férsvann in i cpu-tunneln och dék in i en
C64. Dir kimpades det med logiska operationer
som kopierades till Ram péd adresserna $C000
— CFFE Buggo slingde iviig en spottloska och
s6lade ner ett par kretsar med sin 16ddriga kropp.
Sédir ja, nu fir vi se ndr rosten smyger sig in hir,
hahaha.

Ja, s dir héller det pa. Dagarna i inda. Har
jag ett varierande jobb? Sjilvklart. Alla karaktirer
finns inne i min verkstad. Olika chipset och kret-
sar med sin personlighet. Ta till exempel Henric

tridgdrdsmistaren som sopar rent for cpu-bussen
varje morgon. Usch vilket trist jobb. Slentrian s&
det stor! Han blev nog jitteglad nir jag visade en
ny l6vhog som fyllde upp halva stacken. Stackarn,
han fattade ingenting men krattade bort det. Sen
har vi ju i Amigan mr Guru himself. Mr Guru

4r det som de flesta Amiganer kiinner som den
rodblinkande felkoden. Ménga skyller pd honom,
men faktum ir att han ir oskyldig. Han gillar

sin rektanguldra kropp och blir glad att kunna
blinka ut sina fel. Tyvirr s far ju han ofta skulden
eftersom det 4r han som anvindaren ser pd skir-
men. Bakom fasaden sa brukar jag kittla mr Guru
med mina buggpartiklar. Kontakt-interfacet fr
TAC2-joysticken 4r en annan lustig filur jag brukar
morsa pd. Mina tinder gnager lite och simsalabim
hokus pokus sé blir det lite glapp. Alla har sin
plats under datorchassit. Alla dr vi delar av ndgot
och detta var ett axplock av personligheterna i
datorns tridgard.

Den isolerade involveraren
Efter turen i C64:an hittade han en dator dir en
tondrskille gldmt spara sin uppsats. Han rufsade
till lite i RoM och vips s& startade datorn om.
Buggo skrattade 4t sitt skimt och tittade sig om-
kring. Det var ingen som ville dela det komiska i
det hela och hans skratt klingade ut. Direfter lade
hans sig till ro att sova i d2-registret som var tomt
for tillfillet. Han hoppades att han skulle dromma
om nya destruktiva idéer for nista dag men hans
sémn blev orolig och han vinde sig flera ginger
s att han var tvungen att tdmma ut d2-registret
flera gdnger som var helt nedblétt av hans bugg-
l6dder. Han drémde en hemsk mardrom att allt
han gjorde inte spelade nigon roll lingre. Att han
inte kunde paverka nigra roliga demos lingre och
att han inte fick nigon uppmirksamhet av Lisa-
chipset, Alice, eller att till och med escapeknappen
viinde honom ryggen. Sen drémde han att
TAC2-joysticken spinde fast honom pa sin knapp
och att elaka tonaringar spelade 7rack n Field och
boxade honom i magen med sina svettiga tummar.
Du ir en basilisk och limnar inga avtryck i den
hir virlden, bankade tummarna honom medan
figuren i Track n Field sprang sitt lopp. Buggo
vaknade med ett ryck.

— Gaah, jag gor inget avtryck, hemska tanke.

Han satte sig upp och gled ner fran d2-registret
och lade sig bredvid en morgonpigg transistor som
héll p& med en rikneuppgift.
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— Vad ir meningen med livet, frigade Buggo
transistorn.

— Schhh! Stor inte, jag héller p4 att rikna.

Buggo blev férbannad for denna behandling
och tinkte bita ett hal i pasen sa alla siffror som
transistorn samlat ihop skulle licka ut igen men
knep ihop. Han gick vidare, eller snarare 16ddrade
vidare pa kiselplattan. Henric tridgardsmista-
ren drack en kopp kaffe med Larry, chaufféren
for den servicebussen. Han smég nirmare och
forsokee smiilta in i mingden och hoppade in i en
instruktionskd.

— Jo men visst 4r det tragiskt med Buggo,
chaufféren smuttade pd site kaffe.

— Han ir verkligen ensam och hur kul ir det
att skratta nir det inte finns nigon som lyssnar
till hans glidje. Henric tridgardsmistaren spolade
av servicebussen och kinde pd ménsterdjupet pa
ddcken.

— Det jag tycker ir sorgligast, 4r att han saknar
historia. Buggo den lilla basilisken har inget
minne stackar'n. De pratar om mig, tinkte Buggo
medan han fostes framét i instruktionskén.

— Ja, fortsatte chaufféren. Han har inget minne
och kan inte riktigt komma ihig ndgot trevligt
han gjort. Bérjar liksom om.

— Mmmmm, fir det var en kopp kaffe dill,
trugade Henric.

— Nej, méste sticka. Har en leverans om tvé
frames med lite data att skyffla in i cpu:n, so-long!
Buggo rynkade p& 6gonbrynen. Komponen-

terna kiinde till honom. och vad virre var, de
tyckte synd om honom. Han var nistan framme
forst i instruktionskén. En administrator stod och
skickade ut dem pa olika ledningar. Han rusade
ut ur kén och vilte omkull de andra som slirade
iléddret. Ivanliga fall skulle han skrattat &t sin
latency han skapat, men nu var han f6r upptagen
med funderingar. Han satte sig p& en stubbe som
ndn C64-programmerare skapat och filosoferade
for forsta gangen i site liv.

Det var alltsd detta som var basiliskens
dilemma. Jag talar om mig sjilv i tredje person,
eftersom det ir s& det kinns. Nir ingen ens vill ta
i mig med tdng 6ver alla dessa &rtionden s blir
det sd. TI-81:a eller dator med 3d-skirm — sak
samma. D3 blir det litt s att min identitet ser
jag sjilv fran ovan i ett helikopterperspektiv. Min
egen identitet har skvalpat ut i ett tredjepersons-
pronomen. Vad ir jag da bra pd? Jag ir kreativ,
och hittar stindigt nya viigar att busa. Tycker

10 * AMIGAFORUM #12 2015

nog jag ir bra pa att hélla bollar i luften ocksa

pa ett strukeurerat sitt. En del attacker kriver
synkroniserade kommandon. Ar bra p att ge ut
order. Han gnuggade sitt hir som sjilvbekriftelse
och négra buggpartiklar klev ut och vintade pa
uppdrag. Nir s3 inte skedde vibrerade de in igen.
Buggpartiklar, flinade Buggo. Dessa varelser kan
jag terrorisera genom att skicka in och ut 87
miljarder ginger och de kommer inte bry sig. De
har inget minne. Endast en bit som ir tind eller
slickt — angrip respektive angrip ej. Men det ir
inte kul att terrorisera dessa, eftersom de inte har
ndgon dterkoppling, Buggos flin minskade nigot
och férsvann sedan helt.

Kanske har chaffisen och Henric ritt. Buggo
blev med ens en smula dyster. Kanske spokar
mitt minne verkligen? Har jag ndgonsin berittat
en anekdot frén det svingiga 8o-talet fér Agnus,
Denise, froken 030-Apollo eller mr Guru? Dessa
och fler som huserar i min verkstad betyder vil nit
antar jag? En insike krop upp i Buggos ansikte. Jag
minns eftersom mina chipbréder och transistor-
systrar dterberittar f6r mig, flimtade han. Den
gamla hederliga Rom:en minns och ir en jikel pa
att dra upp gammalt groll som en ging landat hos
honom. Eller vad sigs om pFo:an? Aven om hon
4r lingsam mot vilken flashdisk som helst idag, s&
nog fasiken fir hon fram informationen pé sekto-
rerna. Likt en seg bibliotekarie med sina kartotek.

Den problematiska disketten

Som pa kommando nir Buggo filosoferade om sin
lingtan till kontakt kom Cynthia f6rbi. Cynthia
var mer kiind som tjejen bakom C64:ans Star-
firevirus. Det lade sig i en sektor som var ledig,
for att sedan flyteas till adress $0801 dir kopiering
av nonsens startade. Hon ville som vanligt dricka
kaffe med mig. Kaffe gick att himta i flera
hackares datorer dir det spilldes kaffe och lisk
dver tangentborden. Egentligen rickte det med att
ndgon nés eller andades kaffe. Ett par molekyler
rickte for en fullgod kafferast. Nu ska du kira li-
sare som liser mina tankar inte tro att Cynthia ir
av samma skrot och korn som jag. Nej, jag avskyr
henne som pesten. Denna sjilvgoda trista apa som
bara gr samma sak hela tiden. Vig som en katt
var hon ocksa. Jag lyfte blicken och tittade pa nir
Cynthia hoppade upp i en minnesplats som forst
skulle tommas om 2,3648 nanosekunder. All tid

i virlden for att héra hennes jamanden, stonade
Buggo. Hon babblade p4 och visade flimrande



bilder pd sin kropp p# olika stillen som fitt hen-
nes kod kopierad.

— Ja men visa mig d&, gor ditt trick, sa hon med
sin oljigt smickrande rést.

— Huh? Buggo viicktes upp ur sina tankar.

