Datorn blir aldrig klar

En dator ar ett inkdp som kanns. F& hostar upp 15-20 tusenlappar utan problem. Darfér
kanns det frustrerande nar den blir omodern, vanligtvis efter tre-fyra ar. Knepet ar att
aldrig se en speldator som en investering, utan som en I6pande kostnad.

Inte minst darfor att datorn inte ar klar nar du kdper den. En speldator blir aldrig klar. Den
kraver utveckling for att 6verleva. Som en tamagochi.

Men vi tar det fran borjan. Fran datorkopet.

1. Satsa pa varstingen. Det ar dumt att spara nagon tusenlapp eller tre p& att kdpa en
nagot vekare maskin &n basta tankbara. Spel kraver det basta. Snabb processor! Den blir
anda langsam alltfor fort. Den absolut snabbaste processorn kan dock vara ofdrsvarbart
dyr - testa den nast snabbaste. Ordentligt med harddiskutrymme. Kop ett chassi som ar
stort, dar ska alla extrakort rymmas utan problem. Kép inte sma desktopmodeller, det ar
tower som galler.

2. Du kan aldrig fa for mycket minne. Tycker du 200 Mb RAM-minne ar mycket?
Vanta nagot ar. Da ar det for lite. Och du far kdpa mer. Minne &r billigt, safta i ordentligt
fran borjan.

3. Visst ska du ha 3d-kort. Fa tillbehor ger s& mycket extra som 3d-korten (Voodoo,
TNT, osv). Spelen nar vidunderliga hdjder. Som att tungkyssa Guds skote. Jamfor kuta-
skjutaspelet Unreal med och utan 3d-kort. Det &r inte samma spel. Den klumpiga,
fyrkantiga hackande kanslan ersatts av smidig vacker flytande grafik. Det verkar som om
datorforsaljare missar att tala om hur bra 3d-korten gor spelen. Manga nybdrjardatorer
saknar 3d-kort. Om du koper med kortet fran borjan slipper du strulet med
installationen. Se till att det har stdd for Open GL och Direct 3d. Undvik fjuttiga 4Mb-
kort.

4. Skarm pa 17-19 tum. 17-19 tum &r en bra skarmstorlek for spel. Stor nog att ge
ordentlig upplevelse, men billigare och mindre abakig 4n 21-tummarna. Platta skarmar
ar smidiga, coola och vilsamma fér 6gonen — men dyra. Dessutom kraver de att du sitter
nagotsanar rakt framfor dem for bra bild.

5. Hogtalare. Spel och bra ljud hér ihop. Du ska bli radd nér du hdr monstrens steg
KLAMP-KLAMP-KLAMP nérma sig. Har du sambo och/eller barn ar sékert horlurar bra.
Ett par ivriga horlurar ger egentligen bast ljud. Men jag klarar inte av dem. Svettigt och
klaustrofobiskt. En ordentlig baskagge under skrivbordet och tva stereohdgtalare. Blir du
for radd kan du sanka volymen. For dvrigt ar det sként med volymratt pa hogtalaren
istéllet for att kAmpa med datorns volymkontroll via operativsystemet.

6. Joystick bara for flygarna. Struntar du i flygsimulatorer kan du &ven strunta i
joystick. Annars géaller materialkédnsla. Joyen ska kéannas i handen. Ju tyngre och
skonare, desto battre. Hatswitch och gasreglage ar masten. Sjalv ar jag ohyggligt ndjd med
min Saitek Cyborg 3d, som bara kostade 800 kronor. Riktigt bra joysticks kostar annars
en bra bit dver tusenlappen. Roderpedaler och rattar kan du nog vanta med. Om du vill.

Du kanske tycker tipsen later enkla. ”"K6p det varsta”. Men pd samma satt som det inte finns
nagon anledning att kdpa varstingburkar utom for att spela spel, sa finns ingen anledning att
snala med datorkraft om man verkligen har ndje av spel.

