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Redaktoren har ordet

Ibland kravs det inte mycket for att
asikesskillnader ska forvandlas till
riktigt infekterade storbrik som
slutar i personangrepp, svordomar
och rejile dalig stimning. Detta
hinde nyligen pi SAFIR i triden
"MorphOS 3.2 Forsta intrycket.”

Utan att gi in pa detaljer sa ur-
artade det hela i ett brak mellan de
réda (AmigaOS 4-anhingarna) och
de bla (MorphOS-anhingarna) om
vems system som ir det basta. Och det dr nir man
brakar om vad som ir det bista som det simsta
hos en kryper fram. Jag ir inget undantag. Jag
formulerade mig klumpigt, otydligt och efter ett
tag med en rejile irriterad ton. Och jag fick svar
pa tal. Det hela var helt enkelt olustigt.

Men sen hinde nagot. Nir briket hade hittat
en form av tyst dodlige si borjade vissa vildigt
aktiva och inflytelserika individer att forsvara
den mangfald som existerar idag i Amigaland.
Dessutom borjade flera av dem som ansetts vara
sina respektive systems frimsta férsvarare att
mjuka upp. Efter bara nigon vecka hade SAFIR
tagit ett par trevande steg mot forsoning genom
att Jata en MorphOS-nyhet fé vara med pa forsta-
sidan (SAFIR riknas annars som ett AmigaOS$
4-fiste). En annan anvindare bestimde sig for att
slippa ett av sina MorphOS-program till Ami-
ga0S 4 och AROS for att visa sin férsoningsvilja.

Det helakinns som ett genuint steg i rétt rike-
ning. Varfor ska vi braka for? Vi har mycket mer
att vinna pd att griva ner stridsyxan och férsoka
hjilpa varandra komma framat. Det ir darfor
detta nummer tillignas de réda och de blé och
for forsoningen dem emellan.

Jobannes Genberg

Scene-redaktoren har ordet

Buggar buggar buggar. I dagligt tal fick
vi lara oss skillnaden pa buggar och
slips (ej flugor hahaha) I datorsam-
manhang finns bara ritt och fel, eller
som Hanne Kjoéller uttryckte det "En
halv sanning ir ocksd 16gn”. Fa se om
Curt Cool fann nigra buggar nir han

ﬂ m besokte TRSAC i Danmark.

I pixelskolan som startar frén och
med 2014 finns det férhoppningsvis
inga buggar. Grafiker har en tendens

till annan relation till dessa dn till exempel en
koder. Diremot vid kompilering av texten for
“Insidern del 2” (lis: korrekturliste) for sikert
4e gingen, s smog det dnda in sig ett fel, sid
20 lingst ner hoger spalt, byt ut Denis E mot
Knight and Day :) .

Sé det kallas distribuerad buggrittning och 4r
sikert jitteeffektive ;) . Nog om buggar, men 5l
med bakom kulisserna pa den 14-sidiga novellen
som skrevs for AF#5 och AF#6 nigra sidor fram.

Okej det var det. Nej visst ja, innan du dyker ner
i den nya berittelsen, rakt ner i den freudianska
divanen vill jag uppmana Amigailskare en sak
infor 2014. Det 4r namligen 20-arsjubileum av
Commodores konkurs s& vind smileys for att

hedra Commodore.

d: =)
Wi (=

Feedback, ideer och scenestoff, Browallia@

nukleus.se
Happy muuh year!

Browallia/Nukleus
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Rapport fran SAFIR (safir.amigaos.se)

Nio ar, det later som sé otroligt lang tid. Nio ar i
fingelse skulle vara pest och pina, men att SAFIR
har funnits i nio ar kinns helt naturligt. Inte si
konstigt kanske, och en underlig parallell att dra si
klart. Men forestill er hur mycket pA Amigamark-
naden som har forindrats under dessa nistan tio
langa &r, och hur mycket av detta bagage som vi
fortfarande dras med! Ja, da kinns det helt plots-
lige inte lingre som en ing med skona blom-
mor, eller hur?

Visst, ni som tillkommit underde
senaste tre-fyra ren har vilsignelsen
att inte veta vad jag talar om. Men de
som varit med under resans ging vet
hur kimpigt det bitvis har varit. Men
kontentan ir att vi har kommit mycket
langt, och bara under de senaste mdnaderna
(fakeiske) har otroligt mycket hint! Det later
kanske som en klyshé, men broar har byggts och
yxor har grivts ned, mycket under kort tid. Och
jag skulle faktiskt vilja ricka ut ett stort tack till en
specifik person som med lite extra krut i ryggraden
fick ménga av oss att tinka till lite extra. Och det

ir Skuggan som fortjanar detta. Gott mos pa dig!
Vi behover sidana som dig i communityt!

Jag ser en ny era gry for oss som dlskar Amigan.
En ny tid, dér vi tillsammans kan jobba mot sam-
ma mal och sluta tvistas och kivas och slosa tid pa
onddiga saker som att sara och sitta kippar i hju-
len f6r varandra. Jag inser att detta

later mer som en predikan in
ndgot annat, men jag menar det!

Q2
=

Det hinder otroligt mycket span-

nande saker i Amigavérlden just nu.
A-Eon har nya AmigaOne-modeller
pa ging, MorphOS utvecklas med rasande
takt och nya spinnande funktioner
implementeras nistan varje vecka i
AROS. Grinslosa bountys satts upp for
alla tre plattformarna och anvindare sam-
“ sas om kallkod, precis som det var tinkt
fran bérjan!

Lat oss spinna vidare pd detta medans vi har ett

bra flow! Vil métt 6nskar;

Stefan Shoe’ Nordlander och SAFIRs Moderatorer

Rapport fran MorphOS Nordic (morphosnordic.se)

D4 var det dags for dnnu en sammanfattning fran
MorphOS Nordic.

Det hinder verkligen en hel del bakom kulliser-
na, och vi vet lite av vad som jobbas p4 i komman-
de versioner. Stod for fler skirmupplosningar
pa PowerBook och mycket snabbare R300
drivare 4r bara nigra av sakerna som kom-
mer i MorphOS 3.4. Sen i version 3.6 kan
vi vinta oss bland annat stod for fler G5
modeller och integrerat CUPS system.
SMBFS och SSHFS kommer ocksa vara
integrerat i systemet. JI'T Javascript f6r OWB
ir dven det planerat till MorphOS 3.6, si det
ser ljust ut.

P4 MorphOS Nordic s& har det ocksa hint lite
saker, vi har bland annat ett filarkiv numera. Just
nu si ar det enbart kosmetiska forindringar till
4 « AMIGAFORUM #7 2013

MorphOS som finns, ikoner, teman och liknande.
Arkivet fylls pA med jimna mellanrum med nytt
material. Dessutom si har vi ett par nya intervjuer
pa gang.

P4 det mer personliga planet s& har det ocksa
hint en hel del. Jag blev ju pappa fér andra gingen
for lite drygt tre manader sedan vilket funkar rik-

tigt bra. Det r otroligt vad mycket som hinder
/ under den f6rsta tiden.

Desutom s har vi kopt ett hus
och har nir den hir texten trycks
precis flyttat in och ska fira var for-

sta jul i huset. Férhoppningsvis si blir det ett
Amiga/MorphOS rum till mig, det skulle verkli-

gen inte vara en dag for tidigt!

Tobias “saib0t” Karlsson



Nyheter fran Amiga-varlden

Commodore-bok installd

Commeodore — The Amiga Years skulle bli den Ami-
gainriktade fortsittningen pa den detaljrika boken
On the edge; som handlade om Commodores hist-
oria fram till grundaren och VD:n Jack Tramiel
blev sparkad frin foretaget 1984.

Efter flera framskjutna och passerade release-
datum ir det bekriftat av forfattaren Brian Bag-
nall att boken ér instilld pa obestimd tid. Rikeigt
trikigt tycker vi forstas, men med lite tur kommer
han 4teruppta projektet igen i framtiden.
https://twitter.com/BrianBagnalll /status/390845
357979992064

AmigaOS 4: Nyheter fran AmiWest 2013
P4 arets AmiWest kom lite trakiga men ocksa en
del roliga nyheter:
e Den planerade laptopen ir tyvirr installd.
e Diremot ska A-EON investera 1.2 miljoner
dollar for att ta fram nya AOS 4-datorer, ba-
serat pa Cyrus-moderkortet som ar under ut-
veckling. A-EON soker 50 betatestare for detta
moderkort.
e AmigaOS 4 har en ny kernel pé ging som
stédjer flera processorer.
e Dessutom flyter portningen av Libre Office pa.
http://www.amiwest.net

MorphOS: CUPS-portning pa gang

Michal Zukowski hiller pa att porta UNIX-
skrivarsystemet CUPS vilket inte bara kommer ge
MorphOS stdd for fler skrivare (endast postscript
dock) utan iven for fler och modernare funktio-
ner.

http://brain.umes.lublin.pl/~rzookol

NG: Bounty fér Odyssey Web Browser
Fabien Coeurjolys utmirkta webblisare OWB for
MorphOS kan bli open sourse. Den senaste ver-
sionen alltsd, och det beror pd om Fabian far ihop
sin begirda summa 7500 dollar. Dérefter 4r det ett
mindre projeke att porta det till AmigaOS 4 och
AROS.

Om Fabian ir néjd med hur denna 6ppna kod
behandlas har han lovat att dven slippa framtida
kod fri ocksa.
http://www.power2people.org/projects/odyssey/

NG: Nytt skarmdumpsprogram: SnapIT
Sveriges egen Stefan Blixth har slappt ett nytt pro-
gram som tar bilder pd det som syns pé skirmen.
Man kan éven vilja vilka delar man vill ha.
SnapIT var ursprungligen slippt endast for
MorphOS men som ett sitt att fa de olika blocken
att nirma sig varandra har han 4ven slippt det till
AmigaOS 4 och AROS.
http://www.onyxsoft.se

AROS: AEROS beta 5 slappt
AROS/Linux-hybriden AEROS har kommit upp
ibeta 5 for den jattebilliga kretskortsdatorn Rasp-
berry Pi. For att testa det miste man vara regist-
rerad anvindare, vilket man kan bli om man till
exempel kdper ett SD-kort med OS:et i pa E-bay.
http://www.aeros-os.org

AROS: ARIX OS

Detta ir dnnu en AROS/Linux-hybrid, men till
skillnad frain AEROS (som ir AROS hostad pa
Linux) sd kor ARIX delvis pa Linuxkirnan istillet
for den egna Exec for att pa sa site fa tillging till
fler drivrutiner.

Hemsidan var i éver en ménad endast en ned-
riknande klocka vilket gav hela projektet en viss
hype. Nir klockan vil riknat klart fick man se en
mycket kal och informationsfattig hemsida. Be-
tydligt mer information hittar man, markligt nog,
pa deras Facebooksida istillet. Hur det hela kom-
mer utvecklas fir vi se senare, hoppas vi.
http://www.arixfoundation.com/

Classic: BetterWB 3.1 slappt
Att uppdatera en nyinstallerad Amiga med det
senaste av allt man behover dr minst sagt ett jatte-
projekt. Det dr d& man tar hjilp av programpaket
som ClassicWB som gér grovjobbet at en.
BetterWB, vars senaste version nyligen slappts,
ar ocksa ett sant paket, men till skillnad frin an-
dra s3 dr mélet for detta att man inte ska kunna se
skillnad fran en ren installation. Alltsd inget gon-
godis eller annat onédigt.

http://lilliput.amiga-projects.net/BetterWB.htm

Amiga Forum: Facebook-grupp skapad
Gé in pa www.facebook.com och gi med idag!
AMIGAFORUM #7 2013 * 5
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ljudsignalen frdn en mobiltelefon istdllet for en'bandspe/are foratt laddaspel!

Rapport fran SUGA (suga.se)

Verksamheten ir numera iging som vanligt. Aven
om mycket tid fortfarande liggs pa att organisera
och ga igenom saker sa kan man gora det nir man
har tid och lust. Vi fick till exempel sex storre
sortimentskdp nyligen, varav fem var fyllda med
komponenter. D4 var vi flera som hade lust att gi
igenom dom.

Sedan inflyttningsfesten har vi en ny officiell
oppetdag: lordagar fran klockan 15:00. Vi har
ménga medlemmar som foredrar att borja pa ef-
termiddag eller kvill och da blir det girna sent, sa
lordagar fungerar bittre om man ska upp pa mén-
dag morgon.

Jag vill ocksd piminna om motionsstoppet som
ar den sista december. S vill du att féreningsstim-

Fran SUGA:s inflyttningsfest

Den 13:e oktober hade vi inflyttningsfest i vir nya
lokal. Iordningstillande och andra forberedelser
pagick in i det sista, vilket en del tidiga besokare
mirke.