— Gér nat och muntra upp mig. Eller jag slar
vad om att du inte kan, retades hon.

Han blev halvt férbannad. Hir satt han och
tinkte pd viktiga beslut i sitt liv men okej d§,
kattskrillet Cynthia skulle allt f3 se. Han transpor-
terade Cynthia i en del av sin kropp. Hon skulle
nimligen férintas om hon kom utanfér andra
delar in C64:an. Ungefir som att minniskan
inte kunde andas pa Mars pd grund av andra
partikelhalter de ej var skapta for. Cynthia var
inte multiacklimatiserad som han. Samtidigt var
det en slags symbios att lita andra delar fi vandra
med honom mellan olika arkitekeurer. Skulle han
Sppna slussen sd skulle det dven skada hans egna
kropp. Dessutom s var Star-fireviruset fran Cyn-
thia pa tiotusentals stillen virlden 6ver, si hon
skulle bara dterkomma i en likadan form. Navil,
Buggo rasslade in i Zinths dator. Han hade varit
inne mycket i koden frén Level 10b och gick fram
till Rom:en f6r att lyssna pd sin plan han lagrat dir
tidigare. Egentligen hade han inte alls nén lust,
men Cynthia skulle hiinga efter honom linge och
ihirdigt om han inte gjorde nit. Buggo skickade
ut sina spejare for att reka. Nir buggpartiklarna
kom tillbaka formade han om sitt mossiga har till
en militirbasker av graden dversteldjtnant.

— Okej sd hir ir liget, dikterade jag. Inom kort
kommer det en buss forbi hir som licker data. Ett
dataregister forsoker hela tiden kompensera ge-
nom att sitta carry-flaggan till 1 for att sedan gora
logiska operationer. Problemet ir att det hela tiden
dr fullt i bussen di den dker runt med en jittestor
sampling. Kodern som har gjort det hir heter
Zinth och just idag s& ska han dra ver sitt bidrag
till en floppydisk. Jag kommer sabba hans bidrag.
Jag hostade till och hirmade samplingen. Cynthia
klappade fortjust ihop sina smé hinder. Jag kinde
mig mindre upprymd #n vanligt, en smak av
moral for forsta gdngen i mitt liv i munnen, men
jag spottade ut de tankarna.

Mycket riktigt dok en overfull buss upp med
gutande dick rake emot oss. Det var en liten dub-
beldickare med 16 siten dir nere och lika ménga
didr uppe. Efter den sprang Lothar, vaktmistaren
och gestikulerade med nivarna fulla med data som
spilltsut. sTOPPA BUSSEN!Lothar flisade

och skrek synkront. Jag 6vervigde att skapa lite
latency igen, men klev i sista stund &t sidan och lit
bussen krascha in i en viigg. Data yrde 4t alla héll.
Mina buggpartiklar var redan ute och sinde in
skripdata i a0-registret. Cynthia klappade fortjust
hinder och oljade runt sig i sin karantinsluss.
Lothar kliade sig i huvudet. Han saknade delar
for att pussla ihop ett och ett och missade helt
orsak-och-konsekvenssamband. Nu kiimpade han
med att sortera ut data och lasta in den. Porten ut
till pro-disken gapade 6ppet och krivde sin data.
Som en eldare pé ett dngfarttyg lassade Lothar in
data, men jag, alias Buggo, dngbatseldare num-
mer ett, var snabbare och modifierade allt, och
eftersom carry-flaggan fortfarande var 8ppen s&
blev det hela tiden ur synk. pro svalde den stora
samplingen med en rap och direfter s var linken
borta till 6vriga delar i demot. Hade jag forvringt
allt sd skulle Zinth bli misstinksam for dé skulle
disketten borja tugga. Jag slippte av Cynthia i

en C64 och hoppade tillbaka in i Amiga 600:an.
Agnus och Alicia métte upp mig. De bara skakade
pa huvudet med férake. De hade 6vat hur linge
som helst pa det fantastiska demot som Zinth
programmerat till ingen nytta. Dag och natt hade
de 6vat och nu till ingen nytta. Forsvinn, Agnus
bréstade upp sig framfor Motorolan, och jag var
tvungen att ta bakvigen in. En undantagsvig igen.
Varfor forstod de inte att jag ¢j ville detta, utan
det var for att bli av med Cynthia, Starfireviruset
som klingde sig fast pé alla minnesadresser som
hette $0801? Forbannade ytliga kossa.

Buggo gick fram till den gamla Rom:en och
snot sig. Sen skrev han in ett litet memo for nista
dag som han skulle lyssna pa. Han kiinde p4 sig att
han aldrig kiint sahir férut. Buggo ville fi en roll
i en release, han ville om det bara var fér en enda
géng i sitt liv, faktiske bidra till ndt skapande.

Nista nummer: Uppdraget

* Karaktirer, grupper, platser och hindelser iir
[fktiva och saknar minsta uns av sanning. Novellen
Gr skriven for att ditr kaffe ska smaka biittre. Sce-fi,
eller Scene Fictions dr en samlingsgenre som forfat-
taren sjilv skapat.
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TurboText

En texteditor fér programmerare och vanliga dédliga

av lggy Drougge

ag vet, du har redan din favoriteditor

och tinker inte byta texteditor vad jag

4n skriver, men jag har tminstone hittat

min favoriteditor nu, efter 6ver 20 4r med
Amigan.

Jagharkértolikaversioneravklassiska CygnusEd,

jag harkért Ed och Memacs som foljer med systemet.

Ett tag kirde jag EdWord Pro. Jag har kért GoldEd

bide nir den var en konkurrent till CygnusEd

och sedan den blev ett monster med integrerad

utvecklingsmiljo och  pryiect [IEIR

utvecklats av och dill inda till vira dagar, och
idag har uppndtt versionsnummer 5 och idven ir
OS4-anpassad, 4r den numera helt systemvinlig.
Det som diremot ingen dndrat pa ir grinssnittets
utformning. Det ir tradition i texteditorvirlden
att uppfinna site helt eget grinssnitt, och det giller
dven Cep. Dirfor ir kortkommandona helt egna.
Vill du spara din fil? Tryck amiga-s och se vad som
hinder. Ojsan, det soker visst i filen. Amiga-w
ska det visst vara. Anvinder man CygnusEd

Edit Search Macros Folds Extras Prefs

Windowsgrinssnitt. Jag
har kért Vi och Pico pd

0| TTXCEH New
Activate
HENU ;IU Resize

FIHorw 38, 85 31 [H[m

Unix och diverse editorer HEM Organize Windows VT
pid Macen, men aldrig sU To P[e Tlrefs ShowTabs To?gle
hi iktiot bra edi SUB Open Hex View... n refs ShouSBaces o?gle
ittat en riktigt bra editor gH Open Calculator,.. [Fefind @ ; refs ShouEDLs Togale
pa Amigan. gap |0pen TTX Shell... fShrink WEX:
Men i en karton T7en | Jren DOS Shell... |Center WEN!
piosde jug o rer | Q] B S Sttt
tt t H xetfiRexx8tring "SetPrefs ScrollGadget 8; Remal
dlena ¢ s]iji Orig;zl supUser’s Hanual, .. ExecARexxString "SetPrefs ScrollGadget 2; Remak
V.
av TurboText, en ) et #
méngkunnig  texteditor
av  schweiziske Martin /ﬁ SYER: TTX_Emul_CED.dfn 2.8 (26.6.94)
Taillefer  och utgiven *% This definition file contains menu, keyboard and mouse definitions to

av Oxxi. Och det blev / i
“min” editor.

g enulate the Cyonuskd 3.5 editor.

087095 2A52656D G16BEGI] 6
BB1RY5a: 20284045 4E552022 537
A81863; 'A262020 28

6ohy GEJZAAAA  RemakeScreen .
86563 69616(22 HENU "Special”
495445 40202256 69657728 A "View

HENUS:
Ttx, som den ocksi o
kallas,  utmirker sig "”ﬁ;ﬁ%gﬁ%--
inte pd ndgot vis nir

TTEN “Clear”
man startar den, det ska )

\Villldulse'targgladalbildenfandulsepaindstalsidal

Det(drenitexteditor:

OpenRequester Info

ClearFile

inte texteditorer gora.
Inga verktygsrader med firgglada ikoner, bara ett
standardgrtt fonster med en markér uppe i hérnet.
Men tittar man i menyerna mirker man det som
gjorde att jag omedelbart dumpade CygnusEd till
formén for TurboText.

CygnusEd var aldrig ett program som foljde
ndgra rikdinjer f6r hur Amigaprogram skulle bete
sig. Det fanns inga sddana nir cep forst sig dagens
ljus 1987. Det var inte ens sirskilt systemvinligt
skrivet, vilket i och for sig gjorde den mycket
snabbare #n andra editorer. Eftersom CygnusEd

12 « AMIGAFORUM #12 2015

dagligen sitter de kommandona i ryggmirgen,
men férvintar man sig att ens texteditor anvinder
samma grundliggande kommandon som andra
program viljer man med férdel TurboText. Dir
sparar man med amiga-s och 6ppnar med amiga-o.
Inga obehagliga 6verraskningar hir.