Mac eller pece

Forr i varlden inneholl alltid kopa-dator-tips en fragestallning om val mellan Mac eller
pece. Men inte langre. Pece har blivit alltfér dominerande och det marks inte minst pa
spelutbudet. Men macen ar pa vag tillbaka, mycket tack vare den underbara lilla Imacen (den
forsta datorn snygg nog att ha framme i ett vardagsrum). Sjalv ar jag macare. Visst grater
jag en smula nar jag tvingas vanta pa de haftigaste spelen. Samtidigt njuter jag Over att



slippa pece-agarnas svordomar 6ver saknade drivrutiner och annat krangel. Jag tycker livet
ar enklare med Mac - flejma mig inte, det ar en subjektiv asikt.

Bristen pa spel for Mac beror framst pé att Apples forra ledning inte tyckte att spel var
nagot att ha. De sa att Macen var en arbetsstation och ingen leksak. Det holl pa att driva dem
till konkurs. Spel driver datorutvecklingen framéat. Nu satsar Apples nya ledning frisk pa
spel och stod at spelmakare. Det har borjat ge resultat. Sa datorvalet for en dataspelare ar
inte langre lika sjalvklart.

Kdp den dator du trivs med.

Datorns utveckling

Att dga en dator for spel ar att kAmpa med att forlanga burkens livslangd. Utan nya power-
ups borjar den bli omodern redan efter nagot ar. Forsta uppgraderingen brukar vara minnet.
En utmarkt ovning i att vadga skruva upp chassit och mickla med innandémet. Hantera nya
kretsar och andra installationer vanligt men bestamt. Tryck in grejerna distinkt men utan
vald. Att ta datorn till en verkstad ar onddigt och krangligt. Du klarar det! Och det ger en inre
kansla av tillfredstallelse, vilket ar den grund varpa samhallet vilar.

Kanner du dig osaker finns saker ndgon whiz-kid i narheten som kan komma och hjalpa till.
Passa da pa att lara dig sjalv, lat inte manniskan labba utan att du tittar pa.

Datorer ar faktiskt forvanansvart okansliga manicker. Jag har vanner vars burkar star
vidoppna, utan skal. De ar dar inne och joxar hela tiden. Jag skulle aldrig klara sant. Inte
utan standig skrack for kaffeskvimp och fluglarver.

Koper du mer minne — kop ordentligt med mer minne. Férdubbla garna (fran 64 Mb till
128, osv). Aven om du klarar minimigransen for antal Mb i Det Nya Haftiga Spelet s&
begrunda att mer minne anda oftast gor att spelen flyter battre och kraschar mer sallan.

Nasta kop brukar vara ett battre 3d-kort. Oftast forvanansvart bra medicin mot behov att
kopa helt ny dator. Man flyttar helt enkelt 6ver mycket av datorns arbete pa det lilla
extrakortet, som ju aven har eget minne. Sjalv ar jag varannangenerations-kopare. Mitt
Voodool ersattes aldrig av Voodoo2 utan av Voodoo3.

Mjukvara och drivrutiner

Den viktigaste delen av att halla sin dator modern ar inte hardvara. Alla program uppdateras
kontinuerligt — aven system, drivrutiner och spel. Problemet &r att det nastan ar ett
heltidsjobb att halla koll pa alla uppdateringar.

En bra tumregel &r dock att surfa till spelmakarens hemsida omedelbart nar man kodpt ett
spel. Dar ligger nastan alltid en liten uppdatering ("patch”) som fixar smabuggar. Dessa
felfixare brukar dyka upp bara nagon dag efter att ett nytt spel slappts pad marknaden. Det
har gatt sa langt att manga nya spel knappt fungerar nar man kopt dem. Att ladda hem och
installera uppdateraren ar da ett maste.

Mojligheten att lagga upp sma uppdaterare pé Internet har helt enkelt gjort spelmakarna
slarviga. Vilket naturligtvis ar at helvete.

Naja.
Uppdateringar av drivrutiner laggs aven de upp pé Internet. Ett exempel ar TNT-korten (3d-
kort), vars prestanda 6kat 30-40 procent bara tack vare uppdaterade drivrutiner. Ovana

anvandare bor dock undvika att installera betaversioner (dnnu inte helt fardiga versioner)
eftersom de kan skapa problem.

