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Kort ordf�orandespalt

av Jens Larsson

Jag kanske ska ta och presentera mig.

Mitt namn �ar allts�a Jens Larsson och

studerar p�a Y-linjen (andra �aret s�ags det,

men det �ar sv�art att f�orst�a n�ar man l�aser

min studiemeritf�orteckning) och jag �ar eder

nye vice ordf�orande. D�a Lysator inte har

n�agon ordinarie ordf�orande f�or tillf�allet s�a �ar

det allts�a jag som har makten. :-)

N�ar jag inte l�aser LysKOM s�a f�ors�oker

jag tillbringa lite tid med min ickv�an. I

�ovrigt rekommenderar jag att ni l�aser min

presentation i LysKOM.

Nu l�amnar jag �over ordet till v�ar

f�orn�amlige redakt�or.

Nyheter inom Lysator

av Leif Stensson

Det har h�ant en del sen senaste numret

av Garb kom ut. Bland annat s�a har vi, som

synes, f�att en ny ordf�orande, Jens Larsson.

Vi har �aven f�att en del nya maskiner:

� Bodil: en Sun4/280 med 32MB RAM.

Donerad av Sun.

� Dell: en Dell 433TE (i486) med 8MB

RAM. Utl�anad av Dell.

� Hennes: en Sun4/110 med 8MB RAM.

Donerad av Sun.

� Kajsa: en Sun3/280 med 24MB RAM.

H�ar k�ors NannyMUD numera.

� Konrad: en Sun4/65 med 16MB RAM.

Donerad av Sun.

� Mauritz: en Sun4/110 med 8MB RAM.

Donerad av Sun. H�ar k�ors LysKOM-

servern.

� Quetzalcoatl: en Pyramid 90x med 8MB

RAM. Agerar NEWS-server.

� Varg: Sun3/280 med 16MB RAM.

Alla Sunmaskinerna k�or SunOS 4.1, utom

Konrad, som k�or Solaris. Dell k�or Linux, och

Quetzalcoatl k|r Pyramid OSx.

GARB �ar organ f�or datorf�oreningen Lysator vid Link�opings Universitet och Tekniska H�ogskola. Detta

nummer har tryckts p�a LinTek REPRO, och har framst�allts med hj�alp av L

a

T

E

X och Emacs. Omslagsbilden

�ar gjort av Jonas Yngvesson vid Institutionen f�or Systemteknik. Redakt�or och ansvarig utgivare f�or detta

nummer �ar Leif Stensson.

Medlemsskap i Lysator �ar �oppet f�or alla studerande och anst�allda vid Link�opings Universitet och Tekniska

H�ogskola. Vid pressl�aggningen hade Lysator ungef�ar 350 medlemmar. Medlemsskap f�or tolv m�anader kostar

128 kronor som betalas till postgiro 8856 69{2.

Lysator har postadressen Lysator, c/o Institutionen f�or Systemteknik, Universitetet, 58183 Link�oping.

Elektronisk postadress: lysator@lysator.liu.se.
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Datasaabs hemv�andardag

av Lars Aronsson

P�a eftermiddagen fredagen den 16

oktober gick vi till Collegium p�a Mj�ardevi f�or

att vara med p�a Datasaabs hemv�andardag.

Det var jag, Mikael Cardell, Magnus Redin

och v�ar ordf�orande Calle Dybedahl. Bara

Calle var bjuden av arrang�orerna som

representant f�or Lysator, men vi andra

inbj�ods av ISY genom Tord-J�oran Hallbergs

f�orsorg. Det betydde att vi alla fyra kunde

vara med p�a eftermiddagens f�oredrag, men vi

hade bara en biljett till middagen som f�oljde

p�a kv�allen. Den tog Magnus Redin hand om.

Det �ar kanske inte alla som vet vad

Datasaab var, eller varf�or Lysator skulle vara

med, s�a l�at mig dra historien helt kort.

Datasaab formades som en del av Saabs

ygdivision i slutet av 1950-talet. De till-

verkade och s�alde b�ade sm�a och stora datorer

och blev s�a sm�aningom ett eget aktiebolag.

Mot slutet av 1970-talet gick a��arerna s�amre

och Datasaab har sedan dess haft m�anga

�agare och namn: Ericsson, Nokia och nu

senast ICL. Datasaabs f�orsta stordator D21

b�orjade levereras 1962, och hemv�andardagen

ordnades f�or att �ra detta trettio�arsjubileum.

Lysator bildades 1973 n�ar Datasaab

sk�ankte en D21 som g�att i pension.

Lysator har ocks�a k�ort andra maskiner fr�an

Datasaab, och n�ar fackf�oreningen p�a Nokia

Data f�or ett par �ar sedan ordnade en

museiutst�allning, �ck de m�anga av delarna

fr�an Lysator.

I Collegiums foaj�e en trappa upp var det

redan fullt med folk n�ar jag kom. N�ar man

registrerade sig �ck man en namnskylt, och

dessutom en diskret kavajn�al i emalj som det

stod Datasaab p�a. Dessa rariteter hade legat

i lager sedan 1975 d�a de tillverkades. Nu var

det dags f�or alla 350 deltagarna att samlas

i stora h�orsalen. Ur h�ogtalarna str�ommade

musik som gjorts p�a D21 eller D22. Den �nns

inspelad p�a en grammofonskiva som Lysator

har, om n�agon �ar intresserad.

Dagens konferenci�ar var Bernt Mag-

nusson (Ericsson Radio i Mj�ardevi) och

han b�orjade med att h�alsa hedersg�asterna

v�alkomna. Bland dessa fanns Skandinaviska

Elverk som var den f�orsta D21-kunden,

ytterligare n�agon tidig Datasaabskund, samt

Lysator.

Dagens f�orste f�oredragsh�allare var tekn dr

Tore Gullstrand, som arbetat med datorer

p�a Saab sedan 1953. I b�orjan anv�ande

Saab statliga Matematikmaskinn�amndens

datorer BARK och BESK. Senare b�orjade

man bygga sina egna maskiner, vilket

ledde till bildandet av Datasaab. Nu f�or

tiden k�oper Saab datorer av bland annat

Digital Equipment och Cray, och dessa

anv�ands till avancerade ber�akningar som

�nita elementmetoden (FEM) och Compu-

ter Fluid Dynamics. Ett par omr�aden

d�ar Saab var tidiga att anv�anda datorer

�ar matematisk formgivning och numeriskt

styrda verkstadsmaskiner, kort och gott

CAD/CAM.

1953 var utvecklingsarbetet p�a ygplan

35, Draken, i full g�ang. Men trots att

Draken var l�angt ifr�an f�ardig, �ck Tore g�ora

en utredning om "plan efter 35". Detta

var allts�a 15 �ar innan Viggen fanns. Hans-

Olof Palme och Tore Gullstrand �overtalade

Saabs direkt�or Tryggve Holm om vikten av

att �aven utveckla sidosystem som robotar

och elektronik. Gunnar Lindstr�om anst�alldes

GARB Februari 1993



{ 4 {

f�or att bygga upp en elektronikavdelning som

�ck namnet R-system (R f�or robot).

Den f�orsta uppgiften f�or R-system

var en navigationsdator till en robot och

n�asta var utvecklingen av centraldatorn

till Viggen (CK-37). Det byggdes ocks�a

en stor analogimaskin f�or att prova ut

styr- och reglersystemen till robotarna.

N�agot som man tidigt ins�ag vikten av

var hur informationen fr�an datorerna

skulle presenteras f�or piloten. Saabs f�or-

spr�ang inom utvecklingen av m�anniska-

maskininterface m�arks idag n�ar Saab plan-

erar att s�atta in Gripens head up-display i

vanliga personbilar.