Det for oss in pd ett av TurboTexts sirdrag. Om
du nu gillar de konstiga tangentkombinationerna
i CygnusEd kan du ladda in en ny definitionsfil,
har du menyuppligg,

Fortsiittning sidan 17.

och bums samma




SCENSRALTEN

av Erik Browaldh

Muuh!

och vilkommen till scenens innersta krets igen!
Som en av de férsta Amigaanvindarna och med tvd
dussin &r inom scenen si vet man vilka tridar som
ska dras i och med glidje delar jag med mig av det
jag facc veta. Tack vare Amiga Forum och Safir s3
halls jag & jour bland nyheter och kan hinga med i
hur gemenskapen formas och omformas.

Missa inte nyheterna runt Scoopex och Scarab,
demystfierat av StingRay. Sommaren 4r snart hir, s
ut och grilla din hdrdvara i botten. Assembly som-
mar 2015 anordnas 30/7-2/8 i centrala Helsingfors.
Teamet bakom Assembly utlovar lite extra Amiga-
fest for att hogtidlighdlla Amigans 30-arsjubileum.

Slutligen s hoppas jag att vart diskmag Cows 7
Snakefights kommer tillbaka 2015 och att vi fort-
sitter gora det vi dr bra pa i en ickekommersiell
scenvirld — att dela!

Happy scening!

Browallia/Nukleus

Class1k av Scarab

Scarab

Vi hade bara ett slidpp 2014, bootintrot Class1ksom
slipptes pd det finska Amigapartyt, eftersom jag
(StingRay) tycker det ir en fin tradition att bidra
till detta party, sd dirfor blev det ett bootintro pre-
cis som tidigare 4r.

Aven om det bara blev ett demoslipp i 4r har
Scarab inte legat pa latsidan eftersom jag har gjort
en massa WHDLoad-patchar till diverse spel och de-
mos, och det dr planen for i dr ocksd. Vi har dven
andra projekt pa gdng, men inga fasta datum.

Scoopex

Vi har haft ménga slipp 2014. I februari vann Pho-
ton i introkategorin med sitt bootblockintro Block
Boot pa Datastormpartyt i Sverige. I juli slipptes
Atari ST-spelet Where time stood still under Scoopex
namn. Nigra veckor senare slippte Photon dnnu
en uppdatering av sin trackerspelarrutin "The
Player”, enligt honom den sista versionen eftersom
han trétenat pd det projekeet. Vi far vil se. I no-
vember sig P7-0I dagens ljus, ett kort demo som
kom med en instrumentdisk till Protracker — och
fler dr pd vig.

Blockboot av.Scoopex:

2014 nirmade sig sitt slut men vi hade dnnu ett
fint projeke pd ging: den forsta hundraprocentiga
versionen av spelet Eliminator. Alla crackade ver-
sioner som kom pd den gamla goda tiden krascha-
de nir man klarade spelet och saknade den rik-
tiga slutsekvensen. Dirfor tog jag (StingRay) och
knickte spelet frin bérjan och fixade alla problem
i koden som gjorde att spelet kraschade p4 allt an-
nat 4n en ren A500. Nu funkar spelet pa alla Ami-
gor (68000-68060) och har fitt en trainer med en
léng rad alternativ och kan spara highscore till disk.
Trainermenyn finns ocksd upplagd p& Pouét, och
det lir komma fler sina slidpp frén oss under 2015.

proudiy
e ) £ e

++ St Still ++

intro by photon
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The Amiga Book

Allt Amigarelaterat frdn tidningen Retro Gamer i en enda bibba

av Jimmy Wilhelmsson

ag fixar inte rikeigt falska annonser i vilka

bokryggen pa tidningar och album ser tre

ginger s tjocka ut som de egentligen ir.

Nir det vankades jultidningar pa 8o-talet

var sidana falskgrepp allmint vedertagna;

Semic lovade implicit att Fantomens julalbum

1988 som jag fick pd julaftons morgon skulle vara

fram till nydr men i verkligheten hade jag list ut
det innan lunch.

Redan i titeln "The Amiga Book” anar jag lite
falsk marknadsforing — eftersom publikationen helt
tydligt ir en tidning, om 4n en tjock sidan. For att
ytterligare spi pé l6ftena ser tidningen ut som en
gammaldags telefonkatalog nir den presenteras pd
brittiska Imagine Publishings webb.

Sanningen ir att de verkligen inte behdver ver-

Back in the Am
the genre and s stil
> f
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driva; The Amiga Book ir en 180 sidor gock pu-
blikation som enbart handlar om Amiga-spel och
deras respektive tillkomst. Allt 4r skrivet av folket
bakom brittiska tidningen Retro Gamer och du som
redan ir trogen prenumerant har mindre nytt att
hidmta, d& flertalet artiklar trots allt dr teranvin-
da — men samlingen som sidan, i en enda maffig
bibba, gor inda skl for sin plats i din bokhylla eller
tidningshéllare.

The Amiga Book inleds med en genomging pé
flera uppslag om Amigans tillkomst och det 4r trev-
lig och insatt lisning. Artikeln piminner ndgot om
den komprimerade version jag sjilv redogjorde for
i nummer 8 frin mars 2014 — men givetvis med fler
bilder och mer plats for utsvivningar. Det dr den
vanliga berittelsen om Boing-demon och Amiga




1000 men detta 4r ju en berittelse de flesta av oss
orkar ldsa flera ginger om och om igen.

Direfter handlar det nistan uteslutande om
spel och speltillverkare. Sex av artiklarna och 250
av skidrmbilderna ska vara nytillkommet alster och
inte ha korts i Retro Gamer sedan tidigare men jag
4r osiker pa exake vilka. Starkast 4r sdklart berittel-
serna om klassiska utvecklingsstudior som Bitmap
Brothers, bma Design, Bullfrog, Sensible Software
och Lucasfilm.

Vi fir veta saker som varfér Lemmings kallas just
limlar, hur folket bakom Sensible Soccer torindrade
fotbollsspel pa datorskirmen eller hur ett miss-
lyckat tennisspel till slut ledde till Speedball 2. For
mig personligen, som sjilv girna letar fram otroliga
berittelser bakom de mest triviala ting, ir sddant
alltid rolig lisning.

Det mirks dock ibland att 7he Amiga Book ir ett
hopkok av gamla och nya texter. Den storsta utma-
ningen brukar ligga i redaktorens kni, det blir hans
eller hennes uppgift att se till att allt inte bara féljer
en rod trid utan dven hinger ihop, bade sti-
listiskt och formatmissigt. Virst blir
det nir artiklar motsdger var-
andra, vilket till exem-
pel ir fallet med

Titel: The Amiga Book
Forlag: Imagine Publishing
Sidor: 180

Cirkapris: 269:- (£9.99)

berittelsen om hur namnet Guybrush — huvudper-
sonen i Monkey Island-serien — kom till.

P4 ett stille berittas myten om att karakeiren
linge var utan namn men att animationsfilen i
Deluxe Paint III hette "guy” och fick filindelsen
“brush”, di detta dr vad programmet kallar den
typen av filer — och direfter ska namnet bara ha
etsat sig fast.

P4 ett annat stille i tidningen avfirdas dock
detta som en myt d& filindelsen i Deluxe Paint II]
i sjilva verket var "bbm”. Nagonstans dir mitt-
emellan borde sanningen ligga; pA Amigan beho-
ver man som bekant inte ha ndgra filindelser alls,
och ”.brush” 4r en precis lika giltig filindelse som
”.bbm” — och kanske kan grafikern Steve Purcell p&
Lucasfilm Games rent av ha kallat filen guy-brush.
bbm, vad vet jag?

Oavsett vilket mirks det ibland att texterna inte
forfattats samtidigt och for indamdlet att dyka upp
i en enhetlig publikation.

1 Amiga Book ir det mestadels brittiska spelut-
vecklare som fir komma till tals; undantagen
dr oftast amerikanska sddana som nir
det vankas Cinemaware och
andra klassiker som ir
svira att forbise.



Lite svenskfirgade stink fir dock tidningen av
dels en artikel om Alien Breed frin Team17 men
framforalle siklart med Pinball Dreams fran Digital
Illusions som i dag ir Sveriges till antalet anstillda
storsta spelutvecklare.

Hir pratas det lite allmint om att grundarna
kommer frin Amiga-scenen och demogruppen
The Silents men man lyckas stava Fredrik Liliegrens
namn fel och han ir ocks den ende av medlem-
marna som fir st utan sin handle i den lpande
texten. Jag vet
inte om det beror
pa att han inte ve-
lat avsloja det el-
ler om forfattaren
helt enkelt inte kint till det — i vilket fall finns det
ingen mening fér mig att skriva ut det hir heller
men min poing ir att det mirks att texterna blir
lite mer trevande s4 fort berittelserna for oss utan-
for brittiska darnas och engelskans trygga grinser.