Ta for vana att dagligen kolla av ndgon av nyhetstjansterna p& webben (till exempel
nyheter.idg.se). Dar finns oftast meddelanden om uppdateringar. Om du &r lite mindre
stressad racker det ganska langt att kopa dataspeltidningar. P& de obligatoriska medféljande
cd-skivorna finns (férutom speldemos) oftast aktuella uppdateringar.

Vad galler operativsystemet ar det aldrig ndgra problem att fa reda pa nar en ny version av
Windows dyker upp. Det ser Microsofts valsmorda propagandamaskin till (till och med



Rapport brukar ha ett inslag om saken). Sjalvklart ska du alltid ha senaste versionen
installerad. Macanvandare hittar nyheter pa webben — prova tex www.macworld.se.



Spelmakarna

Spelindustrin har p& ett artionde gatt frdn hobbyverksamhet till big business. Annu i borjan
av 1990-talet kunde en ensam tondring skapa ett konkurrenskraftigt spel, som med hjalp av
talangscoutande distributérer saldes dver hela varlden. Idag skiljer sig inte spelféretag
sarskilt mycket fran liknande branscher (musik, film, osv).

P& 1980-talet rddde nagon sorts Klondyke-stamning inom det som skulle bli spelindustrin.
Konsumenterna kdpte i princip allt som tillverkades. Mycket skrap, men &ven en massa
geniala titlar som skapade de genrer spelandet har idag.

1982 startade foretaget Electronic Arts (EA). De &r fortfarande en av branschens stora
aktorer. EA experimenterade fram modeller for hur dataspel kan produceras och séljas.
Dessa modeller har idag blivit standard. Framfor allt handlar det om hur ett féretag som EA
handlar upp spel av tredjepartsutvecklare, for att sedan sélja dem under eget namn. Jamfor
till exempel hur Microsoft idag séaljer spel (som Age of Empires), vilka har gjorts av helt
andra foretag.

Kort sagt — EA var spelbranschens forsta féretag vars mal var att tjana pengar.

Basen for spelbranschen ar dock saklart studiorna. De som hittar pa och goér spelen. Det ar
har kreativiteten finns. Att g6ra dataspel har blivit ett respektabelt yrke. | alla fall i USA och
Storbritannien. | Sverige behandlas spelmakeriet fortfarande lite styvmoderligt — en effekt
av detta ar att svenska spel ofta suger fett (titta bara pa skitspel som Wannabe).

Men det finns svenska spelmakare. Som Digital lllusions, vilka startades pa 1980-talet av
nagra finniga pojkar i Vaxjo. De gjorde en flippersimulator som slog internationellt - idag
ar de stora. Och professionella.

Magnus jobbar hos en annan svensk spelstudio.

- En stor del av den svenska spelbranschens problem ar att det finns fa som forstar hur
dyrt och svart det ar att gora internationellt konkurrenskraftiga dataspel, sager han.

Ett svenskt spelprojekt har vanligen en budget pa runt 2-3 miljoner kronor. Att jamfora
med de internationella giganternas spel som kostar cirka 10 miljoner.

— Den stora kostnaden ar programmering, sdger Magnus. For att gora ett spel sysselsatter
vi fyra till fem programmerare i minst 12-18 manader. Sedan tillkommer tunga
insatser inom grafik och projektledning.

Spelmakarna i Sverige har svart att fa tag pa bra folk. Egentligen borde Sverige vara ett bra
land for rekrytering. Har kopte vanligt folk tidigt hemdatorer. Och manga av
hemdatoranvandarna roade sig med att gora sa kallade demos, sma haftiga programsnuttar
som visade olika specialeffekter. En utmarkt erfarenhet hos en blivande spelprogrammerare.
Men svenska spelmakare har svart att matcha lénerna hos 6vriga databranschen.
Spelprogrammering kraver dessutom ovanligt kreativa programmerare.

— | och for sig ar inte 16n allt, sdger Magnus. Att gora spel ar valdigt skojig
programmering.
Yrken i branschen

Har ar en liten lista 6ver yrken inom spelmakeri. Uppgifterna om léner ar hamtad fran
utmarkta branschtidningen Edge — de galler allts& de stora internationella spelforetagen.