Festen var mycket lyckad med trevlig stimning
och 15 deltagare, precis lagom for vér lokal. Det
fanns gott om térta till alla, mingel och udda hard-
vara att forundras over.

Nytt for dagen var en adapter frin Memory-
Stick dill 3,5-tum-diskett och Jens nya lingsmala
nitverkskort. Nitverkskortet var pd besok for
att Johan ville fi det testat i en vanlig Amiga och
forsikra sig om att hans problem inte berodde pa
6 * AMIGAFORUM #7 2013

man ska besluta om nigot, det behdver inte vara
en stadgedndring, se till att motionen 4r inne i tid.
Sedan ir det bra om du kan nirvara pa stimman
och foretrida din motion, men det ir inte ett krav.

Vi har ocksa haft problem med var Amiga 4000
vid namn blutti som kor var BBS. Vad problemet
var vet vi inte exakt, men den kom inte upp trots
att vi forsokte starta om den flera ginger. Ungefir
tio timmar senare hjilpte samma atgird. Men man
far inte klandra henne 4nd, att kéra dygnet runt
ar hart for en dator med 20 ar bakom sig. Aven om
hon har kort pa utan problem sedan dess ska hon
tas ner till lokalen och pysslas om snart.

Jonas Hofmann

nigon miss i instillningarna. Om jag minns ritt
fungerade det inte i vir A2000 men gick iging
med en modernare maskin.

Framat kvillen gick vi ut och at pa en trevlig och
ovanligt prisvird restaurang. Vil tillbaka med ny
energi var det minga som stannade till 22-tiden,
vilket 4r réte linge med tanke pa att det var sondag
och att vi bérjade 15.

Ett galleri med bilder fran kvillen dr pad ging
och finns forhoppningsvis uppe pi suga.se lagom
till act tidningen kommer ut.

Jonas Ho,

ann
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ENEMY LINKNOWH

UFO-Enemy Unknown

En djup analys av ett ovanligt spel

Av Iggy Drougge

Forr som nu 6versvammas marknaden av krigsspel dar spelaren ska
springa runt och doda allt som ror sig. Men detta ar, precis som i
verkliga krig, ett mycket dumt satt att forsoka vinna detta spel. Har
kravs namligen riktig strategi, vardig en general, for att segra.

roderna Julian och Nick Gollop

har egentligen bara gjort ett spel,

i omgangar sedan 1985, och mer

forfinat for varje ging. Det borja-

de med Chaos till ZX Spectrum,

ett turbaserat spel dir trollkarlar

slass mot varandra. Sedan f5ljde SF-spelet Rebel-

star och Laser Squad, som ocksa finns till Amiga.

Lords of Chaos var ett Laser squad i fantasymiljo.

Alla spel kan beskrivas som taktikspel, ¢j att for-
vixlas med strategispel.

Fokus ligger p4 att vinna slaget, inte kriget, och

striderna 4r utdragna historier dir varje liten r6-

relse riknas. Alla dessa spel kan ses som ett langt
uppspel infér UFO: Enemy unknown, som ir
nigot av kroningen pi broderna Gollops spelgir-
ning, atminstone pa Amigan.

Inspirerade av Gerry ”Thunderbirds” Ander-
sons 70-tals-tv-serie UFO skapade brorsorna ett
oerhért vilpolerat spel dir alla erfarenheter fran
foregangarna tagits med. Aret ir 1998, och an-
talet inrapporterade ufo-incidenter har vuxit sa
pass mycket att det inte lingre kan ses som dérars
fantasier. Hotet fran yttre rymden ir et faktum,
och for att skydda planeten Jorden inrittar FN en
topphemlig organisation for att bekimpa utom-
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Gudrun Heller
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Gudrun Keller utrustas for strid.

jordingarna utan att det utbryter panik hos civil-
befolkningen.

Det férsta man far gora nir man startat spelet
ar att bygga sin forsta underjordiska bas. Anligg-
ningen ir utrustad med radarstationer, jakeplan for

att skjuta ned de

tefat som krinker

Att bara gora jordens luftrum,
rent hus dr dOCk verkstider och la-
inget som lénar
sigildngden.

boratorier och en
insatsstyrka som
stidar upp” pi
nedslagsplatserna
eller ingriper vid de tillfillen d& rymdvarelserna
kunnat landa ostért och borjar massakrera civila
eller réva bort nétkreatur. Basen placeras ut pa en
jordglob i 3D, och det ér frin denna vy, som kan
kallas for den strategiska vyn, som man genskju-
ter fientliga farkoster. Nir det
langsamma frakeplanet med

trupperna  anlinder  skiftar
man till den taktiska vyn, som
ir kirnan i UFO.

Infor varje landningsupp-
drag fr man utrusta sin trupp.
I bérjan har man bara kon-
ventionella eldvapen att tillga:
pistoler, automatkarbiner, gra- f
natgevir och handgranater.
Det duger gott for att rada pd
“de sméd grd” som ir den huvud-
8 « AMIGAFORUM #7 2013

EACK PACK

sakliga kanonmaten i bérjan
av spelet. Det finns ndmligen
flera raser av rymdvarelser, lik-
som flera typer av skepp, frin
smé spaningstefat till enorma
rymdslagskepp som bara kan
skjutas ned med avancerade va-
pen och flygplan som méste tas
fram i basens laboratorier.

Den taktiska vyn ir isome-
triskt uppbyggd och turbase-
rad. Forst flyttar du dina sol-
dater, sedan blir skirmen svart
och rymdvarelserna gor sitt.
Du kan endast se vad de gor nir de ror sig inom
synhall for din trupp. Varje soldat har ett visst an-
tal handlingspoing som kan anvindas till att ga
eller anviinda vapen. Att gé ett steg kostar kanske
fyra poing, att vinda sig ett kvarts varv ett poing,
att stilla sig pa huk tva poing, att aptera en hand-
granat tio och ytterligare 25 att kasta den. Gar
man for langt med f6r mycket packning blir man-
narna uttrottade och kan inte ga lika langt nista
runda, men bygger i gengild muskler och kondi-
tion infor kommande strider. Man maste dirfor
hushilla noggrant med poingen. Om en soldat
har tillrickligt ménga podng kvar i slutet av en
runda kan han halla vake och automatiske skjuta
mot rymdvarelser som visar sig. Ar poingen dire-
mot slut ar han helt skydsslos. Pa sa vis stalls stora
krav pa spelaren som taktiker och stridsledare,

Gudrun Keller dr redo att
bekdmpa utomjordingar.




och vixelvis framryckning ir ofta
nédvindig sa att en utvilad soldat
ticker en annan medan man letar
efter fienden.

Att utrusta truppen kriver fing-
ertoppskinsla. Man kan inte bara
hinga pi dem varsitt granatgevir
och stoppa fickorna fulla med
springimnen och kasta ut dem pa
slagfiltet. Ju tyngre lastad en sol-
dat ir, desto lingsammare ror han |
sig. Om det ir en hon kan hon '
kanske inte gd minga steg med ett
raketgevir pa axeln och ryggsicken full med am-
munition. Hon kanske inte ens kan sikta sirskilt
bra, men ir bra pa att kasta granater, och far dirfor
en pistol och ett knippe granater. Rokgranater gor
det sikrare att stiga ur planet eller omringa ett ufo,
och en trampmina utanfor ufots dérr ir en bra liv-
forsikring.

Att bara gora rent hus med rymdvarelserna dr
dock inget som lonar sig i lingden. Visserligen
ar dven deras lik anvindbara om man tar med sig
dem hem till forskarna som kan dissikera dem och
lira sig om deras uppbyggnad, liksom deras vapen,
men ett levande exemplar kan avsléja mer om
rymdvarelsernas beteenden, ursprung och avsik-
ter. Och detta dr ndgot som gor UFO till ett sa sli-
pat spel — det finns en hel virld att uppticka, men
man maste uppticka den sjilv under spelets gang,

och man fir géra det i sin egen take.

Gudrun Keller gar in
i ett fiende-UFO.

Gudrun Keller;har;
upptdckten fiende:

Linjara och icke-linjara spel

De flesta dataspel kan, lite grovt, delas upp i linjara
och icke-linjira spel. Det édr en uppdelning som
hirror frin de allra forsta dataspelen frén 70-talet.
Pong ir ett ganska sa ickelinjirt spel, medan Ad-
venture var linjirt. Skillnaden ir att medan man
spelar Pong tills man trottnar spelar man Adven-
ture tills man vinner (hittar ut) eller dér pa vigen.
I Adventure (och si gott som alla dventyrsspel som
gjorts sedan dess) finns ett mal, och spelet bygger
upp en virld dir malet ir sjilva malet i sig, inte
bara att vandra runt i ett grottsystem for den rena
forstréelsens skull. Pong diremot bygger inte upp
nigon virld, det fir man gora med hjilp av den
egna fantasin, och nigot slut finns inte om man
inte hittar pa det sjilv; forst till tio, forst till 200,
hégst poing efter 90 minuter eller tills ndgon leder
med mer dn 8 poing, alla ir lika tinkbara slut.

" Den hir uppdelningen ska
inte tolkas som ett annat sitt att
skilja dventyrsspel frin action-
spel — langt ifran alla actionspel
ar ickelinjira bara for att Pong
var det: klassiska shoot-em-up
som Nemesis och R-type har
ocksi tydliga slut och ir super-
linjira genom att de scrollar
fran hoger till vanster frén for-
sta banan till sista bossen. D3 ir
aventyrsspel ofta mindre linjira
genom att saker inte maste goras
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Gudrun Keller dér pd fiendemark.
Ett vanligt dde ...

dir alla nigon gang tagit
ledigt frin droghandeln
och morduppdragen och
bara glidit runtien stulen
Jagga eller mejat ned poli-
ser pi l6pande band. Nir
jag skrev att Adventure
skilde sig fran Pong i att
det byggde upp en virld
var det en felaktig mot-
sittning.

i en viss ordning. Men man kan pista att linjira
spel spelas for att na ett slutmal medan ickelinjira
spel spelas for en slutpoing — och i férlingningen
for nojet i sig.

Naturligtvis ir denna uppdelning inte s klar
och tydligialla fall. 50 r av spelutveckling har lett
till manga hybrider och de flesta spel innehaller
element av bida slagen.

Ett typiskt PC-spel av idag dr i grunden vildigt
linjart och uppstyrt, med ett eller ett fatal slut och
ett manus som for spelet framat. Samtidige ar det
de ickelinjira delarna — strider och utforskning -
som gor att det fortfarande ir ett spel och inte en
film. I den stund man spelar samma spel online
blir det ddremot ickelinjirt — dven mastodontspel
som Battlefield eller Call of duty blir mer som
Pong med andra fortecken
nir man spelar mot minsk-
liga motspelare.

Nagot som dock kom-
mit i ropet pa senare dr r sa
kallade “sandladespel” dir
det inte finns nagot tydligt
utstakat mal, eller man som
spelare dtminstone kan av-
vika frin den raka vigen
mot malet och bara spela
for det omedelbara nojets
skull. Grand theft auto ir

Det som skiljer Ad-
venture fran Pong ir inte
virlden, utan handlingen,
berittelsen. GTA har en vilutvecklad virld, en hel
storstad ddr man kan rora sig betydligt friare dn
i minga ickelinjira spel, men om man inte foljer
den handling som finns ir det en virld man sjilv
far fylla med mening, en virld dir man sjilv skapar
berittelserna.

Det 4r samma sak i Amigaklassikern Frontier,
forutom att det spelet helt saknar en pa férhand
faststilld handling. Varje ging man spelar Frontier
spelar man ett nytt spel, och de personer man mot-
te forra gingen moter man inte igen, dven om de
har snarlika namn da David Braben bara fick plats

med négot dussin for- och efternamn i minnet.

Ett spel med manga vagar till malet
UFO ir inte som Frontier — det finns ett tydligt

N EN N

En utomjording obduceras.

det mest kinda exemplet,
10 « AMIGAFORUM #7 2013




Innan dess kan man harva pa i dratal, skjuta ned
allt storre ufon, doda besattningen och’plundra

dem pa teknik u
framsteq. Orattvist

utan att gora nagra egentliga
kan tyckas, inte minst om

man saknar manua[en, men livet ar orattvist.

slut i spelet, men det 4r samtidigt inget slut man
nér genom att klara av ett visst antal banor i en viss
ordning. Man kan lata at forflyta i spelet medan
man skjuter ned ufon, bygger sina baser och trinar
sina trupper — och forlorar di man forsuttit det
ritta tillfillet ate sla till mot fiendens huvudbas
medan rymdvarelserna infiltrerat jordens reger-
ingar som en efter en stryper sina bidrag till ufo-
forsvaret.