Ett kort kapitel forsoker dven ge sig in pd de-

moscenen och beskriva de public domain-spel och
-mjukvaror som slidpptes men irligt talat ir detta

16 * AMIGAFORUM #12 2015

Det mdrks att boken dr ett
hopkok av gamla och nya texter.

tidningens svagaste del och kunde med férdel helt
ha skippats till forman for en riktig bok om Ami-
gans demoscen.

Kortfattat 4r mina negativa detaljer hittills pe-
tiga; detta dr en mycket trevlig tidning som ger
ménga timmars ldsning och bliddrande. Det bjuds
pa tillrickligt manga roliga anekdoter for att glidja
den krisnaste och bilderna ir stora, pixliga och
hirliga.

De tvi storsta problemen med The Amiga Book
ir inte utgivar-
nas fel — det 4r ate
den kostar mycket
pengar i Sverige
(6ver 250 kronor
pa alla stillen jag sett den) och ir till rga pd allc
ganska svér att fi tag pi. Den finns att tillgd pd
Pressbyran pa centralstationen i stérre stider och
sdklart frin Imagine Publishings onlinebutik.

Publikationer av detta slag brukar sillan tryckas i
nya upplagor sé rikna med att det bade kan ta slut
under dret samt g upp i pris pd begagnatmarkna-

den.



Jorts. fr. sid. 12
markorforflytening och snabbtangenter som i CED.
Om du féredrar Memacs, Wordstar eller nigon
annan editor finns det emuleringsfiler for det ocksa.
P4 samma siitt kan du definiera dina egna menyer
och tangentbeteenden bara genom att redigera
en textfil i TurboTexts programkatalog. Dir finns
4ven sirskilda definitionsfiler f6r programmerare,
oavsett om du kodar C, Modula-2 eller assembler.
Jag anvinder sjilv TTx en hel del till att skriva
ARexxskript, och d& rittas alla kommandon
tll “korrekt” versalisering. Genom att indra
standardinstillningarna har jag en snabbknapp for
att viixla till ARexx-lige nir det behévs.
Férdensomanvindersas/csom utvecklingsmiljo
finns en definitionsfil for att integrera TTX i miljon
tack vare editorns starka stod for ARexx, som ir
TurboTexts makrosprik. Man kan iven bygga
makron genom en sirskild inspelningsfunktion.
Just programmerare fir ut massor av av
TurboText. Det kiinner igen olika sorters parenteser
och klamrar och later dig hoppa mellan matchande
parentespar med en tangenttryckning. Man kan
dven definiera “infillningar”, s& att man kan

vika ihop och filla ut procedurer och funktioner
si att kod blir 6verskddligare. Likasd finns ett
hexeditorlige, och fonstret kan delas itu s att man
kan editera pé tvé stillen i en fil samtidigt och lite
hoppa mellan dem. En liknande funktion later en
definiera bokmirken i filen och hoppa mellan dem.
Med funktionstangenterna kan man hoppa mellan
Sppna fonster, ikonifiera dem och ligga dem sida
vid sida pa skirmen.

Sikert kommer nigon skiggig Emacs- eller
Vim-anvindare att sakna ndgon funktion, men
d3 4r han antingen inte tillrickligt uppfinningsrik
eller har bara forstort sina fingrar genom att hamra
for mycket pa escape-tangenten.

Jag inbillar mig inte att jag med detta lyckats
konvertera ndgon till TTx-anhingare, for valet av
texteditor ir forst och frimst en trosfriga, men om
du efter alla dessa 4r inte har hittat en bra editor
pa Amigan ir TurboText vird ett forsok. Idag ir
editorn gratis och finns att ladda ner pd webben,
och den ir sd systemvinligt programmerad att den

fungerar dven pa OS4. &

Amountains

Ett program som férvandlar tid till bergskedjor.

av Johannes Genberg

etta ir en landskapsgenerator, baserad

pa frakealalgoritmer och ursprungligen

gjord 1994 av Stephen Booth f6r Unix.

Det ir inte sirskilt anvindbart for de
flesta av oss kanske, men det skapar snygga och
realistiska bergskedjor, komplett med sné, skuggor,
skog och sjdar. Och allt genom att bara (bara, siger
du? red.) anvinda matematik.

Naturligtvis dr detta en mycket krivande process
sd dven om det fungerar pi en Amiga 500 (med
FPU) sd dr den fortfarande ganska sl6 dven med ett
060-kort. Den har stéd for grafikkort via Picasso96
vilket snabbar upp det hela ytterligare. Programmet
fungerar dven pi en NG-Amiga, men rikna med
buggar och att datorn ofta hiinger sig.

Amountains 1.1

Av Michael Bohnisch
Krav AmigaOs 3.x
Finns pa Aminet

Det finns ocksd mingder med instillningar som
dndrar skirmlidgen och hur landskapet ritas upp.
Dessa indras i tooltypes eller i shell.

Amountains ir ett kul experimentverktyg for
matematiker och geologer, eller ett snyggt tidsfor-
driv fér resten av oss.
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Bli en stjdrna

dell2

Gor ett enkelt Bomber-spel i andra delen i Hollywood-skolan

Av Samuli Holopainen. Oversittning: Johannes Genberg

enna guide forutsitter att du list del 1
i Amiga Forum 11. Férra gingen gick
vi igenom variabler i form av nummer
eller stringar (dll exempel ord).
Denna ging gir vi igenom en variabel

som kallas tabeller (tables).
Om vi forestiller oss att variabler ir bocker s3
dr variabelns namn bokens titel och variabelns
innehall bokens innehdll. Tabeller 4r d& bokhyllor

som radar upp olika bécker (variabler).
S& hir ser en grundliggande tabell ut:
mytable = {}

“Mésvingarna” talar om f6r Hollywood att denna
variabel ir en tabell.

Tabellen ovan saknar information och 4r ddrfor
som en bokhylla utan bécker. Det finns flera sitt
att fylla i denna information. Vi kan fylla tabellen
med variabler:

mytable = {name="Andreas",
familyname="Falkenhahn"}

Eller s& kan man lidgga till variabler efterdt:

mytable = {}
mytable.name =
mytable.familyname =

"Andreas"
"Falkenhahn"

Béda varianterna ir i praktiken identiska. I bida
fall kan vi komma 4t variablerna genom att till
exempel skriva:

print(mytable.name.." "..mytable.
familyname)
- Andreas Falkenhahn

Som du minns frén var forra guide s betyder pilen
att det dr det du ser nir du kor programmet. Om
du ser siffror fore varje rad ska de inte skrivas. De
finns dir enbart for att det ska vara littare att hitta
i koden. Skriver du siffrorna ocksi kommer koden
inte att fungera.

Du liir inte hinna se ndgot om du inte ligger till
tll exempel wait(50) islutet av koden heller.

Som du mirker sa skiljer sig inte tabellerna dn s3
linge frin vanliga variabler. Till exempel:
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mynumbers = {x=1, y=2}

sum = mynumbers.x + mynumbers.y
print(sum)

-3

Tabeller behover inte innehélla variabler. De kan
innehilla rader av information istillet:

mynumbers = {2, 4, 6, 8, 10}
print(mynumbers[2])
-6

Notera till att brja med att varje siffra ir separerad
med ett komma. Vidare notera att nir vi ska avgora
vilken siffra som ska anvindas gér man det med
ett index, som skrivs mellan hakparenteser. Notera
dll sist acc vi fick siffran 6 utskriven, istillet for
det forvintade 4. Det ir for ace Hollywood bérjar
rikna med siffran noll och inte ett. [2] ir allesd
den tredje siffran, vilket 4r 6.

Du kan ocksa 4ndra pé indexet vid behov:

mynumber = {2, 4, 6, 8, 10}
print(mynumber[2])
mynumber[2] = 1
print(mynumber(2])

- 61

Som du forstdr si dndrar vi pd tredje raden den
tredje siffran frin 6 dll 1 innan vi skriver ut for
andra gingen.

Tabeller kan ocksi innehilla tabeller:

1. mytable = {}

2. mytable[1] = {"a", "b", "c"}
3. mytable[2] = {1, 2, 3}

4

. oprint(mytable[1][1]..
mytablel[2]1[0])
- bl

Nir en tabell innehdller andra tabeller kallas
de flerdimensionella tabeller och de ir vildigt
anvindbara for att géra exempelvis kartor.

I vart exempel ovan har vi en tom tabell som heter
mytable. Under den har vi en undertabell knuten
till mytable med nummer 1. Den innehller
bokstiverna a, b och c. Den andra undertabellen
innehéller siffrorna 1, 2 och 3. Eftersom det ir tva



undertabeller behover jag anvinda tva klamrar vid
print for ate hilla isir dem. Den forsta definierar
tabell, den andra data.