= Programmeraren

En spelprogrammerare maste inte bara maste skapa fungerande kod. Han eller hon maste
ocksd hacka ihop artificiella intelligenser (Al) och fysikaliska modeller fér hur
speluniversumet ska fungera (till exempel 3d-motorer).



Nufortiden gors alla spel i programspraket C (eller C++). S& kunskaper i detta ar forsta
kravet for den blivande spelprogrammeraren. Lite hum om Assembler ar bra. Den som vill
arbeta med pece-spel bér dessutom kunna Windows och speldrivrutinen DirectX. For att
klara att gora dagens 3d-spel skadar det inte med omfattande kunskaper i matte och fysik
(speciellt mekanik).

Ingangslonen for en programmerare ligger runt 15-20 000 kronor i manaden. Efter nagra
ar kan lonen stiga till 30-40 000 kronor.

= Grafikern

Grafikern formger alla tjusiga miljéer och aktorer i dataspelen. Viktigt ar kunskaper om
tvadimensionell bitmapping och tredimensionell modellering. Det handlar alltsd om tunga
datorapplikationer — a&ven om det finns spelmakare som anstéller artister enbart efter att
ha sett skisser de gjort pa papper.

Kunskaper i Photoshop och lllustrator ar nédvandiga foér samtliga arbeten i hela den grafiska
branschen. Sjalvklart aven vad galler spel.

Ing&ngslénen ar ndgot hégre &n fér programmerare — cirka 20 000 kronor. A andra sidan
okar inte I16nen lika fort darefter, &ven om en art director efter ett par succéspel kan komma
upp i 40 000.

= Game Designers

Trots ordet “design” ska man inte blanda ihop denna yrkesgrupp med grafikern. Game
Designers ar istallet spelbranschens motsvarighet till... regisséren? Designern far ett utkast
till spelet som ska goéras och jobbar ihop det till ett gigantiskt designdokument, ett slags
manus. | designdokument finns inte bara handling utan aven spelets karaktarer (roller),
miljéer, kartor, osv.

- En bra designer spelar bra spel och déliga spel. Han analyserar bada till déds. Han ar
besatt av detta! sager Dene Carter pa spelféretaget Big Blue Box Studios.

Analys ar nyckeln till att bli en bra designer. De flesta bra spel har nagon sorts
underliggande idé som gor dem roliga att spela. Den idén kan vara svar att genomskada. Att
kunna komma pé& dessa idéer och f& in dem i nya spel ar grundbulten hos en duktig designer.

| och med att spelbranschen mognat finns numera akademiska utbildningar i Game Design. |
USA finns kurserna vid University of Michigan och i Storbritannien kor man nu igdng vid
University of Teesside (www.tees.ac.uk).

Ingdngslonen for en designassistent ar cirka 15 000 kronor. S& kallade senior designers har
narmast rockstjarnestatus och kan tjana hur mycket som helst.

- Musiker

Bra ljud och musik ar viktiga egenskaper hos spel som ingen lagger marke till. Som med
filmmusik. Musiker med datorvana — garna sjalva hangivna spelare — kan hitta bra jobb i
branschen. Ingangslonen ligger pa cirka 15 000 kronor.

= Speltestare

Visst later det som ett dromjobb. Speltestare pa en stor dataspelstillverkare. Na. GLOM DET!
Det har ar ett skitjobb. Testa samma spel dag ut och dag in hur lange som helst, pa jakt efter
faniga fel och buggar. Men visst. Jobbet ar en sprangbrada in i branschen, perfekt for dig
som vill g& vidare som programmerare, grafiker eller kanske game designer. Ingangslonen ar
pa cirka 15 000 kronor. Och den stiger inte namnvart.

< PR och information

Nufortiden ar det ganska ovanligt att spelmakarna har PR-avdelningar. Det ar istéllet de
storre distributorerna som skoter saddant. | 6vrigt skiljer det sig foga att gora reklam for
spel jamfort med att gora reklam for syltsnittar. Man ordnar annonsering och pratar med
journalister. Ser till att testexemplar nar ut till ratt recensenter. Lénen hamnar runt
20 000 till att borja med, for att sedan stiga i man av lyckad karriar.