Tore Gullstrand avslutade sitt f�oredrag

med ett par "what if" om hur svensk

elektronikindustri missat n�agra enast�aende

tillf�allen. Tidigare n�amndes BESK fr�an

Matematikmaskinn�amnden

1

. Saab byggde

i slutet av 1950-talet en kopia av denna

elektronr�orsdator och kallade den Saabs

R�akneautomat, SARA. FACIT i

�

Atvidaberg

byggde ocks�a kopior som de s�alde och

kallade FACIT EDB. N�ar Saab f�oreslog

ett samarbete runt utvecklingen av datorn,

avslog FACIT och menade att de kunde klara

sig sj�alva. Det vet vi idag att de inte gjorde.

Av R-system som utvecklade elektronik

och robotar, har bildats Saab Combitech som

av historiska sk�al �nns b�ade i Link�oping och

J�onk�oping. Samarbetet mellan dessa platser

fungerade aldrig som det borde, och det �ar

synd, menade Tore.

P�a 1970-talet fanns planer p�a att skapa

ett stort svenskt halvledarf�oretag genom att

bland annat Saab och ASEA skulle sl�a sina

avdelningar ihop. Detta gick i st�opet och

idag har era svenska f�oretag sina egna

sm�a halvledaravdelningar, men det mesta av

produktionen g�ar bara till det egna f�oretagets

behov.

Slutligen avrundade Tore Gullstrand med

att sammanfatta 1950- och 60-talen som en

gyllene epok f�or ingenj�orer: Sv�arigheten var

alltid tekniken, aldrig ekonomin. Det gick

alltid att f�a pengar till nya projekt.

Det andra f�oredraget h�olls p�a engelska

av Edward O'Hara fr�an International Data

Corporation (IDC). Jag blev inte klar �over

exakt vad det f�oretaget sysslar med, men

det verkar r�ora sig om teknikbevakning

och strategisk planering. Edward f�ors�okte

ge perspektiv p�a datautvecklingen genom

att ber�atta anekdoter om vad som h�ant

och skissa riktlinjer f�or framtiden. Det

var en mycket intressant och underh�allande

framl�aggning.

En av anekdoterna som Edward drog

var denna: 1954 hade IBM planer p�a att

placera en, s�ager en, datamaskin i London

och l�ata den betj�ana hela Europas behov av

datakraft.

N�agot som man kan fr�aga sig, n�ar

datorerna blir mindre och mer utspridda, �ar

om de �andrar samh�allsf�orh�allandena. Kom-

mer de att leda till en informationsrevolution,

p�a samma s�att som �angmaskinen ledde

till den industriella revolutionen? Edward

menade att s�a kommer att ske, men att vi

inte riktigt �ar d�ar �an. Fortfarande anv�ands

datorerna huvudsakligen som en modern

ers�attare f�or pennan, medan f�orh�allandet

mellan chef, mellanchefer och anst�allda i

stort �ar desamma som f�orr.

Varf�or inf�ors datorer p�a allt er kontor?

Jo, naturligtvis f�or att rationalisera och

skapa e�ektivare informationshantering.

Men vinner man egentligen n�agot p�a att

datorisera? Idag anv�ands, har IDC kommit

fram till, 80% av alla datorer (antagligen

m�att i pengar som datorerna kostat) till

ekonomiska system som redovisning och

fakturering. N�ar man m�ater vinsterna

av datoriseringen, b�or man inte m�ata

p�a datorerna, utan p�a de som anv�ander

datorerna. Man ska allts�a m�ata chefernas

och ekonomernas e�ektivitet.

1

N�ar BESK var ny 1953 var den en kort tid v�arldens snabbaste dator. H�ar missade svensk industri en

chans att komma 25�ar f�ore Silicon Valley.
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Det man kommer att �nna d�a, �ar att det

med mer datorer g�ar att klara sig med f�arre

chefer, menade Edward. N�ar informationen

�okar i v�arde, blir cheferna arbetsl�osa. Detta

�ar den informationsrevolution vi st�ar inf�or.

Chefer och mellanchefer kommer att bytas

mot programvara.

Han ber�attade vidare om ett st�orre

ygbolag som utrett l�onsamheten i de

olika delverksamheterna. Det man fann

var att ygtra�ken bar sina kostnader,

men inte mer. Att transportera folk och

varor med ygplan gav inte en dollar i

vinst. Det som gav vinsterna var det

datoriserade ygbokningssystemet. D�ar

kunde man best�alla hotellrum och hyrbilar

och blommor och kemtv�att. Resen�arerna

betalade f�or detta och pengarna gick

genom ygbokningssystemet till hotellen och

hyrbils�rmorna, som betalade en avgift f�or

att f�a vara med i bokningssystemet. Man

kan ana att pengarna ocks�a l�ag en dag hos

ygbolaget och gav r�anta.

Detta s�att att f�ormedla a��arer, utan

att egentligen s�alja n�agot sj�alv, kallade

Edward f�or "capturing transactions". Det �ar

framtidens melodi, enligt honom. Han gav

en vision av ett f�oretag d�ar anst�allda utan

eget skrivbord s�atter sig vid en datask�arm

och f�ormedlar a��arer hela dagen, utan att ha

n�agot v�alde�nierat yrke. Det l�ater som ett

mellanting mellan aktieb�orsen och Lysator,

tycker jag.

Det tredje f�oredraget h�olls av tekn lic

Viggo Wentzel, och m�aste nog betraktas

som dagens h�ojdpunkt. Efter licentiat-

examen fr�an Chalmers tekniska h�ogskola

1957, d�ar han arbetat med analogimaskiner,

kom Viggo till Datasaab och var kvar d�ar

till 1987 d�a han gick i pension. Viggo var

bland annat chefsingenj�or bakom D21 och

har haft n�ara kontakt med Lysator b�ade n�ar

f�oreningen bildades och p�a senare �ar.

Redan 1957 hade SARA byggts. 1959

kom Gunnar Lindstr�om till Saab, som

Tore Gullstrand ber�attade ovan, och blev

elektronikchef. Under den h�ar tiden ut-

vecklades de f�orsta transistoriserade dator-

erna. 1963 �andrades organisationen, s�a att

Datasaab blev en sj�alvst�andigare avdelning.

En av de f�orsta produkterna var CK-37,

centraldatorn till den f�orsta modellen av

ygplan 37 Viggen. Senare modeller av

Viggen hade en amerikansk maskin som

kallades dator 107.

Det var en dynamisk tid och bland

annat l�ar Saabs direkt�or Tryggve Holm

vid ett kundbes�ok ha uttryckt "Jag

vaknade en morgon och fann att vi var

datamaskintillverkare."

Saabs f�orsta D21 stordator levererades

1962. 1966 st�alldes D21 ut p�a en m�assa

i Prag. Det resulterade i era s�alda

maskiner i

�

Osteuropa, och dessa kom sedan

att anv�andas l�ange n�ar exportreglerna blev

h�ardare.

1969 kom minidatorn D5. 1974 �overtogs

datorn 6501 fr�an FACIT i

�

Atvidaberg och

kallades D15. Samma �ar togs beslut

om utveckling av D16, delvis i samarbete

med Computer Automation i Kalifornien.

Datasaab hade nu 3000 anst�allda. 2000

minidatorer tillverkades om �aret och var

tionde anst�alld var en minidator; man levde

som man l�arde.