Tink pa att undertabellerna kan ha vilken siffra
som helst. Du kan kalla dem 23 eller 78 eller
vad du vill. Det ir inget problem s linge du inte
forsoker anropa tabeller som inte finns. Om du
dndrar rad 4 dill:

print(mytable[0J[1]..mytable[2][0])

s4 kommer det att klaga pa att ndgot sidant index
inte finns. Var uppmirksam pa detta. Att anropa
tabeller som inte finns ir ett vanligt misstag. Ett
annat misstag vore att skriva:

mytable[1] = {1, 2, 3}

Detta dr for att vi nu forsdker skapa en undertabell
utan en vanlig tabell som den ska tillhéra. S3 hir
kan en fungerande tabell se ut istillet:

mytable = {}
mytable[1] = {1, 2, 3}

Vi kan ocksd ligga in all information i en tabell
utan undertabeller ifall vi vill:

mytable = {
[11 = {1, 2, 3},
[2] = {4, 5, 6}
}
print(mytablel1][1])

Fér Hollywoods del gér det ingen skillnad om du
struntar i radbrytningarna eller mellanrum mellan
orden, men det dr forstds ldttare att 6verblicka
koden om man skriver som vi gjorde ovan. Du
skulle kunna skriva s3 hir istillet:

mytable={[1]={1,2,3},[2]={4,5,6})
print(mytable[11[1])

Det idr exakt samma kod, men som du ser ir den
nu ganska svérlist.

Som du mirke sd har vi ett komma efter den forsta
undertabellen men inte efter den andra, sista.
Det dr for att undertabeller uppfattas som vilken
annan data som helst, som 2 eller "a”. Den sista
undertabellen saknar komma eftersom det inte
ir nigon mer information efter. Alltsd: komma
separerar information.

Naturligtvis kan du blanda information:

1. mytable = {"a", "b",
1, 2, name="Andreas",
lastname="Falkenhahn",

{1, 2, 3},
{"a", "b", "c"},
[123] = "d",
numbers={7, 8, 9} }
2.print(mytablel0]..
mytable[4][1]..
mytable.name..
mytable[123]..
mytable.numbers[1])
- a2Andreasd8

Eftersom Hollywood bérjar rikna namnlésa tabeller
frin noll 4r det inte konstigt att mytable[0]
visar ”a’, men varfor visar mytable[4]1[1] inte
”Andreas” utan ”2”? Den ir ju trots allt den femte i
ordningen? Det ir for att vi har redan gett "Andreas”
tabell ett namn, name . D4 hoppar Hollywood helt
enkelt 6ver den, och dven nistkommande som ju
har namnet Tastname. Isillet blir det {1, 2,
3} som blir den femte tabellen. Eftersom det 4r
undertabell 2 (vi bérjar rikna frin noll som du
minns) blir siffran 2. Hollywood hoppar &ver
namngivna tabeller. Den riknar bara namnlosa
sidana i ordning frén vinster till hoger.

Du kan ocksd komma 4t dina tabeller via namn
istillet for att gd efter nummerordning:

print(mytable["name"])
- Andreas

Du kan antigen anropa tabeller genom att skriva till
exempelmytable.nameellermytablel["name"].
Hollywood ir flexibelt nog att lita dig bestimma
vilket du foredrar. I den sistnimnda varianten
behéver du anvinda citattecken nir du anropar
tabellen.

En sista sak om tabeller. Du kan ha hur manga
undertabeller du vill:

map = {}

mapll] = {}

map[11L1] = {}
map[1J[1]1L1] = {status=1}
print(map[1][1]J[1].status)
-1

Det kan ocksd varamap[xJ[yJl[z].

Nir vi ska skapa listor, och rada upp dem, s3 ir
FOR-NEXT-kommandot anvindbart. Precis som
forra numrets I F-kommandon s dr FOR-NEXT ett
programflideskommando.

for n=1 to 5
print(n)
next

- 12345
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Det som hinder hir ir att vi skapar en variabel (d&
den inte redan finns), ”n”, som vi definierar som 1.
Direfter begir vi att den ska skrivas ut varav den
kommer till NEXT och loopar tillbaka till FOR, som
automatiske ligger pd 1 pa “n”, skriver ut 2 och
s vidare tills den ndr 5 och avslutar sig sjilvt. Att
loopa och lidgga till information #r det FOR-NEXT
ir till for.

En annan variant ir:

for n=1 to 10 step 2
print(n)

next

- 13579

Som du sikert forstdr sd dr skillnaden hir att den
ligger till 2 vid varje loop istillet for ovanstiende
1. STEP definierar hur mycket som ska liggas till
varje gdng. Som du mirker s3 skriver den inte ut
11. Det ér for ate FOR slutar vid 10. Det behover
med andra ord inte gd jimt ut.

Du kan ocksa f& det att rikna baklinges:

for n=10 to 1 step -1
print(n)

next

- 10987654321

Nu prévar vi att kombinera tabeller och FOR:

mytable={}
for n=1 to 5
mytable[n] =
next
print(mytablel[3])
-6

n*2

Det ir alltsd samma sak som denna tabell:

mytable = {2, 4, 6, 8, 10}

Men vinta, bérjar inte Hollywood rikna tabeller
fran 0? Borde inte 3 d& bli siffran 8, den fjirde i

ordningen? Nej, fér mytable={} ir den forsta
tabellen, men 4r inte initierad. Den saknar
information och kan inte skriva ut ndgot. Dirfor
blir den férsta initierade tabellen 1 och inte 0 i
exemplet ovan. Du kan ocksd skriva s& hir:

mytable = {
mytable[1]
mytable[2]
mytable[3]
mytablel[4]
mytable[5]

— 00 O &~ N

0

I forra guiden anvinde vi REPEAT-UNTIL for att
skriva ut ett till 100. Hir 4r en FOR-variant:

for n=1 to 100
print(n)
next

Hir ir en annan. Denna ligger nirmare hur vi
g8
gjorde forra gdngen:

for n=0 to 9
for i=0 to 9
print(n..i)
next
next

Medan det forsta exemplet riknar frin 1 dll 100 s3
riknar den andra fran 00 till 99. Eftersom det ar
en FOR-NEXT inne i en annan FOR-NEXT sd mdste
den forstnimnda avslutas innan koden kan kolla
den sistnimnda. Varfor? For att koden loopar tills
den nitt sitt mal. Inte forrin den har riknat klarc
entalen kan den g4 tillbaka till tiotalen och ligga till
en siffra dir. S4 efter att den fastslagit att koden ska
bérja med 00 borjar den rikna entalen tills slingan
nétt 9, hoppar vidare, ligger till ett pd tiotalen och
bérjar rikna entalen igen frén noll.

Observera att namnen 7 och 7 egentligen kan
heta vad som helst. S vilj ndgot som 4r enkelt att
komma ihdg.
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Nu ir det dags att skapa virc Bomber-spel. Jag satt
och spelade P1xl Groups Iphonespel Plx/ Party
och den hade ett Bomber-spel (alias "Blitz” — red.)
i gammaldags stil. Det inspirerade mig att basera
dagens tabell-lektion pa detta enkla spel.

01. @SCREEN {Mode = "FakeFullScreen"}

02. @DISPLAY {Width = 1920, Height
= 1080, Borderless = True,
ScaleMode = #fSCALEMODE_AUTO,
FitScale=True}

03. resetstuff =
{bomberx=50, bombery=100}

04. bomber =
{x =50, y =100, width=100,
height=50, speed=300}

05. bomb = {speed = 3000, size = 30}

06. building = {size = 100}

07. level = {}

08. Tevel[l] = { speed=300, height=2,
09. [2] = {0, 0, O, 1, 1, 0, 0, O},
10. (1] = {1, 0, 1, 1, 1, 1, 0, 1}
11. }

12. level[2] = { speed=700, height=3,
13. [3] = {0, 0, 0, 1, O, O, 0, O},
14. (2] = {0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, O},
15. (1] = {0, 0, O, 1, 0, 0, O, O}
16. )

17. bombdropping=False
18. quitgame=False
19. curlvi=1
20. BeginDoubleBuffer()
21. StartTimer(1)
22. Repeat
23. Flip()
24. Cls(#BLACK)
25. bomber.x = bomber.x +
bomber.speed * timemultiplier
26. If bomber.x > 1880
27. bomber.x = resetstuff.bomberx
28. bomber.y = bomber.y + 100
29. EndIf
30. Box(bomber.x, bomber.y,
bomber.width, bomber.height,
FWHITE)
31. If bombdropping=True
32. bomb.y = bomb.y +
bomb.speed * timemultiplier
33. If bomb.y > 1080 Then
bombdropping = False
34, Circle(bomb.x, bomb.y,
bomb.size, #WHITE)
35. EndIf
36. buildingsleft=False
37. For n=1 To levell[curlvl].height
38. For i =0 To 7

39. If levellcurlvl][n][il =1
40. buildingsleft = True
41. Box(i*200, 1080-(100%*n),

building.size,
building.size, ffWHITE)

42.

43.
44.

45.
46.
47.
48.
49.
50.

51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.

63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.

70.
71.

72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.