Vad som maste goras stir inte skrivet i ndgon
manual, istal-
let framkommer
det medan man
spelar om man
till-

manga

anstiller
ricklige

vetenskapsmin
och ger dem ritt
uppgifter att ef-
Till

sist har man en

terforska.

ritt  omfangsrik
forsk-

ningsrapporter

+

samling

om rymdvarelserna, deras mal, deras teknik och
deras hirkomst. For att uppnd detta maste man
tillfangata utomjordiska navigatorer, befilhavare,
maskinister och fotsoldater. Det ir ofta ett ris-
kabelt uppdrag att nirma sig en levande, fientlig
rymdvarelse med ett elspé i handen och ge den
tillrickligt manga stotar for att den ska tuppa av
innan den gor slarvsylta av halva ens trupp. Viss-
erligen gar det ldte att skaffa nya soldater, men de
maste trinas for att na den elitniva som krivs for
att rida pa de starkare raserna.

Vissa raser har dven starka telepatiska krafter,
och de mer oerfarna soldaterna kan drabbas av
panik och springa rake in i armarna pa ett slem-

Oversiktskartan. Det dir hdr dina viktigaste beslut fattas.

migt monster eller hjirntvittas dll att skjuta pa
sina kamrater.

Soldaterna har en rad parametrar som kan dvas
upp, men bara inom vissa grinser. Man kan aldrig
gora en tyngdlyftare av en vekling, och dven om
alla kan ldra sig skjuta béttre kan inte vem som
helst bli truppens prickskytt.

Bland dessa parametrar finns dven sidant som
psykisk stabilitet och stridsmoral. Om en kamrat
blir dédad i strid sjunker moralen framfor alle
bland de nya re-
kryterna - och
in mer om deras
befil doér. Detta
ir ett ritt si unike
1 drag i krigsspel dn
idag, dir alla sol-
dater  framstills
identiska
skjutglada  biffar
med stilkike.

Annu ovanliga-

som

re 4r att dven fien-
derna kan fega ur.
Skjuter man ett befil kan fotsoldaterna helt tappa
stridsviljan, och ofta viljer rymdvarelserna att fly
ur ett bakhéll istallet fr att dumdristigt oppna eld

mot en overtalig fiende.

Att spela spelet
Jaghar spelat igenom UFO tva ginger det hir dret,
och det var tva vildigt olika spelupplevelser. I den
forsta omgingen famlade jag i mérkret, stotte pa
vilt frimmande rymdvarelser och fick lira mig att
hantera olika vapen och deras svagheter. Anda
lyckades jag klara spelet, med viss hjilp fran UFO-
wikin pé ndtet. Andra gingen gillt visste jag vad
som behévde goras och hur man bygger upp en
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vilfungerande trupp. D4 blev mina malsittningar
ocksa annorlunda - jag forsékte minimera civila
forluster och skona mannarnas liv samtidigt som
forskning och utveckling gick som pa rils. Men
det var inte mindre spinnande. Varje ging skar-
men slocknar och fienden gér sina drag svivar man
i ovisshet — plétsligt kan en chockgranat landa
mitt i de frimre leden eller si dyker en snabbrérlig
Chryssalid upp i kanten av skiirmen, springer fram
till nirmaste soldat och pumpar honom full med
igg.

Minga Amigaspel, och 90-talsspel 6ver lag,
lider av daliga anvindargrinssnitt som gor spel-
upplevelsen trég. Vi dr mer bortskimda idag in
pa den tiden man satt och jonglerade disketter i
sin A1200 utan hirddisk och férvintar oss att spe-
landet ska gi smidigt. Lyckligtvis &r UFO ett un-
dantag, kanske for att det dr kulmen pa en tiodrig
utveckling som har eliminerat de flesta stérande
moment.

Spelet dr inte direke snabbt, inte ens pa datidens
virstingdator Amiga 4000, men styrningen dr ge-
nomténke. Till exempel kan man hélla inne hoger
musknapp i forradslistor for ate silja av 6verflodi-
ga inventarier fem at gingen istéllet for en och en.
Det tyder pa att spelet har testats ordentligt innan
det slapptes, till skillnad fran méinga liknande spel
dir grinssnittet mer ir gjort for att se snyggt ut
den forsta timmen in att vara anvindbart dven ef-
ter flera veckors spelande.

Vikten av att se helheten

Inte alla uppdrag gir ut pa att rensa upp i och runt
nedskjutna ufon. Om de fir landa ostért kan de
dgna sig at alltifran att réva bort boskap till att in-
filtrera regeringar eller uppritta egna baser. Eller sa
landar de i en stad och sitter iging med att mass-
akrera lokalbefolkningen.

Skickar man in sin trupp d4 méter man mycket
starkare motstand in vid ett kraschat tefat da alla
rymdvarelser dr oskadda. Ofta lyckas de bygga
baser i hemlighet, och de uppticks bara om man
spanar milmedvetet. Att ge sig in i en fiendebas
ar alltid riskabelt di man slass pa bortaplan pé en
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stor karta dir varje nytt rum kan vara ett bakhall.

Det allra farligaste dr dock om fienden lyckas
uppticka ens egen bas. Trots att man ror sig pa
hemmaplan ir det kanske bara reserven som ir
tillginglig, utrustad med de vapen som finns kvar
i forrdden. Risken for bakhall ar dnnu storre dn i
fiendens baser, och dirfér bor man konstruera sin
egen bas s att den ir s3 littforsvarad som mojlige
— lampligtvis i form av en korridor s att man slip-
per bli beskjuten i flankerna.

UFO ir ett vilbalanserat spel, dir det alltid ar
mojligt att vinna om man bara ir noggrann och
forsiktig (och inte missar vissa avgérande mo-
ment) men som

inte i lingden

UFO dr ett vdil-

kan spelas som b glgnserat spel,
ett renodlat ac- o0 I

donspel. sam. A det alltid dr
adige & dee  MOjligtattvinna

om man bara dr
noggrann och
forsiktig ...

oférlitande pa
ett ovanligt rea-
listiske sitt. Ete
helt avgérande
moment for att vinna spelet ir att tillfingata och
forhora en ledare frin en av de hégsta (och farli-
gaste) raserna for att fi reda pd var fiendens hu-
vudbas finns. Det ir nigot man maste uppticka
sjalv, och precis som i verkligheten 4r det nigot
bara noggranna 6verbefilhavare uppticker. Inn-
an dess kan man harva pa i aratal, skjuta ned allt
storre ufon, déda besittningen och plundra dem
pa teknik utan atc gora nigra egentliga framsteg.
Orittvist, kan tyckas, inte minst om man saknar

manualen, men livet ir orittvist.

Ett sista ord

Det som gjort UFO till en klassiker som fortfa-
rande hiller — och som fortfarande fir mer eller
mindre lyckade uppféljare — ir kombinationen av
polerad yta i form av grafik och styrning och ett
lyckat virldsbygge med tillrickligt stora luckor sa
att man sjilv kinner att man dr med och skapar be-
rittelsen. Det 4r en balansging som f spelskapare

lyckas med ens idag. &



Studie i grind- och
fragetecknets tecken

En sce-fi-novell av Browallia/Nukleus

ning sju, var den nionde
knappen efter den gréna
e-knappen for entréplanet.
Den var tillkommen se-
nare pa en frischare miss-
ingsplat. Vining sju var
mejslad for “Leg. dr. N. Rose — Center for verbal
Arbetspsykologi.” Knapparna nddstopp och alarm
kom fore. Nir metallridan slogs upp fanns ingen
ringklocka till mottagningen. Det behovdes inte.
Hissdorrarna svangde upp i N. Rose mottagning

slash foajé. Hon tog min hand och presenterade sig.

Méte nr 1

- Vilkommen! Nancy Rose heter jag. Vet du
varfér du dr hir?

— Min chef skickade mig, antar jag? Beritta.

- Han skickade dig efter ert senaste utvecklings-
samtal. Han menar att du lice blir uttrikad av dina
arbetsuppgifter, saknar utmaningar, samt har en
tillflykesort inom fantasi.

— Det var virst. Allt jag berattade var att vi
borde skaffa en Amiga, dir vi kunde f4 utlopp for
kreativitet, samt att jag skulle kunna halla kurs i
demoprogrammering.

- Demo vada?

- Det jag sa under utvecklingssamtalet var att
jag ofta blir missforstadd. Jag...

— ...och det i sin tur ger ofta symptom inom
tillflykesorter. Kanner du att du blir det Richard?

- Kalla mig hellre for mitt handle, Airtrax.

- Vad ir ett handle?

- Vet du nagonting, eller dr det hir nagon typ
av kunskapsprogram med dold kamera?

— Ursikta, det var inte meningen att...

— Det ir personerna bakom ett demo.

— Vad ir ett demo d4, Airtrax?

— Kanske bist att ta det fran borjan. Vill ju und-
vika att bli missforstidd under ett samtal kryddat

med demoscenen.

Demos - sa funkar det
— Demos allts3, det ar som musikvideos, sa jag
till min flickvin en gang. Det dr multimedia, med
grafik och musik. Himla trikig musikvideo i s fall,
menade hon. Jag fick lust att strypa blomvasen i
nirheten fran faster Birgit nir jag horde det. For-
stod hon inte all kirlek som var nedlagd. All tid.
Alla sena kvillar och bortprioriterade myskvillar
framfor brasan kunde hon forstd. Amigan, och
dessa demos, var hennes frimsta konkurrent. Det
blev banalt att hon gjorde slut nir jag fingrat for
mycket pA min Amiga. Sa en bittre beskrivning
av demos vore att bryta ner det strukturellt. Obe-
stimd form heter det ett demo eller en demo, och
bestar av 2D- eller 3D-grafik som ir rérlig. De
vanligaste visuella effekterna ir simpla geometrier,
sasom kuber. Ibland férekommer en handling, ett
tema. Ibland innchaller ett demo en kavalkad av
effekter. Gemensam nidmnare ir att skaparna vill
formedla ett budskap. Ar ett demo litet s kallas
det fér intro. Ar det en springbrida for nit storre
pa gang, kallas det dentro. Det storsta ir ett demo.
Det finns dven mega-demos, men vi haller oss till
demos, okej? Ett demo dr inget demo utan musik.
Det ir musikern som kryddar det visuella med
toner. Ar ett demo vilgjort s har gruppen bakom
det lagt tid pa design och synkning. Demolingden
varierar fran nagon minut till tio minuter. Ett lingt
demo har ¢j med kvalitet att gora. Kan fi motsatt
effekt, framfér allt om de visuella effekterna
upprepar sig. Det hor till god kutym att skaparna
bakom sitt alster talar om vilka som gjorde det. Ett
demo ir en grupps angeldgenhet. Nir bilder inte
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ricker till anvinds text, till exempel scrolltexter.
Vanligaste texten efter att skaparna presenterat sig
ir den sé kallade hilsningsparten dir andra demo-
sympatisorer fir information, ris eller ros. Ris ir
ovanligt, men foreckommer. Om grafiska element
anvands ir det inte ovanligt att grafikern formedlar
budskap genom detta. Ar timligen vanligt att en
flitigt anvind grafiker dven far stort inflytande i
designprocessen. Det centrala begreppet for de-
moskapare dr utnyttjandet av realtid. Detta ir
koderns uppgift. Dirmed ir rollerna i ett demo
presenterade. Musiker, grafiker och koder. Det
sista konkreta jag kan nimna ir dess storlek som
varierar kraftigt, men 5-10 megabyte brukar vara
acceptabel maxstorlek frin harddisk. Att starta
demos frin diskett dr det ddlaste mediet...

- Forlac att jag avbryter, men du har ju precis
kommit. Vill du inte sitta ner?

—Jo tack. Hursomhelst, demokonst och kiinslan
ar svér att beskriva med ord. Jag ska ge tvd konkreta
exempel pd skeenden som vicker just detta hos
demosceners. Ett, att starta demot fran diskett
som sagt. Tjusningen av att hora floppydiskens
skorrande ar som ljuv musik. Tv4, att utnyttja hard-
varuregister och skapa effekter som tusen personer
gjort fore dig. Hardvarueffekter blev ovanligare
efter att 060-processorn gjorde entré i demoscenen.
Att hilla pA med demos leder till inspiration och
frigor drivkrafter. Visst foreligger konkurrens, men
var och en som hiller pa och skapar demos har god
sjalvkinnedom om sina nuligesbegrinsningar men
strivar efter att forfina och optimera. Kulturen
och tjusningen med att skapa nagot, att fi den dir
assemblerrutinen att fungera. Att "demo-n-strera”
nigot som vicker fdrundran hos andra, r betydligt
mer abstrake och svirt att beskriva med ord.

Hon snurrade runt i fatéljen och lade huvudet
pé sned. Hennes intresse var mer 4n vicke. Hon
tog ogenerat jaktsprang i frite fall.