Under �aren 1972-75 hade Datasaab

dotterbolag i sex l�ander och USA. Exporten

utgjorde 44% av f�ors�aljningen. 1975 gick

f�ors�aljning och ordering�ang mycket bra och

f�oretaget expanderade kraftigt. Detta ledde

tyv�arr till v�axtv�ark och f�oljdes av bakslag

de f�oljande �aren. 1980 var banksystemens

exportandel 93% medan andra produkter

exporterades till 59%.

1975 bildades samarbetsbolaget Saab

Univac f�or att ta hand om Saabs st�orre

datormodeller i D20-serien. Minidatorerna

blev kvar i Datasaab, som var en division av

Saab. Genom sammanslagning med statliga

Stansaab 1978 bildades Datasaab Aktiebolag

som �agdes till h�alften var av Saab och

svenska staten. 1981 s�aldes detta bolag
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till L-M Ericsson och �ck namnet Ericsson

Information Systems. Efter diverse �aventyr

s�aldes bolaget 1987 vidare till �nska Nokia

och d�optes om till Nokia Data. Senare har

det s�alts till brittiska ICL.

Under Datasaabs tid som Datasaab fanns

det tre speciellt framst�aende produkter som

Viggo ville n�amna, och tre anledningar till

att de lyckades. Anledningarna var att tek-

niken var ny, att produkterna kom r�att i

tiden, samt att man lyckades g�ora sp�annande

nya till�ampningar. Exempel p�a det sista

�ar styrning och �overvakning av elkraftn�atet

samt v�aderprognoser. Idag �ar det sj�alvklart

att anv�anda datorer till s�adant, men s�a

var det inte n�ar Datasaab s�alde sina f�orsta

system till Skandinaviska Elverk och SMHI.

Den f�orsta produkten �ar D20-linjen,

stordatorerna. D21 kom 1962. Redan

fr�an b�orjan anv�andes h�ogniv�aspr�aket Algol

Genius, Saabs variant av Algol-60 med ge-

nerellt in- och utmatningssystem, f�or b�ade

tekniska och administrativa till�ampningar.

D21 s�aldes i totalt 30 exemplar. Efterf�oljaren

D22 kom 1968 och var helt kompatibel med

D21. Den s�aldes i 70 exemplar. N�asta

modell baserades p�a en mikroprogrammerad

Flexible Central Processing Unit, FCPU.

Den levererades i 10 exemplar som

kompatibel till D22, under namnet D23,

men var egentligen t�ankt f�or mer avancerad

anv�andning.

Bland stordatorkunderna m�arks

Skandinaviska Elverk, SMHI, Kockums varv,

V�agverket och Riksskatteverket. H�ar m�aste

jag �aterge n�agra av de kunddialoger som

Viggo n�amnde. Fr�an Skandinaviska Elverk

kom ett telefonsamtal: "Viggo, skicka

g�arna hit servicem�annen. Men l�at dem

bara inte r�ora maskinerna!" Det var Saabs

direkt�or Tryggve Holm som f�orhandlade med

�nansminister Gunnar Emanuel Str�ang om

f�ors�aljningen av datorer till skatteverket:

"Tryggve, man s�ager att ni inte har

COBOL!?" { "H�or du Emanuel, det ska jag

s�aga dig att vi har COBOL i varje bil."

Som den andra succ�eprodukten n�amnde

Viggo Wentzel CK-37, som levererades i

200 exemplar till AJ37 Viggen. Med vissa

modi�kationer kommer den att �nnas i drift

in p�a 2000-talet.

Den tredje framg�angsrika produkten var

minidatorn D5. Det b�orjade 1968 med att

Nordiskt Spardata, ett samarbetsorgan f�or

sparbanker i de nordiska l�anderna, gav en

o�ertinfordran p�a banksystem till 15 f�oretag.

P�a den h�ar tiden dominerade amerikanska

NCR med f�ors�aljning av stora datorer till

bankerna.

Det var en liten grupp p�a Datasaab som

�ck uppdraget, och de valde att utveckla

D5/20 och det interpretativa spr�aket DIL.

I september 1969 �ck huvudkonkurrenten

Olivetti ge upp, f�or d�a undertecknade

Datasaab kontraktet i K�openhamn. Den

sista D5 togs ur drift i slutet av 1980-talet.

Viggo Wentzel avslutade sitt f�oredrag

genom att p�apeka att ingen �annu har

skrivit Datasaabs historia. N�ar Viggo

gick i pension gjorde han tillsammans

med fackf�oreningen p�a Nokia Data den

utst�allning som kan ses i entren till nuva-

rande ICLs lokaler p�a Mj�ardevi. En del

gammal dokumentation fr�an Datasaab har

ocks�a lagrats i landsarkivet i Vadstena.

Ingen har emellertid sammanst�allt allt

material till en bok, och detta efterlyste

Viggo nu. Kanske blir han b�onh�ord, f�or efter

f�oredraget kom en kille fr�an Universitetets

Tema teknik och social f�or�andring fram och

presenterade sig. Jag vet att Mikael Cardell

ocks�a �ar mycket intresserad av v�ar lokala

datateknikhistoria.

Sen f�oljde en ka�epaus och efter den

presenterades hemv�andardagens organisa-

tionskommitte och sponsorer. M�anga

sponsorer var s�adana som varit tryckerier och

reklamagenter �at Datasaab, eller f�ore detta

Datasaabare som nu fanns i andra f�oretag.

Tre f�oredrag �aterstod. Dessa h�olls av

halvledarprofessorn Christer Svensson och

krypteringsprofessorn Ingemar Ingemarsson
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samt av Alfred Friman. Det sista var

skojigast, f�or Alfred talade om det svenska

kynnet under trettio �ar. Han drog otaliga

vitsar om hur vi svenskar beter oss, och

jag hade s�a roligt att jag inte har n�agra

anteckningar kvar fr�an det.

Ingemar ber�attade hur han 1971

kom som ny professor till Link�oping

samtidigt som Datasaab utvecklade de f�orsta

uttagsautomaterna �at sparbankerna. Han

deltog d�a i arbetet med att �nna algoritmer

f�or kryptering med den personliga koden som

knappas in vid sedeluttag. Huvuddelen av

f�oredraget hade samma inneh�all som f�orsta

f�orel�asningen i kryptologikursen, och det

orkar jag inte �aterge h�ar.

Christer Svensson, som �ar professor

vid Institutionen f�or fysik och m�atteknik,

ber�attade om halvledarteknikens utveckling

historiskt och i framtiden. De integrerade

kretsarna i dagens datorer anv�ander f�alt-

e�ekttransistorer som kallas MOS, Metal

Oxide Semiconductor. MOS-transistorn

uppfanns redan 1934, men fungerade inte.

Den fungerande MOS-transistorn uppfanns

1962.

1962 hade man allts�a en "krets"

med en transistor. 1987 rymdes en

miljon transistorer p�a samma krets.

Utvecklingstakten �ar densamma idag som

d�a, menade Christer, men hur l�ange till

kommer den att kunna vara det? Kommer

utvecklingen att n�a en gr�ans, eller kan den

forts�atta l�ange �an?

Generellt �ar det s�a, sade Christer,

att ber�akningshastigheten och e�ektf�orbruk-

ningen hos en krets �okar med inverterade

kubiken p�a transistorernas l�angd. N�ar

man kan g�ora en transistor h�alften s�a

stor, blir kretsen �atta g�anger snabbare

och alstrar �atta g�anger mer v�arme. Men

den minnesm�angd man kan bygga p�a en

minneskrets �okar bara med inverterade

kvadraten p�a transistorl�angden. Samtidigt

som ber�akningskraften�attafaldigas, kan man

bygga fyra g�anger mer minne p�a en krets.