81.
82.

colcheck =
Collision(#BOX,
bomber.x, bomber.y,
pbomber.width,
bomber.height, i*200,
1080-(100*n),
building.size,
building.size)

If colcheck = True

TextOut (#CENTER,

JICENTER,

"GAME OVER!™)

Flip()

WaitRightMouse()

End()

EndIf
If bombdropping=True
colcheck =

Collision(#B0X,

bomb.x, bomb.y,

bomb.size*2,

bomb.size*2, i*200,

1080-(100*n),

building.size,

building.size)

If colcheck = True
bombdropping=False
levellcurlvlI[n][i]=0

EndIf

EndIf
EndIf
Next
Next
If buildingsleft = False
curlvl=curlvi+l
If curlvl =3
TextOut (##fCENTER, {fCENTER,
"GAME COMPLETE!")
Flip()
WaitRightMouse
End()
EndIf
bomber.x = resetstuff.bomberx
bomber.y = resetstuff.bombery
bomber.speed =
lTevellcurlvl].speed
EndIf
If IsLeftMouse() = True
and bombdropping = False

bombdropping = True
bomb.x = bomber.x
bomb.y = bomber.y
EndIf
Repeat
timepassed = GetTimer(1)
Until timepassed > 3

ResetTimer(1)

timemultiplier = timepassed /
1000

If IsRightMouse() = True

Then quitgame=True

Until quitgame=True
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Sjdlva spelet dr enkelt. Lingst nere har vi byggnader.
Ett plan ker frin vinster till hdger och nir den
ke lingst dll hoger atervinder den dll vinster
kant, lite ligre ner denna ging. Spelarens uppdrag
ir att slippa en bomb i taget och forstora alla
byggnader. Klarar man det dker man upp en nivd
(exempelspelet har bara tvd nivéer). Krockar man
med négon byggnad ir spelet slut. Spelet avslutas
annars med hdger musknapp.

De forsta tvd raderna ir identiska frin vir forra
guide. Aven rad 3 till 6 anvinder samma sorters
inledande variabler som i Pong-spelet, men denna
ging idr dessa inlagda i tabeller s& de blir enklare
att lisa av. Resetstuff anvinds varje ging en ny
nivd borjar och berittar var bombplanet ska bérja
flyga nigonstans. Notera att bomber x och y ir
detsamma som resetstuffis. Det har att gora
med hur nivdindring hanteras i detta spel och vi
kommer ta upp det senare.

Rad 7 dll 16 definierar hastighet, hsjd och
byggnadernas uppbyggnad. Byggnaderna kunde
lika girna géras med en enda tabell, men om
man skulle vilja indra pd dem eller ligga till nya
nivier si kan man enkelt tolka de som de ser ut,
samt klippa och Klistra. Att vi kallade tabellen och
undertabellerna Tevel var helt enkelt passande.

Speed dr forstds hastigheten planet flyttar pd
sig. Ju hogre tal dess snabbare, riknat i pixlar per

sekund. Height ir byggnadernas hojd riknat i
klossar och du maste ha ritt antal i férhéllande till
undertabellerna. Ar hojden for lag kommer delar av
byggnaderna inte registrera en triff eller en krock.
Ar det for hogt kommer programmet leta efter ett
indexnummer som inte finns och krasha. Detta
kan man fixa med bittre kod, men for denna ging
gor vi sahir for act det inte ska bli for svart.

Notera att jag har satt indexnumrerna upp och
ner. Det ir for att det ska bli enkelt att &verblicka
hur byggnaderna ser ut. Programmet sjilvt bygger
upp klossarna nerifrdn, och rittvind ordning vore
forvirrande for programmeraren. Ettor betyder att
det finns en kloss, 0 att det saknar en.

Vid rad 17 till 19 introducerar vi lite nédvindiga
variabler. P4 de forsta tvd raderna anvinder jag
TRUE- och FALSE-argument. TRUE 4r detsamma
som ”1” och FALSE detsamma som 707, alltsi
ord istillet for siffror. Anledningen att jag gor
det dr enbart for atc det 4r littare att tolka for

programmeraren.

Bombdropping berittar om en bomb hiller pd atc
falla eller ¢j. Quitgame handlar férstds om spelet
avslutas eller inte. Curlv1 ir en forkortning for
“current level”, eller “nuvarande niva”, och borjar
med 1. Byter du den mot 2 hoppar den direke till
nivd 2. D4 miste du dock 4ndra pa starthastighet
manuellt for att det ska stimma pa grund av hur
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vér kod ir skriven. Tekniskt sett s3 har inte nivin
dndrats i bdrjan, utan dndringarna bérjar i sddant
fall mit i.

Rad 20-24 ir detsamma som i guiden i forra
numret.

Rad 25-30 hanterar bombplanets rorelse fran
vinster till hgger. Det gor den helt enkelt genom ate
héja virdet pd x-axeln. Nir planet passerat placering
1880 (hoger sida) s& nollstills bomber. x genom
resetstuff.bomberx, och planet dtervinder till
vinster kant. Samtidigt liggs 100 pa y-axeln, vilket
sinker planets placering ett snipp. Sista raden ritar
sjilva planet, vilket ir en vit rektangel.

P4 rad 31-35 kollar vi om bomben faller. Om den
gor det si 6kar bombens y-axel relative dll dess
hastighet. Bomben faller alltsi neddt. Om bomben
passerar 1080 pa y-axeln (lingst ner) har den triffat
marken. Eftersom bombdropping blir FALSE
s hinder ingenting, och bomben slutar #ven
att ritas pd skirmen. Bomben ritas bara s linge
bombdropping dr TRUE.

Bomben ritas med kommandot circle. Den
berittar x- och y-kordinaterna (dess radie) och ritar
en cirkel. Sist beskriver vi firgen p& bomben.

Buildingsleft pd rad 36 ir instilld pd FALSE
vilket vi kommer férklara varfor lite senare. Direfter
kommer tvd FOR, den ena inlagd i den andra (se
0-99-rikneexemplet ovan om du ir osiker vad jag
menar). Hir ér det vikeigt att héjden stimmer.
Vad dessa FOR-loopar gor ir att gd igenom den
nuvarande nivin och se om det finns byggnader.
Den kollar pé rad 37 vilken nivd du ir pa och
anpassar hur hoga byggnaderna ir baserat pd vér
nividesign frin rad 8. Rad 38 gér samma sak fast
pa bredden. Den raden ir inte relativ utan absolut
eftersom alla nivier 4r exake lika breda (det har jag
bestimt). Dirfor star det 0 To 7 oavsett vilken niva
det giller.

Vi skulle naturligtvis kunna géra den sista raden
relativ den ocksd men for 6vningens skull dr det
bist att f& se hur bida metoderna fungerar.

P4 rad 39 om det finns ndgot kvar pd 7 och 7 (frin
rad 37 och 38). Om det dr 1 s& betyder det att det
finns byggnader (eller rester av byggnader) kvar.
Om det ir det si 4r buildingsleft=TRUE och
nivdn ir inte avklarad. Som du minns skrev vi pd
rad 36 att den dr FALSE, och det ska vi forklara
senare. P4 rad 41 ritar vi upp byggnaderna (eller
det som ir kvar av dem) genom box. Det hir ska
vi forklara lite mer noggrant. Vi har fem virden:
x-axeln, y-axeln, bredd, hsjd och firg.

X-axeln definieras av 1*200. Det finurliga hir &r
att koden gir igenom nivitabellen. Varje ging den
hittar en nolla ritar den ingenting och varje ging
den hittar en etta i tabellen s3 ritar den en kloss.
Placeringen pa x-axeln definieras av indexnummer
ganger 200. Titta pd rad 9. Det ser ut s hir:

{0, 0, 0, 1,1, 0, 0, 0}.

Forsta numret 4r en nolla, och det dr indexnummer
noll (férsta numret 4r alltid en nolla som du minns).
Det blir 0 * 200 = 0. Inget ritas upp. De tvi niista
4r ocksé nollor s& de blir 0 * 200 de ocks3. Direfter
kommer tv4 ettor. De 4r pa respektive rad 3 och 4.
Det blir alltsa 3 * 200 = 600 och 4 * 200 = 800,
vilket dé blir deras placering. Genom att anvinda
denna matematiska formel kan vi snyggt och enkelt
definiera x-placeringen av varje kloss.

Y-axeln fungerar pa ett liknande site. Hir stdr det
1080-(100*n). 1080 ir lingst nere pd skiirmen sd
vi bérjar dir och drar av frén det nir vi vill hogre
upp. Denna ging anviinder vi oss av tabellnamnen
istillet och multiplicerar med dem. Hade vi anvint
riktiga namn hade det forstds inte fungerat, men d
vi anviinder siffror i korrekt ordning fir vi en snygg
matematisk formel hir med. Férsta raden heter ”17
s d4 blir formeln 1080 - (100 * 1) = 980. Nista
rad blir dd 1080 - (100 * 2) = 880 och si vidare.
Slir man ihop de tvi formlerna fir man d& en fin
liten stad.

Niista steg kiinns igen frin den tidigare guiden. Det
ir x- och y-axeln for de klossar som bygger upp
staden. Storleken definieras pd rad 6 (100). Det
ir alltsd 100 pixlar brett och 100 pixlar hégt. Sen
bestimmer vi forstds firgen (vitt).

Som du miirker s& blir det ett mellanrum mellan
husen eftersom byggnaderna ir hilften s& breda
som avstindet mellan dem (i * 200 som du minns).
Diremot ligger sig varje kloss pa varandra eftersom
héjden ér 100 * n.