-S4, vilket ir det bista demot som gjorts? Nigot
av dina egna?

- Nej jag som de flesta idr inte tillricklige
egenkira. Aven om mycket av demoskapandet ir
kopplat till vara inre.

14 « AMIGAFORUM #7 2013

— Ett par kuber som ror sig? Ar inte det lite vl
fyrkantigt?

— Det ar mer dn si. Du vet i detalj hur det ror sig,
och varfor nagot hinder i ritt 5gonblick?

— Sker inget av en slump?

- Aldrig.

— Inte ens inspiration? Tystnad. Hon tog till
ordet igen. S, vilket var det basta demot?

- Det beror pa kategori.

— Vad ir en kategori?

- Vilket &r, vilken hardvara, storlek i kilobytes,
lingden i tid, design, koncept, rod trad, eller tidlos-
het 4r nigra exempel pa kategorier.

— Okej, vilket tilltalar dig mest? Vilket sitter
du pd mest?

- Litt "Life loop less” av demogruppen Tree-
wood.

— Vad dr det for konstigt namn? Hennes penna
rasslade 6ver pappret. Hon skrev inte upp mycket,
den hir Nancy.

— Manga namn ir konstiga. Inte alltid behéver
namn ha betydelse kopplat till produkten. Men i
det hir fallet, sa har bdde namn och demogrupp
en gnutta baktanksslughet at det filosofiska héllet.

— Jo, forstar vad du menar. Kaffe?

— Nej tack. Sen gillar jag forstds nigra gamla
produkter fran LoopeX ocksi, men de var mer
aktiva slutet av 80- borjan pa 90-talet. Eller DFH.

- DFH?

— Desert Faith. Trebokstavsférkortning. Ar
snudd pé etikett att ha en forkortning. Tva-tre
bokstiver. Max fyra. Tabu med fem och sex kan...
ursikta, ta sig. Det jag inte gillar med Desert
Faith ir att deras senare produkter alltid vill ha
tvd megabyte chip och 4tta i fast. Nya Amigamo-
deller kom ut liksom, men de utnyttjar inte AGA
fullt ut. Ibland ar det ren Amiga 500 design och
grafikern pixlar i 32 firger trots att han har stod
for 256 med 16,8 miljoner i paletten. En dukeig
grafiker med allt f6r mycket inflytande pa design
om du frigar mig.

- AGA, chip, pixlar... Ar det sceneslang du
dryftar?

- Ja. Kanske ett demo kan skingra dina frige-



tecken. Du rakar inte ha en AS00 inkopplad pa
kontoret?

— Dessvirre inte.

- Dakan jagbeskriva varfor demot Life loop less
ir all time top-high med ord om du vill?

— Ja, tack. Sitt i disketten, scenen ir din. De-

moscenen.

Life loop less/Treewood

— Det borjar med en svart skiarm och lite bak-
grundsmusik. En stjarna syns pa himlen. Roterar
runt med en blur-effeke och bildar en cirkel. Den
byts ut mot en grafisk bild p4 en mine som lyser.
En rund méne, alltsd en fullméne. Texten ”is time
increasing or decreasing?” syns under ménen
samtidigt som ett sandur visas lingst ner. Sanden
sjunker. S3 pé sitt och vis rent filosofiskt si stim-
mer ju pastiendet att "Time is decreasing”. Sam-
tidigt som sanden sjunker, sé its dven fullminen
upp och kvar blir endast en manskira. Direfter
fadar déden fram och haller i en lic. Sjilva skiran
ar manen. Musiken 4r stimningsfull, och introt
behandlar fodseln, en stjirna, tid som rinner ivig
och fram till déden. Sen...

- Vad menar du med fadar fram?

- Maste du avbryta? Tittar du pa ett demo sd
tittar du igenom det. Inga avbrott, inte tvavigs-
kommunikation. Monolog. Ar det en skroplig
gammal floppy s& vintar du med vérdnad tills den
rosslat firdigt. Du tittar tills det ir firdige. Ar det
riktigt bra s liser du till och med scrolltexter. Ib-
land lingre dn att de loopar. Ar du pa bio sa sitter
du pd din hojd kvar till dess att skddespelarna har
presenterats. Du kanske vill sitta kvar langre, men
folk bérjar resa sig runt om och vill kringla forbi
dig i biostolen.

— Okej okej, jag forstar. Sorry...

Life loop less/Treewood, forts

— Alltsd, doden med sin ménskira fadar fram.
Med fading menas en mjuk 6vergang fran ett
lage till ett annat. Tekniske sitt s sitts alla pixlar
pa 0 och skjuts stegvis fram till sina respektive

firgvirden. Hir visas dven sjilva gruppnamnet

Treewood som en groende gravsten. Nu kommer
sjilva synkningen iging pé allvar nir grafik plottas
ut till tonerna av musik. Nista 6vergang dr grym.
Den ir enkel, men effekefull. Hela skidrmen plot-
tas om successivt till ett 8x8 schackbride. Ligger
sig framfor doden och grupplogon. Schack och
déden gir ju hand i hand. Direfter silas déden
sjilv bort pa liknande sitt som sanden i sanduret.
Faller genom de svarta rutorna, svarta hal. Mycket
symbolik eller hur? Dédens firg dr ju svart. TWD
ir méstare pa dessa overgéngar. Silningen sker med
en pixelized-effekt. Tekniske sett sa tar du raster-
rad for rasterrad och riknar om detta till skirm-
kordinater. Direfter beriknar du bara fram till
destinationen. Manskdran ar kvar och en likadan
dyker upp bredvid. Det ser ut som tva 6gon, och
rotorzoomen startar och betraktaren aker in i 6gat.
Nista part i demot ir inuti en sa kallad tunnel.
Betraktaren firdas inne i linga gangar. Texturerna
ar vilgjorda och ger ett bra djup. Nyanserna gir
i djuprote och beige och det gar efter ett tag att
forstd ate det dr i en méinniskokropp som vi fardas
i. Tunneln fir benviggar som ser ut som en fird
genom bréstkorgen. Helt plotsligt skakar skarmen
till och tunnelfirden stoppar. Perspektivet vixlar
till ett 2D-perspektiv och en person har ramlat
av en cykel. Perspektivet dtervinder till inne i
kroppen men bilden ér vriden 90 grader. En liten
pratbubbla dyker upp som siger, "Ok, time to get
up’, varpa 90-graders vridningen vrids ritt igen och
betraktaren fortsitter firden inne i minniskokrop-
pen. Detta kallas for ett break i demoscenen. Helt
plotsligt ses firden genom 6gonen pd den vand-
rande figuren. Musikens trallande tempo synkas
bra med att 6gonlocken blinkar. Life loop less ar
ett bra exempel pa hur musiken vivs in. Det fadar
fram ett par sirener som passar s bra in i musiken
sd att du gldmmer bort att det ir en och samma
kontext ett tag. Nar kameravinkeln vrider sig in
mot kroppen igen och borjar en ny tunnelfird si
lyser hudvavnaderna i blaa och réda skiftningar.
Symbolisk koppling till polissirenerna som ideligen

hérs invivt i modulen frin Hushy.
I nista demopart fir vi folja en tredimensionell
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lollipop som snurrar runt i kiken pa person och
sen forsvinner ner i svalget. Kameravinkeln féljer
med ner nir klubban stértar ner i djupet. Den fat-
tar eld likt en meteor som brinns innanfor jordens
atmosfir. Det blir svart och det hérs lite bubblande
ljud. Humorn ér nirvarande och nista text anspelar
pa rekord och skrytbygge: "Are you ready to go
where nobody has been before?”. Istillet bjuds pi
en snabb fird ner till ett trisk. det bubblar och
later och grona bubblor flyter upp till ytan. Det
flyter omkring diverse matrester och en tilltuggad
skylt som det str "Intel outside” pa. Efter den hir
lilla utflykten ner i magsicken med de fritande
syrorna, seglar kameran upp med en bubbla. Lite
hogre upp s hors sirenerna allt starkare och den
grona bubblan méter ett rott och et blatt ljus. Den
hir trion ir en vilkind kombination men hir i ny
tappning. RGB, red, green, blue mots.

Det snygga med den hir typen av dverging i
nista part, ar att det faktiske inte 4r en Gvergang.
Det bara sker. Logiske sitt malplacerad, men i sitt
sammanhang helt legal. Vi befinner oss alltsé i
minniskokroppen, ndgonstans ovanfor magsicken.
Bilden vixlar till 2D-perspektivet genom att lata
dgonlock falla ner éver skirmen och skirmen blir
mork for en brikdel av en sekund. Nir det blir
ljust sa visas en pixlad bild 6ver att personen blir
arresterad. Nytt 6gonblink och en ny scen. Denna
gang i fingelset. Nytt blink, denna ging snyggt
pixlad bild i rittssalen. Musiken tar ett break, och
sirenerna ir det enda som hors nir den visas. Nir
dgonlocken ater igen blinkar till sa befinner vi oss
vid hjirtat. Ett rytmiske du-dunk, du-dunk hérs
samtidigt som ett jattehjirta ror sig och expanderas
i take... Kan du férestilla dig sa lange?

— Far jag prata?

- Jo, jag dverdrev forut. Det dr ganska vanligt
med kommentarer under ett demo. Dessutom s ar
det rite stille for det mentala disketebytet.

— Gigamani.

— Ursikta?

— Det du beskriver med hjirtat som superobjeke,
ir ett tydligt syndrom av gigamani, Napoleon
hade det ocksa.
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— Napoleon hade vil allt frutom empati. S3 hur
kunde han ha ett stort hjirta?

— Ta en teoretiker ¢j sa bokstavligt, Airtrax.

— Du menar att demomakers lider av storhets-
vansinne, Nancy?

- Eventuellt. Men kopplingen till makt kinns
fortfarande diffus.

- Nu laddas nista diskett in och storyn gar vi-
dare. Alltsa var person som vi kinner bade ut- och
invindigt ar arresterad, och framfor rattsapparaten
for nan typ av pladering. Nigra mindre bli-roda
light-effekter visas mot de skyhéga gardinerna.

Ett par kolonner och nagra pilastrar kastar skug-
gor. Stimningsfullt. En liten dialog f6r handlingen
framit - "What's my crime?”, " You're suspected for
having all the balls”. ”Well I know, I have big balls
and nothing to hide”. Detta har blivit klassiska
citat redan pa ett ir. Big balls-effekeer blev vildige
vanliga frin -93 och framit. Direfter spelas pong
med en Amiga-boingboll, Pacman knaprar vit-
roda piller. Alla cirkulira objekt ar omgjorda till
Amiga-balls. Bildick, solglaségon, sjilvaste solen,
you name it! Amigan symboliseras med allt runt.
Sé vackert. Sa tidlost.

”Enemy spotted” hérs en rést och en triangel
dyker upp pa en radar inne i ett rymdskepp. Sen
dundrar det in ett alienskepp mot triangeln som vi-
sar sig vara Keops Pyramid. Three-two-one-baaaall
— en rod-vit vattenmelon avfyras. Du forstir, WD.
World Domination — to rule, ir en vat drém for
alla som kan kontrollera lite hardvara. All your
balls are belong to us! Gruppen Treewood leker
med elementen pa ett symboliskt plan. Direfter
kvarstar egentligen bara en scrollertext och sedan
ir det slut.

— Det liter som ett spinnande demo. Aven om
du hastade lite pa slutet sa tror jag att jag fick en
bild. Du kom in pé gigamanin av dig sjilv. Leken
med det stora rummet.

— Ar inte helt litt ate beskriva ett demo med
ord. Du maste se Life loop less pa orginalhirdvara.

- Och vad ir det?

— En A1200 med 2 MB och 16 fast, 030-kort.

- Bist tyckte jagom alla turer i minniskokroppen.



- Jag fragade Soulside pa danska Black Velvet
VI-partyt om den grafiken. Hur han fick till det,
och han beskrev hur han lade ut hela anatomin pa
marken och forsokte tinka pd olika sekvenser dir
varje del hade sin originella grafik.

Du trottnar inte pa det du ser, eftersom grafiken
upprepar sig smart.

Det som ser ut som vener i en texter, trollades
om till viggar av bloda rodkroppar i en annan.
Samma grafik, men en lek med paletter. Den andra
grafikern, sip, tog hand om all 2D-grafik. P4 sa vis
sa blev det tva olika stilar som kunde vivas ihop till
ctt lyckat demo. Tboner hade kodat det mesta av
3D-motorn men vissa delar hade Raak supportat
som joinat gruppen samma ar. Introt i borjan var
hans fértjanst, och lite annat smatt och gott.

— Okej var motestid ér slut for den hir gangen.
Tycker din historia ir vildigt intressant.