Det �nns era faktorer som kan begr�ansa

den h�ar utvecklingen. Om transistorerna

arbetar med f�or sm�a energisteg, blir de

k�ansliga f�or brus. Men vi har l�angt kvar

�annu till s�a sm�a energisteg. Transistorerna

kan inte heller arbeta med alltf�or sm�a

sp�anningar.

Alltf�or sm�a avst�and ger tunnelinge�ekter,

men den gr�ansen ligger vid ungef�ar 10

nanometer och dagens kretsar har avst�and

runt 1 mikrometer, hundra g�anger st�orre �an

det kritiska v�ardet. En faktor hundra i l�angd

g�or faktorn en miljon i ber�akningskraft eller

tio tusen i minnesm�angd.

S�a l�angt kan man allts�a utveckla

datorernas kretsar enbart genom att tr�anga

ihop dagens teknik. Detta ger ett andrum

p�a ungef�ar tjugofem �ar, om utvecklingen

g�ar i samma takt, menade Christer. Det

�nns allts�a inga hinder de n�armaste tio eller

femton �aren. Genom att �andra principerna

f�or hur kretsarna fungerar, borde man kunna

forts�atta l�angt in i framtiden. Och det l�ater

ju betryggande, f�or oss som vill ha snabbare

maskiner att programmera.
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Fun With MUD

av B. W. Smith

F�oljande artikel �ar klippt fr�an januarinumret

1985 av Computing Today, och handlar om

Essex-MUD, v�arldens f�orsta MUD.

It's so cheap to kill your friends, after

12 and at weekends. Multi-User Dun-

geons, played remotely at the end of a

telephone line, could herald the future

of computer gaming.

Every adventure game written for com-

puters has its roots in the original role-

playing fantasy games, where a Dungeon-

master created a whole fantasy world on a

table top, and the players had to explore it

while acting out their chosen personas. The

whole concept can be curiously compulsive,

and hardened role-players have been known

to comment that what happens in the game

is real life: the fantasy world is the one that

you and I inhabit. This type of game is

also part acting, and a lot of pleasure comes

from interacting with the other members of

your team, all of whole have their own make-

believe characters.

Transfering this sort of game to a home

computer presents problems. A role-playing

game can be as big as the Dungeon-master

cares to make it, while micros are limited

to relatively small databases. On top of

that is the problem of hooking up all the

players simultaneously; networking is still

relatively rare in the home market. Con-

sequently the direction taken by adventure

games has been the single-user puzzle-solving

programs which we all know and love.

Glorious MUD

For some time now, however, a true multi-

user role-playing computer game has been

available to those with the right equipment.

The game is calledMulti-User Dungeons (not

surprisingly!), or MUD for short, and it runs

on a DEC System 10 minicomputer in Essex

University. If you aren't actually on site to

play in person, then you can play remotely

using your home computer and a modem as

a terminal.

This explains why MUD is a nocturnal or

weekend activity: the telephone charges are

cheaper then. Also, the DEC is required for

rather mundane tasks during working hours!

Unfortunately some restraint is still called

for: nighttime play didn't prevent one player

from racking up a massive $3000 phone bill,

which not surprisingly brought participation

to a sudden end.

It may seem odd that a serious institu-

tion would devote so much equipment, time

and programming e�ort into such an appar-

ently frivolous pursuit. But MUD has hidden

depths. From a computer science viewpoint

MUD provides a testbed for arti�cial intelli-

gence routines (for example, the parser which

interprets the English sentences input by the

players), and for communications (MUD has

probably one of the most advanced user-to-

user communication channels in public ser-

vice: better than Micronet, for example).

Co-author of MUD Richard Bartle belives

that MUD has put Essex in the forefront of

this �eld.

GARB Februari 1993



{ 9 {

Play Time

MUD is a real-time game, and he who hesi-

tates will probably �nd that another player

has beaten him to the treasure. Any player

who is on-line can manipulate the database,

so if you drop an object somewhere and go

back to collect it later, it's quite likely that

someone else will have found it and taken a

fancy to it.

You can talk directly to any or all of the

other players by using the person's name or

the command Shout. You can �ght them as

well if you wish, but novices are warned that

this could be a quick way to die early. Coop-

eration is also possible, and you can ask an-

other, more powerful player to perform some

action that is beyond you: he, of course, may

or may not oblige. Or he might demand pay-

ment of a treasure.

Just like the `real' role-playing game,

your character develops with experience.

Players start o� as novices and can work

their way up through the ranks to the heady

heights of Wizard. Players at this level have

quite extraordinary powers, and can spy on

lesser players, move them around and gener-

ally be the sort of nuisance that wizards are

supposed to be.

The human players are not the only par-

ticipants in MUD's adventures: the game

has its own characters called mobiles, which

are creatures, usually hostile, which are con-

trolled by the program. They can be quite

nasty, and a group of players may need to

combine their strengths in order to vanquish

one.

Getting In

MUD is free to play, but you require a mo-

dem and a computer con�gured as a termi-

nal. You will also need an account with the

PSS (Packet Switching System) of British

Telecom, which doesn't come cheap. (Com-

punet users will be getting their own version

of MUD). You're probably looking at a start-

up cost of $150 if you only have a computer

at present. On the other hand, the fascina-

tion that MUD has on its players may be

worth this outlay. I know one Wizard, Thor

by name, who gets a lot of useful information

through his MUD contacts: sometimes even

paying for real-world data with fantasy-world

treasure!

He also points out that MUD has a dis-

turbing tendency to reinforce character traits

in certain players, which is reected in their

daytime behaviour. So if you do get the

MUD bug, try to keep a grip on reality:

whatever that is: : :

Sett i LysKOM:

231281 1992-08-07 09:56 /1 rad/ Dr Winston O'Boogie Jr

Kommentar till text 231198 av

�

Orjan Berglund

Mottagare: Religioner, v�arlds�ask�adningar och s�ant <4235>

�

Arende: Kristendom utan att straffas med d�oden f�or det?

------------------------------------------------------------

...vidare diskussion f�oruts�atter en bra definition av definition...

(231281) -----------------------------------
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PPP - ett Punkt-till-Punkt-Protokoll

av Pell Pell Pell

N�ar man talar om n�atverk handlar

det numera oftast om LAN av olika typ,

framf�orallt implementerade med Ethernet.

Om man d�aremot tittar p�a data�overf�oring

i allm�anhet s�a �ar givetvis serief�orbindelser

ytterst vanliga. Varenda dator har en

serieport och det �nns minst 2*N kom-

munikationsprogram, d�ar N �ar det h�ogsta

slumpm�assiga tal du kan t�anka dig. Trots det

�ar det inte m�anga som anv�ander n�atverks-

protokoll (typ TCP/IP) f�or att transportera

data �over sina serielinor. En orsak �ar att det

inte har funnits n�agon standard f�or hur det

ska g�a till. Vissa ad-hoc-protokoll som SLIP

och CSLIP har anv�ants ett tag, men inte

blivit riktigt popul�ara. De kan ocks�a endast

anv�andas f�or IP. F�or DECnet �nns DDCMP

och f�or synkrona l�ankar HDLC, men en �over-

gripande Internet-standard har saknats.

Evangelium enligt RFC

1331

F�or att avhj�alpa denna brist skapades PPP,

dvs Point-to-Point Protocol, som beskrivs i

RFC 1331. PPP �ar ordentligt inuerat av

HDLC (l�ankniv�an i X.25) och kan anv�andas

�over b�ade synkrona och asynkrona kanaler,

som t.ex. RS-232C, RS-422/423 och V.35

(RydN�at-l�anken). verf�oringen m�aste vara

full-duplex och 8-bits ren, men det �nns en

mekanism f�or att undvika att skicka vissa

tecken, t.ex. XON/XOFF, samt att �ltrera

bort dem om de skulle r�aka smyga sig in i det

mottagna meddelandet. Feldetektering sker

med ett 16-bitars CRC.