P4 rad 42 kollar koden om vi har en kollision genom
colcheck. Vi har tv stycken eftersom colcheck
inte gor skillnad p& om det ir planet eller en bomb
som triffar nigonting. D& buildingsleft ir
TRUE pa rad 40 si finns det byggnader kvar att
krocka med (d4 detta ir en I F-sats under en annan
I F-sats), och det ir det den forsta colcheck kollar
efter. Kollisionen fungerar pd samma sitt som med
vért Pongspel i férra numret. Bombens x och y
jimfors med byggnadernas x och y och éverlappar
de s3 har vi en kollision.

Om colcheck dr TRUE sd har planet krashat in
i en byggnad och spelet ir slut. TextOut skriver
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did 7game over”. #fCENTER betyder naturligtvis
att det skrivs ut i mitten, forst pd x- och sen pd
y-axeln. P4 rad 45 har vien F1ip(). Den beskrev
viiférra guiden och om den inte hade funnits hade
vi inte sett texten forrin den setten F17p (). Spelet
stannar och vintar pd att spelaren ska trycka pi
héger musknapp och programmet avslutas.

Om spelaren har slippt en bomb s& snappas det
upp pd rad 49. Denna ging kollar colcheck
kollision i relation till bombens position istillet
for planet. S3 koden ir snarlik den ovan. Notera
att nir jag definierar bombens storlek s& skriver
jag bomb.size*2. Det ir for att bomben ritas
som en cirkel och nir den definierades pa rad 34
skrev vi bara dess radie. Vi behover ge cirkeln exakt
storlek. Aven detta ir inte helt tillférlitlige, men det
duger. Colcheck kollar efter rektanguldra triffar
s& det kan hinda att bomben egentligen inte triffar
men 4nd3 registreras som en triff. Du ser inte de
rektangulira hérnen, men spelet riknar in dem
ind3.

Om colcheck idr TRUE har en bomb triffat en
byggnad. Bombdropping indras dll FALSE si
inga fler bombrelaterade saker hinder (som att rita
bomber eller kolla om den triffar en byggnad).
Dessutom siger vi till att den kloss som bomben
riffade raderas. Detta gor vi genom att dndra
tabellindexet didr bomben triffade fran 1 «ill 0.

Direfter foljer ett ging ENDIF och NEXT som
behovs for att avsluta vira IF och FOR. Gor vi inte
det kommer négot helt klart att sluta fungera som

det ska.

P4 rad 59 har vi en buildingsleft = FALSE.
Som du minns s3 skulle vi férklara varfor den var
FALSE redan i rad 36. Innan vi gir in i en FOR-
loop och kollar alla indexnummer f6r en viss niv,
méste det vara FALSE dir. Anledningen ir att om
den skulle vara TRUE eller om den raden inte finns
ddr kommer spelet inte ta slut dven om du krashar
eller forstore alla byggnader. Det koden gor hir ir
att utgd fran att alla byggnader ir borta. Men innan
dess s& kollar den samtliga FOR- och I F-satser under
(eftersom kod ldses rakt upp och ner). Dir finns
det villkor for att kunna dndra buildingsleft
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dll TRUE, fortsitta loopa tills det blir FALSE (alla
byggnaderna ir borta) och byta nivd pd rad 60
genom curlv = curlv + 1.

Men om buildingsleft dr TRUE frin bdrjan
(eller inte finns) s kommer IF-satsen vid rad 39
och 40 inte att fungera. Det kommer inte finnas
tvd omstindigheter som sitta mot varandra, si
koden kommer utga frén att det forsta uttalandet dr
sant (eftersom det ir forst), och den andra kommer
ignoreras. Eftersom den andra delen handlar om vad
som krivs for att nivin ska betraktas som avslutad
struntar den felaktiga koden i det. Resultatet ir
att d4ven om det inte finns nigra byggnader kvar
eller planet krockar i en byggnad eller pd marken
forindras ingenting. Spelet fortsitter i all evighet.

P4 raden 61 kollar vi om vi ndtt nivd 3. Eftersom
vért spel bara har tvd nivier s betyder det att spelet
da tar slut, och den skriver pd mitten pa skirmen
”game complete!” An en ging behover vi flip () och
viintar pd att avsluta spelet med héger musknapp.
Om den inte ndtt nivd 3 si nollstiller spelet
bombarens position och stiller om hastigheten si
den stimmer med nista nivés instillda hastighet.
Direfter fortsitter spelet och den kommer att ladda
ritt nivas byggnader ocksa.

Om du vill kan du enkelt ligga till nya nivéer, men
d4 maste du forstas dndra pa rad 61 s det stimmer.
Om du ligger till dll exempel fem nya nivier (sa du
har sju totalt) méste du skriva If curlv = 8.

P4 rad 71 stdr ndgot nytt. Vi anvinder etc AND-
kommando. Det betyder f6rstds "och”. Det betyder
att bida kraven maste uppfyllas for denna IF-sats.
I detta fall méste vinter musknapp vara nertrycke
och ingen bomb fir redan vara pa fall samtidigt.
Du kan iven anvinda OR (eller) och NOT (inte). OR
anvinder man ifall nigon av de presenterade valen
stimmer. NOT ir lite mer strikt och kommer att tas
upp i framtida guider.

De sista raderna ir identiska med slutet pd vart
Pongspel frin var foérra guide. Och dirmed var
denna guide klar. Som vanligt, prova dig fram
genom att experimentera. Det ir det bista sittet att
liira sig. &
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| denna serie ska Bent Floberg dr fér dr gd igenom vad som skrevs om
Amigan i datortidskrifterna. Vi bérjar dret innan datorn sdg dagens ljus,

men redan dad surrade det av rykten...

ittonhundradttiofyra, dret med de
14:¢ olympiska vinterspelen och 23:e
olympiska sommarspelen, ubatsjakt
vid Karlskrona, Herreys genomslag
med Diggi-loo diggi-ley och Yvonne
Ryding som blev Miss Universum. Dessa var nog
s viktiga hindelser men det som senare kom att bli
en stor del av mitt liv visades for utvalda personer
pa sommarens Consumer Electronics Show, vilket
dven beskrevs av Jimmy Wilhelmsson i Amiga Fo-
rum nummer 8.
Denna artikelserie 4r tinkt att sammanfatta vad
tidningar skrev om Amigan 1984-2004. Axplock
av rykten, nya pro-

gam, spel, dillbehor - Den nya datorn Lorraine sdgs
vara sa kraftfull att den fdr en
PC att likna en minirédknare.

och sa vidare. Lt oss
borja:

Jag tinkte nog
inte s& mycket pd
Amiga hésten -84
eftersom Commodore tryckte hdrt pé att framtiden
var C16 och Plus4. Dock inser jag att november
1984 mdste jag ha list om Amiga for méjligen for-
sta gingen. I Commodore User (nr. 14) skvallras om
en ny dator, Lorraine, som byggdes av fore detta
Atari-proffs. Lorraine skulle ha Motorolas 68000-
processor, inbyggd diskdrive, 128 kB minne, in-
byggd mjukvara, uppldsning upp tll 600x400
och priset skulle hamna pa under 1 000 dollar.
Tidningen Compute kdpte jag inte sd minga ex av
da det fanns en betydlig mer Commodorevinlig
tidning som kallades Computes Gazerte. Dock stér
det i Computes (nr s1) missrapport att den troligt-
vis mest avancerade datorn ndgonsin hade visats pa

miissan bakom stingda dérrar: Lorraine. Nu borjar
de nidrma sig sanningen. Datorn kan bli starten pa
en helt ny generation persondatorer. Det vill siga
om datorn bérjar produceras och fir det pris som
sagts. Lorraine ska vara s kraftfull att den fir en
1BM PC att verka som en enkel miniridknare. Hir
ryktas det om inbyggd basic och mjukvara for tal
inkluderat ett text-till-tal-program med olika roster,
64 k roM, inbyggd 320 kB dubbelsidig diskdrive
(1BM-kompatibel), inbyggt modem, 4 ljudkanaler,
upplésning upp till 640x200 med 4 096 firger pa
skirmen samtidigt. Journalisten hade dock inte
haft méjlighet att rikna firgerna. Vidare ska det bli
8 spriteso s v, 05 V...
Pris endast 1 500 dol-
lar. Lansering ir tinkt
dll jul 1984 och med
tanke pd hur ddigt i
utvecklingen  proto-
typen verkar vara si
ir journalisten minst sagt skeptisk. Aven Commo-
dore Computing International (cc1) nimner i num-
mer 10 Commodores kdp av Amiga som enligt ccr
skulle vara starten for ett krig med Apple. Trolig
specifikation skulle vara 128 kB cpu (japp, det stod
s4) expanderbar till 256 kB, en 5,25-tums 360 kB
diskdrive, inbyggt modem och hirddisk som till-
val. Dock reserverar sig Commodore f6r dndringar
i specifikationen. Pris strax under 1 ooo dollar. Som
en jimfGrelse kostade en C64 c:a 200 dollar.