- Kom du fram till nagot férutom att jag borde
heta Napoleon?

- Jag ser girna att vi har uppféljning. Nista ging
skulle jag vilja héra berittelsen om digistallet. Och
du... Beritta inte om motet med din chef dr du
snill. Det kan paverka studien, tack.

Skickligt dansade hon in mig baklinges i hissen
och tryckte ner mig.

Méte nr 2

— Trevlig att vara hir igen Nancy. Du frigade
forra gingen vad ett handle var for nagot sa jag
tog mig friheten att ta med den nigot méilande
definitionen frin "Art of Scene”.

— Bra, en duktig elev dr du. Jag gillar ju akade-

miska teorier.

Handle - definition

— Alltsd, ett handle, enligt Art of Scene, 2:a
upplagan 1993:

Etthandle, plural handles med s. Ett handle dr en
persons identitet inom scenen. Ursprunget ligger
i att undangémma sin identitet, men 4nda synas.
Ett handle ar en brygga 6ver verklighetens troskel
och gor det lattare for andra att avundas eller dyrka

denne. Detta dr mer gangbart an om kopplingen

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

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

— Kanske det. Tack Richard.

— Airtrax.

- Alias Airtrax menar jag. Ar det littare att
dyrka nigon om du har ett handle? Gar du in i
en roll?

- Dyrkair ett stort ord. Ordet respeke liter battre.

— Respeke later aggressivt och uppmuntrar
maktbenigenhet.

- Respekt dr att visa vordnad. Att inse sitt max,
utan att kuva sig.

— Ar du en rebell, Airtrax?

— Ar det vad min chef vill veta eller du?

- Har du gett din chef ett alias?

- Ja. Segbulten brukar jag viska en kilohertz 6ver
hans viglingd. Foresten, hur linge har du haft den
hir praktiken pa plan sju?

- Trodde du skulle fraga det forra gangen, du
verkade sé skeptisk. Jag har precis 6ppnat.

- Arjag ditt forsta experiment?

— Jag har tystnadsplike, vet du.

- Jo...

— Forra gangen nimnde du gléden att regera,
WD. Kan du sjilv se paralleller med hirskartek-
niker?

— Fransosen var ju sjilv kort forvisso....

— ...men gick in i en roll uppe pa sin hist.

- Nancy, jag erkinner. Det hir med stora objeke.
Jag blir tokig. Det dr nigot speciellt med det.

— Har dussjilv gjort en stjarnskroll ndgon ging?

— Wow, hur visste du namnet pa den effekten?

— Jag liste pa. Har du?

- Jo det har jag.

- Kinns det bra att kunna styra stjirnorna? Ar
det som att dirigera Napoleons armé?

- Duidr ju konstig Nancy. Jag kanske honorerar
dig i en scrolltext nin gang.

— Jag tror att du tar andra roller pa ditt jobb dn
det du beskriver for mig. Det ir inte alltid sunt.
Dirfor fragar jag.
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— Manipulation férekommer dven i porr.

- Hur menar du nu Airtrax, kollar du mycket
pa porr?

— Nej, men jo, alltsa det har vil hint att jag lad-
dat ner en och annan dpg-bild, men jag syftade
mer pa de erotiska bilderna som férekommer inom
demoscenen.

— Vad ir det med det?

— Jomen vi pratade ju om World Domination
och sa. I demoscenens virld ir allt strippat. Alle
ar vildige tillacet.

— Du saknar kanske sidana som mig dir?

- Vill du att var grupp ska méla dig naken?

- Kanske, men det jag menade frimst var av-
saknad av kvinnor i demoscenen kanske ledde till
denna lingtan?

- Kanske.

— Skulle allt bli mindre tillatet om det fanns mer
kvinnor i scenen?

- Detvar dusom nimnde det. Vad sigs om lunch
och jag kommer tillbaka om 30 minuter?

— Social fobi f6r kvinnor, blyg, eller annan anled-
ningatt du inte vill ta med mig? Orolig for att jag
ska gd med i er grupp?

- En kategori av demosceners dr ensamvargar,
den tillhér jag.

— Ses om ett tag da.

Hon raspade i blocket och jag misstinkee att
hon skrev ner nit i stil med "Social fobi utanfér
scenen, tar pa sig dominant hatt med &snelukt for
att skyla detea”

Jagklev upp ur soffan. 28 minuter senare vidrér-

de jagigen vid sjuans knapp pa nya méssingsplaten.

Méte nr 2, efter lunch

— Varfér sitter du i bikini?

- Jag vill forsoka forstd vad du tinker.

- Du har inget svird i handen.

— Blir det liteare att for dig di? Om jag héller
den hir linjalen framf6r mig, blir det ett svird da?

— For min fantasi?

- Ja.

- Jagvetinte. Det saknas liksom négot heroiske.
Scenegrafik ir vildige ytlig, konkret. Det gir inte
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att s¢ att du dr den heta amazonkrigaren som just
slaktat en drake nir du sitter i en vit loungesoffa
med ett notisblock som skéld och 20-centime-
terslinjal 1 hogsta hugg. Dessutom ér jag ju inte
grafiker, utan koder i Tangerine.

— World Domination, att rula. Inte helt olikt
att jag haller en linjal — en ”WD-ruler” i handen.
Trodde att du skulle inse den kopplingen sjilv.

— Det ar du som ir doktor i verbal arbetspsy-
kologi, inte jag.

— Ar det si du ser honom, Tboner frin Tree-
wood, en hjilte och forebild?

- Jag ser upp till honom. Han har min respeke.
En duktig koder som eggar mig till inspiration och
att bli bictre.

— Ar det detta du saknar hos din chef?

— Ursikta?

— Respekt? Ar det detta pinnhal som saknas
som gor att du inte klittrar med honom pé stegen?

- Det var en dilig parallell. Saknas ett pinnhall
sd ges en utmaning ate klicera forbi. Mitt jobb
ses snarare som en bred stig med overskott av
ledstanger.

— Och greppar du dessa s tar det lingre tid att
ta sig fram?

- Exakt. Det finns ingen egen fantasi. Det
utrymmet ir vigt at ledstinger som spérrar in mig
i denna fira. Du greppar dessa och tringer undan
din kreativitet. Vigen vidare om jag foljer chefen
ir en riktig inspirations-dropper.

— Hur gor du chefen mer attrakeiv da? Lat siga
att jag ir du, och du ir din chef. Hur ska jag gora
for att gd med i din grupp?

— Du menar joina Tangerine?

- Ja.

— Forst och fraimst maste du visa dig virdig.

— Hur gor jag det? Ska jag skaffa ett riktige svird
och en elfenbenstron?

- Forstar inte varfor du hakat upp dig pa svirdet.
Du maste kunna tillféra nigot, och inte ha nagra
dubbla medlemsroller. Jag berittar allt med en
anekdot om du vill?

— Ja tack, shoot. Ne¢j, jag menar, ja tack svisch.

Nancy viftade med linjalsvirdet.



Scenen, beteenderecept

—Jo allesa, for fem ar sen besokee jag mitt forsta
konvent. Koda hade jag lirt mig frin brorsans da-
tor nagra ar tidigare. Sen tog jag 6ver den dé han
tyckte brudar var mer intressanta. Annat var det
med Jimmys brorsa som hade snéat in ordentligt
och var négra stran vassare dn jag. Nu hade alltsd
Jimmys brorsa fixat upp liset i gympalokalen.
For att forstd en demoscener, maste du forsoka
forsta kinslan av att hinga med liknande personer
med samma intresse, samma kunskap och samma
vokabular i huvudet. Skolans betyg var ingenting
jimfort med vad som fSrsiggick hir. Samma person
jag chattat med over telekablar skulle jag alltsd
triffa live. Sjilvklart var jag spind. Jimmys brorsa
hade slingt upp ansilogos 6ver hela Skunk Zoo
BBS s nog var partyt kint. Pa den tiden var jag
med i gruppen Cage och jag ville visa varlden vad
jag kunde. Du forstar, i demoscenen si delas ett
intresse pa lika villkor.

Din bakgrund och framtid ir ¢j lika viktig. Har
du en image som du vill framhiva, s 4r den inget
vird, om du inte kan visa det for andra. Ganska
mycket demokrati med andra ord. Dock si vill
ju alla rula. Vigen dit ir inte pd ett bananskal,
eller ett flippat mynt, eller nan form av slump. Jag
gillade min grupp Cage, men vi var tva personer,
mest for att fa en identitet innan vi stack ivag pa
partyt. Skulle nén vilja ha mig over, sa skulle jag
inte tveka. Det som lockar for att joina andra ir
framst ett bittre rykte samt kunskapen som du tar
del av. Kunskap som inte syns. Det tristaste som
kan hinda ir att du kommer till ett party och inte
kan gora nigot. Alla hade sjilvklart dator med sig.
Du hinger pé en fritidsgird, men pé ett party sd
gor du nagot. Det var alltsd min olycka nér jag inte
fick iging min dator. Diskettkabeln hade klamts
och det dr inte det som du brukar ta med. Det var
dd jag triffade Stiffer och Bitmerger fran Astraplan
for forsta gingen.

Stiffer kom upp bakom mig och frigade om jag
behdvde en kabel, varpd Bitmerger flinade s hans
stora kroppshydda skilvde som en kissndig Etna.
Demoscenen har som sagt acceptans och forstielse.

Viiren enhet dven om det finns rivalitet. Allesd sa
skrattade jag med. Jag visste att de inte skulle kalla
mig for idiot eller dylike. Aven om du inte kiinner
nagon pa ett party, si ar alla utan undantag hjilp-
samma. Det finns inga hot, bara inspiration. Det
finns folk som lanar ut sin egen Amiga till nin de
aldrig triffat forut om det kan hjilpa den personen.
Nir Bitmergers kropp slutat skvalpa, plirade han
pa migoch meddelade att han hade en sddan kabel,
men bara om jagkom férbi och kollade pé deras nya
glitterkub. Glitterkub? tinkte jag. Jag visste vad en
glenzvektor var, men nu hade jag tillfille att se nat
ballt. Jag tog med dator och hela rasket och togen
plats mitt in i deras ging.

De tog emot mig som en frinde och var alla ivri-
gaattvisavad de gjort. Den sd kallade glitterkuben
var en korsning av Z-shading och transparens pd
nan form av normalberiknande vektor. Bitmerger
var sd grymt trevlig, och Stiffer berittade hur de
gjort den och om jag gillade den. Och om! Den
var fantastisk. Jag forstod inte allt, men s pass
mycket att den transparenta viggen bakom kuben
var ett utritat fusk frin bakgrunden som tindes och
slickees i vissa positioner. Illusionen sa att det var
en genomskinlig kub med bakgrunden ritad med
coppern. En illusion av 3D-djup som i stort sett tar
0% CPU. Inte nog med det s& milades det da upp
glittrande stjarnor som 16pte lingst med kanterna
pa kuben, lite som sand som rasslar frin en sida och
dyker ner i ett hal pa andra sidan. Direfter foll de
igenom och den transparenta-fuskvektorn bakom
syntes med sanden ner dit, som nu krympt ihop till
ett par simpla pixlar. Sag att jag dlskade den, och
dunkade migiryggen som om jag var kodarkungen
sjalv. Inte en ging ifrigasatte de mina talanger
eller gjorde sig stora. Stiffer berittade om 15jliga
anekdoter som till och med en AMOS-koder hade
kunnat 16sa battre.

Inte heller jag ville vara simre och bjod till om
mina kunskaper. Berittade att jag kimpade med
att forstd hur A7-registret, sjilva stacken skulle
anvindas. Bitmerger nickade tankfullt som om det
var Fermats gata jag forsoke knicka. Han fortsatte
och gav mig ett par tips och berittade om han och
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Stiffers problem med att himta fram positionerna
just nir de behovdes och inte under uppritning pa
dual screen.

Med respekt sig de 6ver min kod, och det jag
verkligen gillar med demoscenens beteenderecept,
ir att dven om Bitmerger och Stiffer sag 100 stil-
len med dalig kod jag skrivit, s& lit de det vara.
Inte ens en kommentar. De sig min tjusning, och
hur mycket jag slitit och var stolt for att fa ett
par loopar att fungera. Mer respeke 4n si, har jag
aldrig upplevt i nigot annat rum. Senare pa kvil-
len sé fick jag syn pd Tboner forsta gangen. Eller
snarare han kom forbi och var nyfiken. Bitmerger
hade jaginte sett sd mycket av men han ir en grym
koder. Tboner visste alla vem det var. Tvd stycken
giganter som utbytte idéer och skrattade. En ge-
nuin 6msesidig beundran uppstod. Kommer aldrig
glomma detta. Stiffer frigade om jag ville skriva
nagot i deras scrollertext. Hur beskriver jag denna
invit bist fér dig Nancy? Det ir som att du blir
inbjuden i nagons familj och far roka pa innersta
kretsens heligaste klenodpipa. Jag hade fria hinder
men du skriver inte en greet till din egen grupp.
Jag hade kunnat gora det men det ar lamt och gar
emot en oskriven regel. De kinde till mitt handle
nu men jag skrev bara Anonymous source says:
Those guys are great and forget your cable to get in
touch with AAP”. De skrattade och dunkade mig
i ryggen igen. Klart jag hade velat joina dem, men
jag var inte pd deras niva. Jag tjatade inte om det,
och jag nimnde det inte ens. Du vet om du kan gi
med. Du vill féra gruppen framat, och jag kinde
mig som en sl6 kniv som ¢j ska forsoka sig pa att
vissa en japansk sushikniv. Okej jag tror det var allt.