PPP har ett eget l�ankprotokoll, LCP

(Link Control Protocol). Med det kan PPP

f�orhandla med motparten om vilka tecken

som inte f�ar skickas, max paketstorlek,

koppla upp/ner f�orbindelsen, rapportera fel,

mm. PPP sk�oter bara en fast l�ank, s�a

vill man anv�anda modem m�aste man ha

extra programvara som ringer upp, loggar in,

startar en PPP-l�ankprocess p�a motdatorn,

mm. Mer om det senare.

PPP kan transportera era protokoll,

n�amligen ca 16000 stycken. Normalt brukar

en "protokollniv�a" inte bry sig om vad det �ar

f�or data som transporteras, men det bygger

p�a att mottagaren kan titta p�a dataklumpen

och se vart den ska, vilket funkar bra om

man h�aller sig inom samma protokollfamilj.

Eftersom PPP st�odjer era familjer, m�aste

PPP veta till vilket protokoll den ska leverera

datam�angden och till det avs�atts tv�a bytes

i PPP-headern. (Snuskiga detaljer: Den

f�orsta byten �ar alltid j�amn och den andra

alltid udda. S�a har t.ex. IP nummer 0x0021

och DECnet-IV 0x0027. De "popul�ara"

protokollen har alltid 0 som mest signi�kant

byte och f�or dem r�acker det att bara speci-

�cera den minst signi�kanta byten. Efter-

som den �ar udda kan mottagaren direkt

avg�ora om det �ar ett 1-bytes eller ett 2-bytes

nummer som kommer.)

I �ovrigt har PPP v�aldigt lite "overhead",

f�orutsatt att komprimering enligt ovan

accepteras i f�orhandling med motpartens

PPP (�aven andra komprimeringar av PPP-

ramen �nns). Anv�ander man sen TCP/IP

med Van Jacobsons header-komprimering

blir det bara 5-10 byte overhead.
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Hur g�or man?

D�a �ar fr�agan hur man k�or PPP p�a sin

dator. Det �nns ett paket f�or PPP p�a fasta

linor fr�an CMU, som fungerar p�a Sun och

386/BSD.

F�or uppringd PPP (�over modem) �nns

ett paket fr�an Purdue, som har CMU-PPP

som huvudbest�andsdel och som fungerar p�a

Sun.

F�or PC tror jag KA9Q har PPP. Sen �nns

f�orst�as kommersiella varianter.

En annan fr�aga �ar om det r�acker med ett

2400-modem f�or att k�ora PPP, eller om man

m�aste gradera upp sig. Lite statistik kommer

senare, fast du som vill h�alla fast ditt gamla

75/1200-modem kan nog sluta l�asa h�ar.

S�a h�ar funkar det f�or mig

Jag har k�ort med Purdue-paketet i drygt en

m�anad. Det heter f�or tillf�allet dp-2.2beta (dp

st�ar f�or Dialup PPP) och "beta" �ar inget

att vara r�add f�or en�ar det fungerar mycket

stabilt. dp har Van Jacobsons TCP/IP-

kompression (VJC). (Samma som i CSLIP,

s�avitt jag vet)

dp har som enda paket en laddbar device-

driver (loadable module) som implementerar

PPP som en STREAMS driver. Det

inneb�ar att ingen oml�ankning av UNIX-

k�arnan beh�ovs. En modload(8) bara och

s�a har man pl�otsligt PPP som ett n�atverks-

interface. Vad modulen i k�arnan g�or �ar

att f�a paket fr�an n�atverksdelen i k�arnan,

konvertera det till VJC och skicka det till

STREAMS-drivern f�or ttyporten modemet

h�anger p�a. Och tv�artom fr�an andra h�allet.

Den f�angar ocks�a upp alla LCP-paket, men

behandlar dem inte sj�alv. I st�allet skickar

den ut dem till en anv�andarprocess, som

heter "dp". Den processen sk�oter alla f�or-

handlingar med motpartens "dp" och den

kan f�orst�as ocks�a skicka ner LCP-paket till

k�arnan (kommunikationen sker via en device

i /dev).

F�or inloggningsf�orfarandet �nns tv�a

andra processer: dpd och dplogin. I begyn-

nelsen �nns ingen "dp"-process utan det �ar

i st�allet dpd som lyssnar p�a /dev/dp. Ett

PPP-interface �ar alltid markerat som UP,

�aven om det inte �nns n�agon f�orbindelse.

N�ar det kommer ett paket (t.ex. efter

en "telnet lysator" och routen till lysator

pekar p�a PPP-l�anken) och l�anken �ar nere,

signalerar PPP-drivern till dpd att det �ar

dags att ringa upp. dpd forkar d�a av sig en

kopia som ringer upp motmodemet.

P�a motsystemet ligger en helt vanlig

getty och lyssnar p�a modemet, s�a att

"normala" inloggningar kan ske helt som

vanligt. D�aremot �nns en speciell login-ID

som har "dplogin" som shell! N�ar dpd f�ar

kontakt s�a loggar den in med ID och l�osenord

som vanligt. D�arefter svarar dplogin "PPP-

start" som �ar b�orjan p�a en kort handskakning

med dpd. B�ade dpd och dplogin g�or

sedan en exec p�a varsin "dp"-process vilka

omedelbart b�orjar f�orhandla med varann

och snart �ar f�orbindelsen uppkopplad och

TCP/IP-paketen b�orjar yta.

PPP-drivern tittar lite grann p�a TCP-

protokollet f�or att se n�ar en (virtuell)

f�orbindelse kopplas upp och ned. Denna

information anv�ands sedan som indata till

n�agra olika timers f�or nedkoppling.

Man kan kon�gurera hur snabbt

l�anken ska kopplas ner efter att sista

TCP-f�orbindelsen st�angs, samt dessutom

speci�cera att l�anken ska kopplas ner efter en

viss "idle-tid". Den kopplas allts�a ner trots

att det �nns era aktiva f�orbindelser, men s�a

fort det kommer ett nytt paket p�a n�agon av

dem ringer dpd upp igen, enligt ovan. Allt

g�ors helt transparent.
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Hur blir det nu med

mitt hembyggda 300-baud

modem?

S�a till hastighet, med mera. Sj�alv k�or

jag ett 2400-baud modem med MNP1-5 och

V.42/V.42bis. Jag visar nedan lite statistik

med anv�andning av olika modemprotokoll.

Kon�guration

Maskin Dator Modem Serieport

Lokal Sun 3/50 PM2400SA 9600 baud

Remote Sun 3/60 Octocom 14400/38400 baud

Inga av maskinerna var belastade.

Fl�odeskontroll fungerade (f�a oms�andningar

eller borttappade paket).

Tester

F�or tester 2-7 anv�andes programmet

tcpspray som skickar 1024-byte-block till

discard- (eller echo-) porten p�a m�almaskinen.

Alla block �ar identiska, men kan fyllas med

olika godis. Alla v�arden f�or data�overf�oring �ar

i bytes/s med tv�a signi�kanta si�ror, s�avitt

inget annat anges.

Protokoll 1 2 3 4 5 6 7

Ren 2400 900ms 220 180/170 150 150 160 150

V42 1000ms 250 260/240 180 160 170 170

MNP4+5 1100ms 880 840/810 230 290 170 170

V42+V42bis 680ms 960 840/800 570 520 560 260

1.Ping. Medelv�arde av 20 paket (stabilt f�or alla konf.).

V�arde i ms.