Framtiden sg lovande ut och 1985 slog Amiga
datorvirlden med hipnad och allt blev en enda
framg&ngssaga — eller?

Fortsittning foljer med nddens ar 1985. &
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av lggy Drougge

oebius Goatlizard 4r ett mirklige
namn pa ett spel med en lika mirklig
historia. Moebius ir en rymdvarelse
som gillar att samla p3 allskéns skrip
(som halva den hir tidningens lisekrets alltsd! red.)
och dger bland annat en komplett samling aldrig
utgivna ZX Spectrum-
spel av tvivelaktig kvalitet
frin en annan dimension.
Nu 4r han ute efter att
olika
monster, som rikar vara
utspridda pd banorna i
ett  arkadplattformsspel
av den gamla skolan.

Om den bakgrunds-
historien 4r mirklig 4r
spelets tillblivelse nistan lika ovanlig. Det ir ett
nytt (om 2013 ses som nytt) Amigaspel som portats
frin den floppade 4ttabitshemdatorn sam Coupé.
Det spelet 4r i sin tur en kopia av ett.nytt (om 2012
riknas som nytt) ZX Spectrum-spel vid namn Lost
tapes of Albion, med samma pyjamasklidda rymd-
varelse i huvudrollen och samma fiender och ban-
uppligg.

Det 4r ocksé ndgot s& ovanligt som ett nytt spel
som kinns som om det borde ha gjorts 30 &r tidiga-
re, och inte endast for att det gjorts for en dtrabits-
dator. Speluppligget kiinns som en tidl8s klassiker
som borde ha efterapats i orikneliga pd-spel, men
dven om det finns minga gamla spel med liknande
drag dr Moebius Goatlizard (och dess direkta fore-
gingare) en ny spelidé som foddes 30 &r for sent.

For att samla alla Space invadersmonster méste

samla dataspels-

man rinna fram och tillbaka lings'de plattformar
som gir lings med skirmen. Springer man &ver
skirmkanten dyker man upp pd motsatta sidan pa
véningen ovanfor eller under. Givetvis vaktas platt-
formarna av clakingar, som alla ser ut att komma
frin ett gammaldags dctabitsspel, vilket de ju ocksd
gdr. D4 och di kommer dven riktiga, bamsingar
som ticker halva skiirmen, och d giller det att akta
pd sig. Som tur ir finns det teleporteringsplattor pd
varje plattform s att man snabbt kan hoppa mel-
lan véningarna.
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Det ir ett snabbt spel som kriver god koordina-
tion mellan dgon och joystick for att man inte ska
teleporteras rakt in i en fiende.

Spelet kom redan 2013, men kom fér inte si
linge sedan i en upphottad deluxeversion med mu-

sik, fler fiender och diverse uppdateringar. Tyvirr
4r uppfrischningen ocksa ett exempel pa hur svért
det kan vara att gora spel pd Amigan. Musiken, en
trackerversion av  Mo-
zarts Rondo alla Turca,
kinns retro pd helt fel
sdtt. Att anvinda klassisk
musik var comme-il-faur
i dataspelens barndom,
men ir idag snarare ett
Jaux  pas, sirskilt som
modulen liter som ndt
ur ett 20 ar gammalt pd-
spel till Amiga.

Ate-s3 manga kldcker ur sig lyckade Spectrum-
spel och s& fér gor samma sak till Amigan kan ha
en del att gora med att begrinsningarna i en lig
upplésning och en palett pd 16 grisliga firger med
ofrdnkomliga firgkollisioner gor att man tvingas
gora enkla saker som fakriskt funkar. Less is more.
Nir man ddremot har Amigans oindliga majlig-
heter dll sitt forfogande ir det lite hint att man
kladdar dit lite for ménga firger passpritarochsbak-
grunder och stoppar in-ett schysst samplat elgitarr-
solo i 11 KHz och'sd en copperregnbige som 15k
pa laxen. Och det ser ut som skit och later ocksi
som det.

P4 sa vis dr Goatlizards foregingare till 8-bits-
datorerna egentligen lite snyggare och bittre spel,
eftersom de tvingats hélla sig till nigra fi vil valda
firgkombinationer istillet for att vrika pd med hela
4096-firgerspalétien pa en'géng.

Men en del estetiska felsteg till trots 4r Goar-
lizard ett ovanligt spelbart spel dven pi Amigan.
Ladda ner och prova sjilv.

" Moebius
SystemkravAi|IVB;
Pris|

Lasimer,




COMPUTER

Hardware

ACA 1233/40 128 MB cer
A1200 turbo board with 68030
40 Mhz and 128 MB Ram
only 189,95 Euro

ACA 1232 EC030/25 128 MB

.......................................... 124,95 Euro
ACA500/14 2 MB.............. 79,95 Euro
Kickstart 3.1 Rom A2000.19,95 Euro
Kickstart 3.1 Rom A1200.19,95 Euro
Kickstart 3.1 Rom A500...19,95 Euro
Kickstart 3.1 Rom A600...19,95 Euro

Spider I USB 2.0.............. 89,95 Euro
Indivision AGA Mk2 cr
A4000/CD32 .................. 199,95 Euro
Indivision AGA Mk2 CR
A1200/4000T(*).... .. 159,95 Euro
Indivision ECS ....99,99 Euro
PC-Key 600.........ccceueeurrunnnn 39,95 Euro
A500 memory ext

With 512 KB....cocovvicice 28,95 Euro
A1000-Adapter f. Indivision ECS
............................................. 12,90 Euro

..29,95 Euro

Competition Pro Retro.... 33,33 Euro
Arcade Evolution Amiga.... 64,95 Euro
Arcade Evolution USB......... 69,95 Euro
Dual CF-2,5 IDE Adapter ...16,95 Euro
CDTV remote control.. ..14,99 Euro

BVision KIT ............. 9,95 Euro
A604n memory ext.. ..34,90 Euro
Keyrah v2 34,90 Euro

COMPUTER

www.amiga-shop.net

The onlineshop for Classic and NG Amigas!

Plexiglas case for ACA500
Dust protector and it looks nicer
only 39,95 Euro

HYPERIZN

enfertainment

i3 0

Yeezio)

AmigaOS 4.1 Final Edition
For all Amigas with PowerPC CPU
only 29,95 Euro

Ace of Haerts CD................ 19,95 Euro
Freespace - The Great War 19,95 Euro
Freespace 2 (0S4.1)........... 19,95 Euro
MA.CE. ..o 29,95 Euro

Battle Squadron Collector’s Edition

DELUXE 30,00 Euro
StormC5ED - CD Ver......34,95 Euro
AmiWebView v2 CD.......... 9,95 Euro

Official AmigaOS beach
boingball

Diameter: ca. 28cm/d

Must have for every Amiga fan
only 8,95 Euro

Official AmigaOS plush boingball
............................................. 19,95 Euro
USB LED Fan........cccceueeuneee. 14,90 Euro
Floppy Disk Sticky Notes....... 9,95 Euro
Sticker “Boing 300 mm”.
Sticker “Boing 100 mm”.
Magnet sticker “Boing”
Amiga pack of cards...... .
Out of coffee error - Tasse... 6 95 Euro
ANNEX - Keep the Momentum Going..
7,95 Euro
ouse ext (1,8 m)

..... 5,95 Euro
.9,90 Euro

AmigaOne cup.
Retro Shirt
Pac-Man cup
Tetris ice cubes...
Tetris Heat Changing Mug .8 95 Euro
Ice Tray Binary Code............. 9,95 Euro
Amiga Immortal 4................. 24,95 Euro
AmigaOS Boing Poster........ 11,00 Euro

Petro Taras
Tyschtschenko

Meine Erinnerungen an Commodore
und Amiga(german book) 24,90 Euro
Die Commodore Story (gb)..12,95 Euro
Amiga - Quo vadis? (gb)......16,80 Euro
On the Edge: The Spectacular Rise

and Fall of Commodore.......28,95 Euro
VOLKSCOMPUTER(gb)......27,80 Euro

Geschwister-Scholl-Str. 26 ® 61273 Wehrheim ¢ Germany
Phone: (0 60 81) 576 99 88 e Fax: (0 60 81) 576 99 89

E-Mail: info@alinea-computer.de e http://www.alinea-computer.de
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Amiga0S 4.x (Warp3D)
Amiga0S 4.1 (RadeonHD Compositing)
MorphOS (TinyGL)

AROS x86 (MESA 3D)

CPU: Min. 500 MHz

COMING SOON

- 1TO4 PLAYERS BATTLE
- NATIVE A0S4 RADEONHD COMPOSITING SUPPORT WITH FSAA AND FOGGING
- HUMAN OR CPU OPPONENTS
- PLAYER PROFILES
- ADAPTS TO ALL SCREEN-MODES / WINDOW SIZES
- TATE MODE (PIVOT MONITOR SUPPORT)
- BEST PLAYED WITH YOUR DIGITAL JOYSTICKS
- PROCEDURAL LEVEL EDITOR
- ONLINE HIGH SCORES

WWW.CHERRY-DARLING.NET  geladag=arazstaN
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