— Okej, tror det var allt dven hir, svarade min
doktor for verbal arbetspsykologi. Tack for delgi-
velsen. Ska skicka en rekommendation till din chef
om nya inspirerande uppgifter och en rekommen-
dation att du far hilla i demokursen.

— Tack Nancy.

— Tror du det pi allvar eller?

- Vad menar du?

- Jag har inte triffat dig & din chefs vignar.
Anmiler du mig nu?
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— Aldrig i livet. Nir jag diskuterar demoscenen
och dess komplexitet sé kinner jagatt jag lever. Du
har gett mig virdefull tid. Hur fick du tag i mig?

— Samma BBS som du nimnde ovan, hmm...
Skunk Zoo BBS.

- Oj, finns den kvar?

- Det vet du att den gor. Jag diagnostiserar dig
ogirna som oirlig. Mer en knepig rav.

- Jag foredrar ensamvarg om jag fir vilja mitt
fack. Hur visste du att jag inne i skvallerbyttans
BBS?

- Jag chattade med dig senast igar.

— Var det du som signerade alla dina chats med
”Why see not a number”?

- Jadet var jag. Ta mitt namn baklinges.

-Y CNaN - why see not a number. Oh, fiffigt.
Du har anlag fér att bli hacker.

- Kanske jag ar. Snett leende. Fir jag joina
Tangerine da?

- Férstod du inte min anckdot ovan? Med tjat
sa gar inget snabbare.

— Men ség du inte mina frigor om det var mer
optimalt att kopiera in 0 i ett register dn att flytta
Sver samma siffra?

- Jo och det var det jag tyckte var intressant.
Det siger inte si mycket. Du kan ha list Tboners
utdrag ur CnS-artikeln pa nat forum till exempel.

— Mmm, kanske. Det fir du inte veta idag i alla
fall. Hennes réda hér glimmade till mot blusen, och
jag undrade om det var hon som var den egentliga
riven. Hon hade dessutom ett handle ”Yenan” men
visade respekt for mina forklaringar. P4 samma
sitt med nir jag skulle férklara demoecffekten
’fada fram”. Och innu mer relevant, kunde hon
sjalv programmera en stjarnscroller? Som en sann
demoscener, har du inte tid med gissningslekar,
utan jag gick pa fakta om Nancy nir jag fortsatte.

- Jag har verkligen uppskattat denna chat. Du
ir en sann drom, men fér min demogrupps bista
s later jag mig inte styras av min TAC-2 om du
forstar vad jag menar?

- Jagantar att jag borde svara nigot matchande
mus-kul nu, ech, jag menar buskul. Skratt t sig

sjilv. Det var ju fakeiske rice lustige. Vi kunde ju



behéva en organizer i Tangerine, men va fanken sit-
ter jag och tinker. Kontroll, jag knep ihop munnen
till ett streck som liknande en slot f6r 3.5”-kablar.

- Hursomhelst, fortsatte Nancy, sd var nojet
med denna studie med dig helt pd min sida. Mycket
bitcre dn hur Fredric har beskrivit det hir f6r mig.

- Detvar trevligt att héra. Du far girna ligga ut
en effaku i er fackpress om du far mer ensamvargar
att behandla.

- Eff-a-ku?

- Frequently Asked Questions.

- Ah, forstar, jo det kanske jag gor en dag.
Airtrax..?

- Ja, Yenan..?

— Far jag joina Tangerine?

— Gaah, inte nu igen... Aven om jag gillar dig, s&

blir det tyvirr svirt. Kanske en dag. Hej dé!

Making of The Insider-novellen

Jag har fitt kommentarer om novellerna s jag
tinkte beritta lite mer om dem. Sjilva konceptet
Sce-fi, eller Scene-fiction, myntades under den ti-
den jag skrev mer aktivt i diskmags. En svunnen
tid f6r manga, men inte for alla ;-)

Att skriva noveller inom en smal genre som de-
moscenen giller det att hitta infallsvinklar for att
gora det spinnande. Att bara beskriva kinslan av
hur folk ser Amiga-skarmar lysa gir knappast av
for hackor, men ricker till hégst ett stycke. Inte
heller att ideligen beskriva glidjen i att skapa ett
demo. Detta blir allt for snivt och kan ¢j bli mer
intressant 4n en blogg. Infallsvinklar 4r det som
tar lingst tid. En novell bor dessutom innehélla en
knorr pa slutet. Insidern som gick att lisa i num-
mer 5 och 6 av Amiga Forum hade en hel del ut-
maningar utdver de vanliga. Jag ville hilla mig re-
lativt jordnira med Commodore Amiga, och den
roda triden skulle vara invivt med Commodores
historia. Att skriva en deckare gav ett komplexi-
tetslager ovanpé de vanliga scene-fiction stories
som skrivits genom decenniet. I en deckare krivs
full insyn for lisaren anser jag. Som forfattare vill
du ge ldsaren en chans att sjilv kunna hitta sam-
band och klura lite pa gatorna.

Var medveten om att historien blev komplex,
och det gillde att cirkulera runt med lagom minga

Nancy rickte 6ver ett intyg. For dig, blinkade
hon, med separata kommentarer i form av rekom-
mendationer till mig i ett forseglat kuvert antog
jag. Jag sprittade upp i hissen ner och kom &t
nédlarmsknappen nir jag istillet ville tillbaka till
vaning sju pa grund av feldesignen.

- Shit, det ir ju Fredrics syrra for f-n som har
intervjuat mig. Fredric alias Tboner. Vilken idiot

jag dr. Klart hon fir joina oss!

slut.

Alla karaktéirer, grupper, releaser och platser ir
fiktiva och saknar minsta uns av sanning. Novel-
len dir skriven for att ditt kaffe ska smaka bittre.
Sce-fi, eller Scene Fictions dr en samlingsgenre
som forfattaren sjilv skapat.

personer i handlingen for att ge ett djup, olika be-
roenden (det finns ju tre olika sorters personer i
novellen!). Medveten om att risken fanns for vil-
digt minga namedrops. Kontentan blev att mitt
arbetssitt fick foljande ordning nir jag skrev "In-
sidern”. Forst infallsvinklen — en deckare. Sen start
med forsta tredjedelen av del 1. Sen starten pd del
2, direfter hoppade jag tillbaka till del 1, for att
sedan gora slutet pa hela novellen (inkl knorren).
Sen firdigstillde jag del 1 och sist refaktorerade
jag slutet pa del 2 for att "stada upp”, och 14 sidor
senare var hela novellen klar (= .

P4 skrivbordet hade jag hela tiden en kronolo-
gisk ordning med hindelser, vem som sagt vad,
vilka actions som var “blindgingare” och vilka
som hade ett dolt djup och potentiell misstankar.

Som du sikert forstar, sd virrade jag bort mig
sjalv ett par ginger under resan. Utan tvekan den
novell som tagit mest tid i ansprak. Virderat ef-
ter antal semantsiske korrekta meningar i forhal-
lande till relationsinnebérd med ett lager ovanpa
for kast i tid och rum. Tappade du bort dig nu?
Bara lugn, det gjorde jag sjilv ocksd. Hoppas du
gillade den senaste novellen. Jag satsade pa nigot
mer jordnira igen. Denna ging vart det ju dialog
rake igenom till 98%.

Browallia/Nucleus
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Han vill ha dina spel!

En mans kamp att arkivera Amigaspelens historia

Av Jimmy Wilhelmsson

Henrik Erngren Othén ar historikern som vill uppratta ett arkiv over
svenska spel - samtliga svenska spel. Skrev du ett Amiga-spel under
det glada 90-talet? Da bor du hora av dig till Henrik och forse ho-
nom med din berattelse. For gor du inte det finns risken att Amigans
kreativa historia kommer fortsatta vara oskriven.

enrik Erngren Othlén for-
klarar:
— Spelhistorien bérjade
trots allt inte 1992 med
Digital Illusions och Pin-
ball Dreams. Det skrevs
mingder av spel till bdde Commodore 64 och
Amiga-plattformen — men jag behéver hjilp att
samla in data, material och berittelser.

Svensk spelhistoria ar bade lang och viktig —
men mycket lite av den ir bevarad pa ett enda
stille for framtidens historiker. Och det 4r hyfsat
bratt, inte minst av kulturella och tekniska skil.
Teknologier byts ut och redan idag ir en hel del
information pé 80- och 90-talets disketter illa ute
om den inte sikerhetskopierats till modernare lag-
ringsmedium. Av de tidigare spelen till Commo-
dores plattformar har sikert en mingd bakgrunds-
material redan forsvunnit, men i de flesta fall finns
ju upphovsminnen kvar — och de 4r dessas berit-
telser om svenska speltitlars tillkomst som Henrik
Erngren Othén ir sarskilt intresserad av.

— Jag har under hésten rest runt i Sverige och
besoke storre programhus, men det finns en gémd
skatt i folks vrir pa framforalle Amiga-plattfor-
men da jag vet att méinga skickliga demoprogram-
merare ocksa skrev spel — bade kommersiella och
freeware. Jag dr ute efter att i forsta hand kinna
till dem och i andra hand fi upphovsmannens
egen berittelse kring varje titel; det behover inte
ens vara en firdigstillt spel utan det kan handla
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om ofirdiga verk ocksa — kanske kan det svenska
arkivet av spelidéer i framtiden fungera som en
stor gryta av spelidéer? Ect slags IMDB for firdiga
svenska spel, uppslag till nya spel — och dessutom
kontaktinformation och berittelser fran upphovs-

minnen och -kvinnorna?

Om Henrik

Henrik ir sarskilt bevandrad i Amiga-plattformen
d4 han sjilv bytte ut sin C64 mot i tur och ord-
ning Amiga 500, Amiga 600 och till slut en Amiga
1200 — for att slutligen ga over till Windows och
PC kring 1995.

— Jag var frimst fascinerad av spelplattformen
till Amiga; jag forsokte skapa musik i Protracker
och bli duktig pa grafik i Deluxe Paint, men spel
var inda det som lockade mig och min bekant-
skapskrets mest. Spelminnen frin Moonstone
med dess realistiska och blodiga bataljer, musiken
och de humoristiska svirdduellerna fran The Se-
cret of Monkey Island, Midnight Resistance med
sin fantastiska musik och plattformsgameplay.
Amiga fodde mitt gedigna datorintresse och var
vil egentligen sjilva anledningen till att jag sedan
sokte mig till spelutveckling och bérjade arbeta
med svenska spelbolag som Unique Development
Studios och Amuze.

Sa en vacker dag triffade Henrik Erngren sin
blivande fru och de bestimde sig for att gora ndgot
hele nytt tillsammans. Flyttlasset gick frin Uppsa-
la till Géteborg och Henrik borjade plugga histo-



ria, ett intresse han haft sedan barnsben. 2009 fick
han anstillning som arkivarie i Malmé och tanken
om ett spelarkiv fick nytt syre efter en kronika i
Sydsvenskan undertecknad Orvar Sifstrom; Mizr
kungarike for ett spelarkiv:

Kungliga biblioteket arkiverar i princip allt tryck-
material som produceras i Sverige. Deras avdel-
ning for audiovisuella medier (tidigare Statens
ljud- och bildarkiv) inneballer alla filmer, skivor,
tv- och radioprogram. Aven Filminstitutet driver
ett fantastiskt arkiv déir tusen och dter tusen fil-
mer ligger i vintan pi att nigon ging tinas upp.
For spel finns & andra sidan ingenting.

En idé tar form
Idén med ett spelarkiv har Henrik Erngren Othén
burit pi ett tag; i dag finns som sagt forordningar
som forpliktigar att all svensk papperslitteratur
arkiveras och sparas — nigot liknande finns inte
kring webbmaterial, men tjdnster som Wikipedia
och andra uppslagsverk, cachade sidsamlingar och
lokala initiativ ser till att mycket av Sveriges sam-
lade onlinematerial trots allt finns kvar.