2. 100 paket nollor (NUL). (*)

3. 100 paket nollor, men till echo-porten. (Endast 50

paket f�or ren 2400 och V42.) Resultatet �ar h�ar tv�a v�arden:

transmit/receive

4. 20 paket av de f�orsta 1k av tcpspray-bin�aren. (*)

5. 20 paket av de f�orsta 1k av k�allkoden till tcpspray. (*)

6. 20 paket av de f�orsta 1k av en 8-bits Sun raster�l. (*)

7. 20 paket av de f�orsta 1k av samma raster�l men

komprimerad (16-bit).

(*): Data i dessa tester kan komprimeras s�a h�ar mycket

med compress: 2: 95% :-) 4: 22%, 5: 28%, 6: 25%. (OBS:

endast sj�alva 1k-blocket)

Sammanfattning

Som synes av statistiken ovan �ar

V.42+V.42bis en bra kombination och helt

acceptabel f�or interaktiv tra�k, medan en

ren 2400-f�orbindelse k�anns ganska seg. Det

g�ar att k�ora en del X-program sin Xeyes och

liknande, men till exempel FrameMaker kan

man gl�omma.

K�or man en FTP till en maskin n�ara

motmaskinen l�aser sig l�anken helt (ur

interaktiv synvinkel) och vaknar inte upp

igen f�orr�an �len �ar �overf�ord. Problemet �ar

att FTP inte ACKar paket utan litar p�a TCP

(vilket i och f�or sig �ar helt r�att). Tyv�arr

medf�or det att den s�andande FTP-processen

g�or en j�atte-write p�a hela �len och l�ater

sen n�atverksdelen i k�arnan stycka upp det

i mindre paket. Man kan se det som en

j�attepropp i ledningen, eftersom andra paket

inte f�ar n�an st�orre chans att komma till. De

g�anger jag har beh�ovt k�ora FTP har jag

d�arf�or skickat �over �lerna till USA och sen

FTP:at dem d�arifr�an

2

. Det l�anga avst�andet

g�or att FTP-paketen f�ar en tidslucka d�ar

mindre paket kan slinka emellan och det

fungerer grejt.

FTP-problemet kommer att �xas i en

framtida version av dp genom att de paketen

m�arks med en annan TOS (Type Of Service

- se TCP-RFCn). Man kan d�a skilja p�a

FTP och �ovrig tra�k och ge f�oretr�ade�at den

senare. Det h�ar �ar egentligen n�at som borde

ha �xats ordentligt f�or l�ange sen. TCP har

alltid haft en TOS i headern (s�avitt jag vet),

men den har aldrig anv�ants till n�at. Det hade

varit mycket roligare p�a alla n�atverk om FTP

hade haft en l�agre TOS �an t.ex. telnet-tra�k.

Fixen i dp ser jag som en kludge. Fast funkar

det �ar det ju pent.

Jag har inte provat NFS, av f�orklarliga

sk�al.

F�or mer information, l�as newsgruppen

comp.protocols.ppp.

2

Fy p�a mig!
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Parsning av naturliga spr�ak med l�ankgrammatik

av Pell Pell Pell

Jag t�anker inte l�atsas som om jag har l�ast

datalingvistik, f�or det har jag inte. D�aremot

hittade jag ett programpaket f�or parsning av

spr�ak som verkade skojigt och jag kunde inte

l�ata bli att roa mig lite med det. Det �ar bara

syntaktisk parsning, men parsningen sker

efter vissa grammatiska regler som g�or att

man ofta kan f�a god semantisk information

tillbaka.

Att grammatiken �ar l�ankbaserad inneb�ar

att parsern binder samman ord, eller f�oljder

av ord, med l�ankar. Det �nns sedan vissa

regler, t.ex. att l�ankar inte f�ar korsas.

Varje ord, samt vissa kombinationer av ord,

har en eller era "kontakter" som l�ankar

kan kopplas till. Intresserade h�anvisas till

artikeln som medf�oljer programpaketet (se

nedan).

F�or att visa hur man kan bygga en

grammatik tar jag svenska som exempel.

F�orst vill vi ha l�ampliga subjekt i en mening:

jag hund katt: S+;

Den h�ar deklarationen s�ager att "jag",

"hund" och "katt" kan anv�andas som subjekt

(S) i en mening. Plustecknet efter S inneb�ar

att d�ar kan kopplas en S-l�ank, men bara

riktad mot h�oger. H�ar �ar predikat (verb):

hoppar sover flyger: S-;

De orden accepterar en tt S-l�ank fr�an

v�anster. Vi testar parsern med den h�ar

grammatiken:

> jag sover

+--S-+

| |

jag sover

> sover jag

Not accepted (no linkage exists)

> hund flyger

+--S--+

| |

hund flyger

"Sover jag" accepterades inte, efter-

som l�ankarna f�or den meningen blir:

S-+ +-S

| |

sover jag

vilket inte g�ar ihop. Det �ar f�orst�as en

korrekt svensk mening (fr�aga), men inte

enligt den h�ar minigrammatiken. N�agot

annat som inte heller �ar s�a bra �ar att

substantiv i singularis beh�over "en" eller

"ett" i subjektsst�allning. Det �ar v�al

lika bra att inf�ora best�amningsord direkt

och visa er egenskaper hos grammatiken:

jag: S+;

en: Don+; ett: Dot+; den: Dbn+;

det: Dbt+;

de: Dp+;
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hund: Don- & S+;

�apple: Dot- & S+;

hunden: {Dbn-} & S+;

�applet: {Dbt-} & S+;

hundar �applen: S+;

hundarna �applena:{Dp-} & S+;

hoppar sover flyger: S-;

Jag tar de engelska namnen f�or l�ankarna

(d�arav D f�or determiner) �aven fast de

kan v�aljas helt fritt. Versaler st�ar f�or

en grammatisk huvudkonstruktion, medan

gemener �ar en liten modi�ering av n�at

slag. Vi ser att best�amningsord nu kr�avs

i singularis. I plural obest�amd form st�ar

d�aremot namnet f�or "best�amningsl�anken"

inom {}. Det betyder att l�anken �ar till�aten,

men inte n�odv�andig. Vi testar att parsa

n�agra meningar:

>en hund flyger

+-D-+--S--+

| | |

en hund flyger

> ett hund flyger

Not accepted (no linkage exists)

> den hunden flyger

+--D--+---S--+

| | |

den hunden flyger

> hundarna flyger

+---S---+

| |

hundarna flyger

> de hundarna flyger

+--D--+---S---+

| | |

de hundarna flyger

Det gick ju bra, men grammatiken

�ar n�agot begr�ansad. Vi testar

att inf�ora transitiva verb, samt

objekt. Objektl�anken kallar vi O:

hund: Don- & (S+ or O-);

matar: S- & O+;

Det h�ar betyder att hund kan vara

subjekt eller objekt, men inte b�ada

samtidigt. De andra substantiven modi�eras

p�a liknande s�att. Ordningen mellan kon-

takterna �ar betydelsefull. I det h�ar fallet

betyder det att ett best�amningsord alltid

ska st�a f�ore substantivet, oberoende av om

det senare �ar subjekt eller objekt. Matar

blir ett ord som beh�over b�ade subjekt- och

objektl�ank.

> jag matar

Not accepted (no linkage exists)

> jag matar hunden

+--S-+---O--+

| | |

jag matar hunden

> jag matar en hund

+----O---+

+--S-+ +-D-+

| | | |

jag matar en hund

> en hund matar en hund

+----O---+

+-D-+--S-+ +-D-+

| | | | |

en hund matar en hund

Som n�asta exempel kan vi l�agga till

adjektiv, som ju modi�erar substantiv.

Adjektiv b�ojs tyv�arr beroende p�a genus och

antal och dessutom kan era adjektiv verka

p�a samma substantiv.
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hund: {@Asn-} & Don- & (S+ or O-);

�apple: {@Ast-} & Dot- & (S+ or O-);

hunden: {@Ap-} & {Dbn-} & (S+ or O-);

�applet: {@Ap-} & {Dbt-} & (S+ or O-);

hundar �applen:

{@Ap-} & (S+ or O-);

hundarna �applena:

{@Ap-} & {Dp-} & (S+ or O-);

svart: As+;

ful gammal: Asn+;

fult gammalt: Ast+;

svarta fula gamla: Ap+;

H�ar visas n�agra nya konstruktioner. @

framf�or en kontakt anger att kontakten

kan ta en eller era liknande l�ankar. Ett

substantiv kan allts�a kopplas mot era

adjektiv. "Svart" kan kopplas b�ade mot den-

och det-ord (men endast i singularis) och

beh�over d�arf�or ingen n/t-speci�kation.

> gamla hunden flyger

+---A--+---S--+

| | |

gamla hunden flyger

> den gamla hunden flyger

+-----D-----+

| +---A--+---S--+

| | | |

den gamla hunden flyger

> jag matar en svart ful hund

+---------O--------+

| +------D------+

| | +----A----+

+--S-+ | | +--A-+

| | | | | |

jag matar en svart ful hund

Okej, det ska vara komma mellan

adjektiven och det kan man �xa med

grammatiken. Det h�ar �ar emeller-

tid fr�amst menat som en enkel intro-

duktion. Slutligen kan vi ta adverb:

hoppar sover flyger: S- & {E+};

matar: S- & {E+} & O+ & E+;

snabbt skickligt: E-;

Det �ar kanske lite tveksamt om man ska

till�ata adverbet mellan verbet och objektet,

men det �ar en ganska vanlig konstruktion s�a

det kan vi g�ora.

> jag sover snabbt

+--S-+---E--+

| | |

jag sover snabbt

> jag matar hunden skickligt

+-------E------+

+--S-+---O--+ |

| | | |

jag matar hunden skickligt

> jag matar snabbt hunden skickligt

+----------E----------+

+------O------+ |

+--S-+---E--+ | |

| | | | |

jag matar snabbt hunden skickligt

Nu �ar det bara att bygga p�a! Det �nns

en engelsk grammatik som �ar ganska duktig

och som t ex skulle kunna anv�andas f�or att

g�ora en roligare parser f�or MUD: : :

Det h�ar skulle nog ocks�a kunna vara

ett l�ampligt examensarbete f�or n�agon

datalingvist.

Program, dokumentation och engelsk

grammatik �nns att h�amta med FTP fr�an

world.std.com:/src/natlang/coling/
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Automatisk sagogenerering

av Leif Stensson

F�or ett antal�ar sedan, n�ar jag gick tredje

�aret p�a gymnasiet, �ck eleverna i uppgift

att parvis skriva "sk�onlitter�ara" uppsatser

p�a vilket tema som helst. Jag och en

kompis skrev en inte alltf�or bra science-

�ction-historia, som inte ens blev helt klar,

men trots detta l�amnade vi in de �atta

maskinskrivna sidor vi�astadkommit (och �ck

betyget "mycket v�alskrivet, jag l�aser g�arna

forts�attningen" p�a :-).

Nu hade en annan kompis �asikter

ang�aende det d�ar med v�alskrivet; han ans�ag

att han skulle kunna skriva n�agot b�attre

sj�alv p�a en kv�all, och det f�ors�okte han g�ora.

Resultatet blev en alldeles horribel historia,

svagt plagierande Bilbo, v�alkryddad med

stav- och grammatikfel orsakade av ot�alighet

vid skrivmaskinen. N�ar jag �ck l�asa den

kunde jag kunde inte motst�a att utbrista

"det d�ar kan jag skriva ett program som

skriver b�attre sagor �an!"

Till verket

Jag satte allts�a ig�ang med att skriva ett

sagoskrivarprogram, och jobbade lite till och

fr�an med det, n�agra timmar per m�anad.

Det som tog mest tid var att hitta p�a

sj�alva texten som programmet utg�ar ifr�an,

men det underl�attade att han som skrivit

uppsatsen jag f�ors�okte parodiera tyckte det

var v�aldigt lustigt med bland annat ord som

upprepas i lite olika former ("p�a taket satt

n�agra gastar och gastade"), och "fyndiga"

sk�amt (l�as: buskis). Han hade �aven en

f�ork�arlek f�or p�ag�aendeform, i synnerhet med

adverb och/eller prepositioner p�ah�angda i

b�orjan, intets�agande beskrivningsfraser ("en

ovanligt s�aregen plats"), exotiska, inl�anade

och inte alltid helt passande synonymer f�or

vanliga fraser ("exklamerade X godmodigt")

och liknande spr�akliga krumbukter.

Slutligen b�or man kanske �aven n�amna

att hans karakt�arsskildringar (om man nu

kan kalla dem f�or det) bestod i att de

"goda" var kloka och skickliga, medan de

"onda" var dumma och klumpiga; att sedan

alla personer i historien agerade vettl�ost

f�orst�arkte det l�ojliga intrycket.

Jag tycker jag har lyckats ganska bra med

att parodiera dessa (och ett antal andra)

stildrag i det han skrev; men allt �ar inte

baserat p�a hans uppsats

3

, en del �ar inspirerat

av annat, som till exempel dikterna som

huvudpersonerna ibland f�ar f�or sig att l�asa,

som �ar en liten hyllning till det gamla

klassiska LOGO-programmet "POET".

Sagoserver

Under de senaste m�anaderna har jag passat

p�a att ut�oka programmet lite, samt anpassa

det till Unix. F�or att alla ska kunna

njuta (eller pl�agas, v�alj sj�alv) av sagorna s�a

har det nu ordnats s�a att om man skickar

ett email till saga@lysator.liu.se, s�a startas

sagogeneratorn, och skickar ett svarsbrev

inneh�allande en nygenererad saga. Det �nns

�aven ett exempel p�a hur sagorna kan se ut

p�a n�asta sida.

3

Uppsatser, faktiskt. Han skrev icke mindre �an tre till, den j�ammerliga kvalit�en till trots.
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Framtidsplaner

�

An s�a l�ange f�oljer sagan som programmet

genererar ett ganska strikt "sagoskelett", s�a

att alla sagor b�orjar med att tv�a �gurer

best�ammer sig f�or att leta efter n�agon speciell

sak, reser iv�ag, kommer fram till platsen

d�ar saken �nns, h�amtar saken, och reser

hem; men trots detta blir det n�agots�an�ar

varierande sagor. I n�asta generation av

sagogeneratorn, som jag redan b�orjat skriva

p�a, ska sagorna blir mer varierade, genom att

baseras p�a en upps�attning mallar f�or olika

sagoepisoder som den sedan passar ihop. Det

�ar �aven t�ankt att man ska kunna v�alja lite

olika teman (allts�a inte bara "fantasysaga"),

men vi f�ar se hur det blir med det.

Datorgenererad parodisaga

av Sagoservern

En molnig junimorgon h�ande det

sig att sotaren Wemdel kringvandrade

regionerna runt sin hemby Paftum. Pl�otsligt

uppenbarade sig hans gode v�an Erian.

{Jag har h�ort ryktas, skrockade Wemdel

exciterat, att Den F�ortrollade Trollstaven

st�ar att �nna vid Trollens Slott.

{Remarkabelt, tyckte Erian kvickt! Vi

m�aste genast b�orja efters�oka den!

{M�a d�a', skrockade Wemdel inom n�agra

minuter.