Nir det giller den svenska spelhistorien — frin
Arne Fernlund (Space Action) och bara 30 ar
framét — bérjar dock redan luckorna synas. Detta

S Hernrik Erngren|Othén

trots att det alltsd bara har forflutit tre decennier
sedan “starten”.

En viktig hornsten i svensk spelutveckling ar
just Amiga; dels innebar de kraftige forbattrade
grafik- och ljudegenskaperna, jimfért med Cé4,
att fler fick upp dgonen for spelutvecklingens méj-
ligheter — men dels innebar ocksé rena spelpro-
grammerinsprodukter, som exempelvis AMOS av
Frangois Lionet, att en bredare grupp kunde bygga
egna spel av sina idéer.

— Arkivarie ir ett lagom nérdigt yrke som kan
fora in en pa manga olika sidospar, till exempel
spelbranschen. Du kan liksom inte komma nirma-
re verkligheten och ursprungskillan 4r arkivarien;
det kan handla om gamla skriftrullar frin Sveriges
vagga pa 1200-talet eller maskinkod for ett spel
fran 1983, det ir lika fascinerande och hégst verk-
lige, forsakrar Henrik Erngren Othén.

Hur du kan bidra
Om du varit med om att konstruera ett svenskt
Amiga-spel far du vildigt girna héra av dig dill
Henrik Erngren Othén direke pd henrik.othen@
gamevaults.net. Han kommer ligga till ditt spel
och historia i arkivet.

Det han frimst vill ha ir svar och dokumenta-
tion pa foljande frigor:
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e Medvilka tankar och grundvisioner bildades
spelforetaget?

e Vem/vilka bildade spelféretaget? Vilken
bakgrund har upphovsmannen/-kvinnan?

e I vilken ort/stad uppstod spelféretaget? Pa
vilken/vilka adress(er) finns (eller fannas)
spelforetaget idag?

e Nir skapades spelforetaget?

e Beskriv personalhistorik och nuvarande per-
sonalsammansittning.

e Vilka spel har spelforetaget slippt?

1. Utifran vilka idéer, tankar och koncept
uppkom spelet?

Vilken genre tillhor det utgivna spelet?

Vilka deltog i utvecklingen?

Till vilken/vilka plattform(ar)?

Vilket utgivningsar?

Antal silda exemplar?

NN W R W2

Utvecklingsbudget?

e Fartillgang till material som exempelvis:

1. Skdrmdumpar, konceptbilder, anima-
tioner, filmsekvenser och sa vidare.
Manus och gameplaydokumentation.
Musik och ljud.

Ett exemplar av utgivna spel.

RANE IR

Arbetsmetoder, organisationskarta med
rollbeskrivningar och dylike.

Du som skickar in bor antingen vara rittighets-
innchavare eller ha rittighetsinnchavarens ¢ill-
stand. Inga rittigheter forflyttas utan 4garen av
spelet ir fortfarande densamma - detta handlar
enbart om ett dppet arkiv. Om du ir osiaker pa vad
som menas med ett svenske spel, si skicka in indd
— det dr battre att ha for minga titlar 4n att missa
nigra. Stort tack!

bitp://www.spelpappan.se &

Arkiveringens mal och mening:

—

. Historiske arkiv 6ver spelféretag och spel-
foretagets ludografi.

2. Historiske arkiv 6ver enskilda spelutveck-
lare och personens ludografi.

3. Pilitlig och autentisk information efter-
som primirkillan bevaras.

4. Informationsbank for journalister, blog-
gare och Ovriga intressenter.

5. Inspirationskilla for aspirerande spelut-
vecklare.

6. Pedagogisk resurs.

7. Forskningsmaterial for spelforskare vid
universitet och hégskolor.

8. Stirker spelforetagets varumirke genom
att visa upp en historia.

9. Stirker Sveriges internationella status i kon-
kurrensen med andra lander som spelpro-
ducerande och spelkonsumerande nation.

10. Visar pé att spelforetagen har stor bety-
delse for svenske niringsliv och handel.
11. Okar statusen av spel(kultur) i det kultu-

rella rummet.

Vad hander just nu och harnast?

1. Insamlingsprojeke av data (information,
handlingar och objekt) frin spelféretag
och enskilda spelutvecklare.

2. Definiera generisk informationsstrukeur
och utveckla inleveransfunktion fér ma-
terial fran spelutvecklare till spelarkivet.

3. Utveckla metod och grinssnitt for publi-
cering och sokning pé:

http://www.gamevaults.net.

Henrik Erngren Othén:
henrik.othen@gamevanlts.net

Olle Nordquist:
olle.nordquist @gamevaults.net

Petter Bjorkstrand:
petter.bjorkstrand @gamevanlts.net

Lyssna och spana in Henriks Amiga-spellista:
htep://www.youtube.com/playlist?2list=PLE
iZUVd1PfIMnTVLm_216wKIOrbENI4FE
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oy A_I I N FA S H OP www.amiga-shop.net

The onlineshop for Classic and NG Amigas!
N/

New Software for your AmigaOS 4.1!

StormC8ED - Programming, scripting and text
5“" editing under AmigaO$ 4.x!
The first step is taken. The editor module of the
prospective StormC5 IDE is completed. It is all
PPC native and everything is oriented towards
future versions of AmigaOS 4 .x.
Experience the new StormC5-Editor with lots of new possibilities
compared to previous versions and totally compliant to the Amiga
look-and-feel. Join now, in a new kind of editing on AmigaOS 4 .x!
Download version only 29,95 Euro CD version only 34,95 Euro
Hiahligh h Commodore Billboard
g g tS at s Op . - - ) (2 CDs).... 14,95 Euro
- Quake2... ..29,95 Euro
Hardware AmiPhoto Downl... ..14,95 Euro
ArtEffectv4...............ooo 14,95 Euro

ArtEffect Plugin Collection...14,95 Euro

{11
Mediator PCI 3000Di MK-II Misc
Daughterboard with three PCI and
three ZIlI slots for Amiga 3000D
only 299,95 Euro

Super buster 11 Chip 1IN

for your Amiga 3000(T) or 4000¢). ~ Software
only 24,90 Euro

/‘"“‘

Official AmigaOS plush

smﬂ.r

Kickstart3.1 ROM A1200 19,95 Euro
Kickstart3.1 ROM A500...19,95 Euro
Kickstart3.1 ROM A600...19,95 Euro

CF 3,5 IDE Adapter (w/m) 9,99 Euro boingball

BlizzardPPC fan ............... 14,99 Euro Diameter: ca. 15 cm, Made in
Indivision AGA Mk2 Germany

A4000/CD32 .. ...199,95 Euro

only 19,95 Euro

Indivision ECS... .
RTC Chip OKI + battery. AmigaOSs plush boingball....19,95 Euro
Eﬁ;ﬁrciosg( : { Keyring Commodore/ Amiga/

. Boingball ... 7,95 Euro
IDE ribbon cable 15 cm. M.A.C. E Out of coffee error - cup........6,95 Euro
FastATA 4000 MK-VI.... , The new space shoot ‘em up for Retro Shirt.................. 12,95 Euro
500/2 MB FastRam............. 99,95 Euro  AmigaOS 4.1 ANNEX - Keep the Momentu m Going...
CDTV/2 MB FASTRam....... 99,95 Euro only 24,96 Euro 7,95 Euro
Cocolino PS/2-Mousead......34,95 Euro Commodore pocket lighter....3,95 Euro
Dual Compact Flash AmigaOSs 4.1 for A1/PII..... 124,95 Euro  AmigaOne cup..........co......... 9,90 Euro
2,5 IDE Adapter ... 16,95 Euro  Tales from Heaven.. 14,95 Euro  On the Edge: The Spectacular Rise
CDTV remote controller ..... 14,98 Euro  stormC4..... . 49,95 Euro  and Fall of Commodore.......28,95 Euro
FastATA 1200 MK-IV Payback.. .. 34,95 Euro Sticker “Boing 100 mm”
CF/ISATA ..o 124,95 Euro Freespace-The Great War.. 19,95 Euro Sticker “Commodore 50 mm”3,95 Euro
A604n Memory Expansion.. 34,90 Euro Freespace 2 Pac-Man Cup ....9,95 Euro
Keyrah v2......oocoos 34,90 Euro  (AOS4.1 Port comp.)........... 19,95 Euro  Amiga pack of cards.............. 4,95 Euro

" Geschwister-Scholl-Str. 26 ¢ 61273 Wehrheim ¢ Germany
MNEA Phone: (060 81) 576 99 88 eFax: (060 81) 576 99 89
Email: info@alinea-computer.de e http://www.alinea-computer.de

COMPUTER
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De roda mot de bla

Varfor allt kdbbel mellan AmigaOS 4 och MorphQOS?

Av Urban Ahlin

De av er som hangt med danda sedan Commodoretiden kdnner sak-
erligen till rivaliteten mellan AmigaOS 4- och MorphOS-anhang-
arna. Anvandare som varit borta fran Amigascenen sedan 90-talet
men som lockats tillbaka under senare ar har troligen snubblat 6ver
fenomenet dven idag, eller atminstone hort talas om det.

fter Commodores konkurs
1994 upphérde utvecklingen av
operativsystemet till Amigan.
Under 90-talet var anvindarba-
sen inda stor, mycket tack vare
foretag som Phase 5 och senare
DCE som héll hardvaran i hygglig paritet med
x86 i och med PowerPC-turbokorten. Det
skedde dock ingen storre utveckling av AmigaOS
forutom tilligget PowerUp. Det gjorde sd att
AmigaOS$ 3.1 kunde dra nytta av PowerPC-
processorerna. PowerUp skapades av Phase 5
men Haage & Partner, som hade stort inflytande
i Amigavirlden vid den hir tiden, utvecklade
WarpOS som konkurrerande med PowerUp. Ef-
tersom Haage & Partner ocksa gjorde AmigaOS$
3.5 och 3.9 fick WarpOS évertaget Sver PowerUP
och redan hir fanns kanske grogrunden till kon-
flikten. Det var ocksa ett vildigt tjafs pd internet
mellan anhingare av de olika I6sningarna.

Det hjilpte knappast att Phase 5 forbjod
Haage & Partner att anvinda de mest system-
vanliga delarna av WarpOS.

Tyska Escom lyckades efter mycket rabalder
képa Commodores konkursbo, eller &tminstone
Amigadelen av det. De lovade redan 1995 en
PowerAmiga baserat pa PPC-processorn men de
gick pd grund av 6veretablering i konkurs 1996,
innan nigon prototyp hade kunnat tas fram.
Under slutet av 90-talet var det manga bud om
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vilka som skulle fa gora ett PPC-operativsystem,
Efter Escoms konkurs skedde inga storre framsteg
forrin den jittestora PC-tillverkaren Gateway
képte varumirket 1998. De verkar dock bara
ha varit intresserade av patenten och var tydli-
gen ovetandes om det, vid den hir tiden, stora
Amigasamhillet (efter engelskans community).

1999 gick en grupp Amigaprofiler samman och
bildade féretaget Amino som képte stora delar av
rittigheterna kopplade till Amiga fran Gateway
och bildade Amiga Inc. PPC verkade da vara en
dtervandsgrind s& Amiga Inc. ville satsa pa det
plattformsoberoende QNX som operativsystem.
Det var i den hir vevan som MorphOS skapades
med mélet att vara ett rent PPC-operativsystem
for nista generations Amiga. De fdrsta versio-
nerna fungerade bara pA Amiga 1200 eller 4000
utrustade med PPC-turbokort och MorphOS
var vid den tiden i betastadie.

QNX-planerna rann ganska snart ut i sanden
f6r Amiga Inc. D4 vindes 6gonen 4ter igen mot
PPC och det spekulerades kring vem som skulle
fa gora nista generations operativsystem till
Amiga. MorphOS lag bra till eftersom i mingas
6gon eftersom det redan hade kommit lingt i
utvecklingen. Haage & Partner lg ocksa bra till
tack vare deras tidigare jobb med AmigaOS 3.5
och 3.9. Minga lyfte dirfor pa 6gonbrynen nir
Hyperion fick uppdraget eftersom de, vid den hir
tiden, mest var kinda for sina spelportningar till



PPC-utrustade Amigor. Nu skulle det plétsligt
finnas tva PPC-baserade Amigakompatibla
operativsystem. Det dr dven hir som den mest in-
fekterade delen av flamkriget (flamewar) mellan
plattformarna funnits. I samband med att Amiga
Inc. officiellt 6vergav PPC hade Phase 5 samlat
pa sig allt material de hade kring AmigaOS 3.1;
siddant de utvecklat i samband med PowerPC-
turbokorten.

AmigaOS$ 4-anhingarna hivdade att de
olagligen lade beslag pd stora mingder kod frin
AmigaOS 3.1 och har alltsd ingen ritt att ens
utveckla eller silja sitc OS.

MorphOS-anhingarna diremot tyckte att
valet av Hyperion for att géra AmigaOS 4 var
orittfirdigt och en del av en kupp. Enligt dem var
det mer eller mindre klart att MorphOS skulle bli
operativsystemet for nista generations Amigor.
Dessutom menade de att ingen kod blivit stulen
utan utvecklats separat frin grunden.

Det hir var bakgrunden till en av de hitskaste
och mest infekterade stridigheterna i datorhisto-
rien. Det kan tyckas att de inte var sa allvarliga
saker att braka om men det kanske mest hand-
lade om att man sig den andra plattformen som
orittvis konkurrens och att de som anvinde den
andra plattformen var svikare som inte anvinde
“den riktiga” AmigaOS-plattformen.

Klart skepp

Det blev milt sagt vildigt dalig stimning vildigt
snabbt. Man behovde knappt nimna AmigaOS$
4 pd ett MorphOS-forum eller tvirtom for att
det kulle bli oerhérda brik och anklagelser hit
och dit.

Flamkrig kunde pagd i veckor om inte tridarna
lastes innan dess. Det kan inte ha varit litt atc ha
varit moderator pa den hir tiden. Det hjilpte
knappast att representanterna for bPlan/Thendic
(arvtagarna till Phase 5) och Amiga Inc. eldade
pa de sina. Talar man med nigon som stddjer
AmigaOS$ 4 och som var med pé den tiden ser
de Bill Buck och Raquel Welch (BBRW) som
orsaken till allt ont som drabbat Amigaplatt-

formen sedan 90-talet. De var drivande bakom
MorphOS och stottade hirdvaruutvecklingen
till MorphOS ekonomiskt. MorphOS-anhingare
har samma dsikter om Ben Hermans och andra
ledande inom Amiga Inc. Tyvirr skrimdes nog
ménga bort frin Amigascenen pd grund av det
hir da personangrepp och andra otrevligheter
inte var ovanligt.

Dagslaget

Idagser det betydligt bittre ut. Det dr inte samma
hitska stimning lingre dven om det fortfarande
kan bryta ut skirmytslingar, vilket vi ibland
mirker pd till exempel SAFIR. De som upprors
av dem ska dock vara medvetna att de dr mycket
milda jimfért med de som pigick i borjan av
2000-talet. Det dr som att jimféra en kirnva-
penattack med ett snébollskrig.

Manga program utvecklas bide fér Morph-
OS och AmigaOS 4.x idag vilket hade varit
helt otinkbart for tio 4r sedan. Tyvirr mirks
rivaliteten fortfarande ibland i och med att vissa
utvecklare vigrar att porta sina program till den
andra plattformen och samarbetet mellan ligren
kunde vara betydligt bittre. Det kan fortfarande
blassa upp strider, sirskilt om man nimner le-
galiteten i koden till kirnan i MorphOS pi en
MorphOS-forum. Det kinns for mdnga som om
att MorphOS-anvindare inte riktigt har limnat
det trakiga bakom sig. Visst, det finns sikert
AmigaOS 4-anvindare som ir lika "brinda” men
spelar ritten till koden nagon egentlig roll idag?
Det idr hég tid att limna det dir bakom oss och
blicka framit.

Framtiden
Ska AmigaNG &verleva i framtiden finns det
inte plats for sidant revirtinkande. Vi kan inte
ha en anvindarbas pa under tiotusen (siffran ir
tagen ur luften men troligtvis inte helt orim-
lig) som képer hirdvara fran olika foretag for
att kunna anvinda sitt favoritoperativsystem.
Ska det ske en utveckling av PPC-hardvara till
AmigaNG miste bide MorphOS-anvindare
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och de som anvinder AmigaOS 4.x kunna képa
samma hardvara. Vips s skulle man plétsligt ha
dubbelt s& ménga képare. Som det ser ut idag
képer de som anvinder MorphOS inte ens ny
hardvara. De kdper begagnade G4 och G5 Macs
som Macanvindare misshandlat i ménga 4r. Hur
linge haller den hardvaran?

Nir det kommer till operativsystemet ser jag
helst att stridsyxan sinks djupt under marken
och att ett samarbete startas mellan MorphOS-
teamet och Hyperion for att utveckla det bista
méjliga operativsystemet f6r Amiga PPC.

Det finns minga olika delar av de olika ope-

rativsystemen som den andra plattformen skulle
dra nytta av och som skulle fora operativsystemet
framat.

For mdnga MorphOS-anvindare sticker sjilva
varumirket AmigaOS i 6gonen efter alla hirda
ord medan namnet ir vildigt viktigt for manga
AmigaOS-anvindare. De menar att det anknyter
till Amigatraditionen som borjade redan 1985
och att namnet Amiga gor bra reklam. Jag £6-
resprakar i alla fall ett krafttag for att forena de
bida AmigaNG-plattformarna. Vi fir bara vara
forsiktiga sd att nista stora flamkrig inte handlar
om vad operativsystemet ska heta... &

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

Har du hort talas om TRSAC? Du vet det dir
danska demoscenepartyt som har hingt med se-
dan 1999-2000 och organiserat av killarna som
tar av sig byxorna pa de eurpeiska partyna (Danish
Underpants Brigade, Browallia edit)? Yeah, precis
det partyt, dir peppar- och chillisnaps, purjulok
och andra typer av 6l och booze. Allt mixat med
en 5 km lang 16prunda ir vikeiga ingredienser. Ett
iterkommande hostevent for skandinavier och
nordtyska demosceners. Nu for tiden halls det i
Aarhus, DK (men har dven varit runt Horsens och
K6penhamn).

Salangt for introduktionen, TRSAC har héllits
pa samma stille i en sportbyggnad i minga ér nu,
och antalet besokare har stigit till 100-120 perso-
ner vilket ryms bra i hallen.

Vi lyckades ta oss till Aarhus i en klassisk ma-
nér. En tre timmar bil- och battur, och det obli-
gatoriska stoppet i mataffiren for 61, snacks, godis
och ohilsosam mat perfeke for ett demoparty.
Ankomst klockan 17 och vi hilsades (jag, Psycho/
Loonies och Ody) av crew som vi kiinner vil. En-
trébiljecten for TRSAC tickte dven middag och
frukost. Vi var tidigt ute och bra med plats for
vara laptops och glidjen att fortfarande se Amiga
runt pa partyt.

Hir icke att glémma glidjen att 6ppna forsta
6len och bérja snacka med alla trevliga personer
fran Norge, Sverige, Tyskland och Belgien och
Nederlinderna. Det hir dret var det franskt tema
vilket betydde att alla fick l1dsmustascher fran or-
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ganisatorerna som var iforda traditionella franska
klider (sa var var de riktiga fransméinnen, apropai
det franska temat? Browallia edit).

Corial/Focus Design erbjod mig frishaste span-
ska vinet men det verkar som det tog musten ur
honom lite senare den natten. Josses dessa spanska
viner. Jag kommer ocksé ihig att jag skrev en skrol-
ler for Moods Plateau jubileums round-up intro.
Sen somnade jag, vilket dr nat som vi gamla hickar
till pappor aldrig kan fi nog av.

Pi lordag var det dags for nagra (definive ¢
undertecknat) att springa det traditionella 5 km-
loppet. Direfter var det tavling dir jag stillde upp
i trackermusik. Det var dven en DUB-gala med ka-
tegorier som “bista skokastaren under frigespor-
ten”. Sjilv blev jag nominerad i kategorin "bista
sexiga tyska kommando-résten”. For helt omotive-
rat skl, vilket formodligen forklarar varfor KB/
Farbrausch vann istillet.

Fler och fler tivlingar, skinka och griddpotatis
som middag, och gratis 6l innan demotivlngen.
Bra releaser frin Moods Plateau, Loonies, TBC
och Kvasigen. Aven kul i Fun-compot. Massa
dubstep och bra DJ:ing for dans sen.

Huvudsakligen ett grymt stille att méta upp
gamla och nya vinner pa. Annu ett bra organiserat
party dir organisatorerna var minst sagt lika slitna
som besokarna. Yepp! Tack for ytterligare ett r
med TRSAC och ses nista r!

bttp://www.trsac.dk/afterparty.php @&



GRAVITY FORCE 2

Eftersom SUGA intligen har fatt en lokal att
vistas i tinkte Snabbtitten denna ging ta en koll
pé de tre spel som mest brukar spelas, i lokalen.
Det alla har gemensamt ir att de ér grafiskt och
spelmissigt enkla, dr vildigt beroendeframkal-
lande och gratis. Genom en enkel googling kan
ni hitta spelen pé flertalet sidor.

Det forsta spelet dr Gravity Force 2, som ir
ett 2-persons-skjutare i rymdmiljo. Tva raketer
moter varadra till déden och forst
till et visst antal poing vinner.
Ganska enkelt.

Enkelt javisst, men det dr mycket
mer in detta. Instillningarna 4r
manga, likvil banorna. Man kan
vilja allt fran hur tung gravitatio-
nen ska vara till vilka vapen man
far anvinda. Rymdkulsprutan ir
standard men dessutom finns allt
fran fallbomber till milsokande
missiler. Det sistnimnda rekom-

Ar: 1994

Utgivare: Bits Productions (Freeware)
Typ: 2-persons-skjutare

Plattform: Amiga 500

Grafik: 5/10 Ljud: 6/10
Spelgldadje: 8/10 Totalt: 7/10
Recensent: Johannes Genberg

antingen ir usla forlorare eller till dem som ser
sadana motstandare som en riktig utmaning.
G6r man nigot annat dn att skjuta mot varan-
dra? Nej, varfor skulle man gora det for?
Tjusningen 4r att spelet dr sa enkelt att sitta
sig in i men sd svart att spela mot en erfaren
motstindare. Precis som i schack eller go sa dr det
inte reglerna som dr utmaningen utan enbart att
lira sigbesegra motstindaren pa dess egna villkor.
Visst kan man ge sig sjalv milsokande missiler f6r
att verkligen bittra pd sina odds men spelet 4r
naturligtvis roligast nir man spelar pa lika villkor.
For min del brukar det innebira pinsamma
nederlag. Vid sddana tillfiller skyller jag pa TAC-
2-joysticken. ]

menderas enbart till dem som
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DOGFIGHT

Nista spel 4r snarlikt Gravity Force 2, férutom att
det dr gamla forsta-virldskrigetplan och i sidled
istallet for vertikalt. Och att man samlar poing
inte bara genom att skjuta ner varandra utan dven

varandras hangarer, luftvirnskanoner och zep-
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DELUXE GALAGA

Sist men inte minst har vi detta vertikala en-
persons-skjutarspel nir man tréttnat pa att
bli for6dmjukad i de tvd ovanstiende spelen.
Spelet i sig ar knappast orginellt — du skjuter ner
alla utomjordingar innan de skjuter dig och aker
sen vidare till nista bana — men det 4r valdigt vil
genomfort. Fienderna ir kreativa och utmanande
svara utan att det blir frustrerande. Du samlar dven
poingoch uppgraderingar som hjilper dig pa vigen
och iven om man ibland blir triffad och dor ir det
aldrig sa svart att man kiinner att det enda ritta ir
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pelinarc. Man startar i var sin inde och om man
lyckas lyfta utan att krascha i tridet vid startbanas
slut (vem planterade det dir?!) och sen nir man
har fienden i siktet giller det att genomféra rejila
akrobatiska tricks for att lyckas fa in en traff. Lite
ir det inte, men rejilt kul!

Ifall man ir en sadistisk jdv... person si kan
man cirkulera runt runt vid fiendens flygplats
och skjuta ner denne innan de ens hinner lyfta.
Tillfredsstillande, men resulterar inte sillan i

Ve

handgeming i verkliga livet. &
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att ge upp och bérja om. Man kan alltid ta igen det
man forlorat bara man inte — just det — ger upp.

Det jag minns allra mest mest detta spel innan
jag dtervande till Amigan efter 10 ars franvaro ar
den melodiska bakgrundsmusiken av Jogeir Lilje-
dahl. Den har jag aldrig glomt bort och har ibland
kommit pa mig sjilv med att nynna den pé jobbet.
Vissa spelar hellre med ljudeffekeer istillet (ja, man
kan inte ha bade ljudeffekter och bakgrundsmusik
pa samtidigt) vilket jag tycker tar bort en stor del
av stamningen.

Detta idr pd site och vis ett evighetsspel efter-
som si fort man klarat sista banan s kommer man
tillbaka till forsta igen. Ofta ir det ett tecken pa
att det dr dags att sluta men det har hint att jag
suttit och varvat spelet en andra gang. Det ir

fakeiske sa kul! &
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The fast paced poker game
with 4 minigames inside

Are you good enough
to master them all ?
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