Efter en gnutta f�orberedelser gav sig

Erian och Wemdel ut p�a enorma �aventyr!

Utan st�orre problem anl�ande de till en

grandios all�e, d�ar en gr�onskande gr�onska

framv�axte ur marken.

{L�atom oss t�anka, framviskade Erian. Vi

vill forts�atta v�ar tripp p�a b�asta m�ojliga s�att,

s�a jag tycker best�amt att vi m�aste best�amma

oss f�or vart vi vill komma! Wemdel och Erian

hastade hastfyllt vidare.

Strax r�akade Erian och Wemdel be�nna

sig vid ett enormt f�alt, varifr�an b�ade det ena

och det andra kunde besk�adas.

{Aha, meddelade Erian godmodigt, det

d�ar h�allet verkar intressant! V�ara v�anner

fortsatte sin tripp.

De b�agge m�annen ankom inom kort till

ett enormt morotsland varvid de tog sig en

hastig rast. Vidare v�axte d�ar ett ganska stort

tr�ad.

{Nu vet jag, st�onade Erian oroligt! Jag

tycker att det �ar dags f�or oss att omedelbart

utforska detta synnerligen intressanta tr�ad!

{Javisst, tyckte Wemdel motvilligt!

Sagt och gjort. Erian och Wemdel tog

sig kvickt upp i tr�adet. V�ara v�anner fram-

kl�attrade nu till en gren, vars f�orgrening

ledde dels till v�anster och dels till h�oger.

{Vilken tur, exklamerade Erian medan

han s�ag sig om, h�ar, tro det eller ej, ligger

en slangbella!

V�ara v�anner tog sig fram p�a en svajig

gren.

{Aha, hojtade Wemdel undrande, h�ar,

bland l�oven, ligger en tom l�askback!

{Hurra, skrockade Wemdel uppgivet,

vilken utsikt! Jag tycker det ser ut som om

v�ar resas m�al ligger dit�at, �osterut!

{I mycket h�og grad, menade Erian

mystiskt!

Wemdel och Erian uttr�adde nu i tr�adets

topp, och s�ag storslagna vyer.

{Vilken tur, hojtade Wemdel vist, h�ar

kan man se sig vida omkring! Jag tycker

det ser ut som om v�ar resas m�al ligger dit�at,

norrut!
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{Minsann har du inte r�att, menade Erian

tankfullt!

V�ara v�anner uttr�adde nu i en minimal

tr�adkoja utan vare sig tak eller golv. De

kom inom kort ut i tr�adets topp, och s�ag

storslagna vyer. V�ara v�anner tog sig fram vid

tr�adets stam, stammande av upphetsning.

{Praktfullt, p�astod Wemdel medan han

framvisslade en melodi, vilken utsikt! Jag f�ar

det intrycket att v�ar resas m�al ligger dit�at,

v�asterut!

{Jag inst�ammer, meddelade Erian

gladlynt!

De uttr�adde nu i samma tr�ad som f�orut.

{Se h�ar, skriade Wemdel efter en stund,

h�ar, p�a en gren, ligger en aska kloroform!

De framkl�attrade nu p�a en sidogren,

varifr�an b�ade det ena och det andra kunde

observeras.

{Glo hit�at, suckade Erian tankfullt, h�ar, i

en urholkning i stammen, ligger en telefonlur!

{Glo hit�at, frambringade Erian glatt,

vilken utsikt! Jag tycker det ser ut som om

v�ar resas m�al ligger dit�at, norrut!

Just det, tyckte Wemdel eftert�anksamt!

V�ara v�anner tog sig klokt ner ur tr�adet,

tillbaka till marken.

{Hmm, yttrade Erian med r�atta. Vi vill

ju forts�atta v�ar f�ard p�a b�asta m�ojliga s�att,

s�a jag tycker att vi m�aste best�amma oss f�or

vart vi vill komma!

De fortsatte inkt sin f�ard.

Efter en stund h�ande det sig s�alunda

de b�agge m�annen ankom till ett frodigt

g�arde som gav ett rogivande och behagfullt

intryck. Pl�otsligt h�orde de b�agge m�annen ett

misst�ankt ljud och v�ande sig snabbt om.

{

�

Anej, menade Erian godmodigt, det �ar

den �ok�anda �odlan som inte t�anker l�ata oss

passera!

{Nu vet jag, utropade Wemdel upphetsat!

Wemdel h�armade en telefon, "Ring!", och

r�ackte �over telefonluren till den �ok�anda �odlan

med orden "Du har telefon!", och medan den

�ok�anda �odlan misst�anksamt lyssnade i luren

lurade sig Erian och Wemdel f�orbi!

{Hmm, frambringade Erian undrande.

Vi vill forts�atta v�ar resa p�a b�asta m�ojliga

s�att, s�a jag tycker att vi m�aste best�amma

oss f�or vart vi vill komma!

Precis som v�ara v�anner r�aknat med

framn�adde de nu till den lilla staden Ralant,

vars gator var belagda med kullerstenar som

var s�a kullriga att de n�astan trillade omkull.

{Nej men se, tyckte Wemdel hoppfullt,

det d�ar h�allet verkar ganska intressant!

Gladh�agade fortsatte de tills de elegant

anl�ande till en grandios gl�anta med ett stort

antal buskar i den kring omr�adet liggande

omgivningen. Vidare l�ag d�ar en mycket

gammal slottsruin.

{Jag tycker det �ar dags f�or oss att nu

intr�ada i denna vackra ruin!

S�a skedde skickligt. De inklev till sin

stora gl�adje i ruinen, och hittade till sin stora

h�apnad ett gammalt vakttorn till vilket de

framsteg under tyst diskussion.

Efter en l�angre stund kom de till ett

h�ogt murkr�on, som syntes dem ma�gare och

ma�gare ju n�armare de kom. Kl�attrande

bland skr�ap n�adde de ett h�ogt torn, bevuxet

med kl�angv�axter.

Pl�otsligt kom v�ara v�anner fram till ett

murket stall, varifr�an h�oga berg kunde

sk�adas. De kom efter en l�angre stund till ett

h�ogre murkr�on, som verkade ganska oskadat.

{Hurra, p�astod Wemdel oroligt, h�ar,

bland ruinerna, ligger ju faktiskt ett

vattenpass!

Glada �over sitt fynd besl�ot de att l�amna

ruinerna. L�amnande ruinerna fortsatte de

b�agge m�annen sin tripp.

De b�agge m�annen anl�ande tvekande

till ett hemtrevligt grustag med sprickor i

marken. Dessutom fanns det en kulle alldeles

bredvid, p�a vilkenett relativt gammalt slott

stod.

{Sk�ada, urh�avde sig Erian vist, ett slott!

Jag tycker att det �ar dags f�or oss att

omg�aende unders�oka det!

{I mycket h�og grad, menade Wemdel

undrande!
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S�a skedde skickligt. De b�agge m�annen

insteg i det enormt slottet.

De b�agge m�annen intr�adde inkt i en stor

och bred passage vari de sk�adade en hel del.

{Ojd�a, hojtade Wemdel gladlynt, h�ar

ligger en gnutta svavel!

V�ara v�anner framkom nu till ett hemligt

rum vari v�ara v�anner sk�adade en h�og trapp.

{Jag anser att vi omg�aende upphastar,

urh�avde sig Wemdel mystiskt!

Dock visade sig detta sv�art, emedan

denna s�a ma�ga trapp visade sig vara en

attrapp. N�agot missbel�atna �ck de fundera

ut n�agot annat.

De b�agge m�annen inklev gladh�agat i en

enorm korridor som var ovanligt ma�g.

{Men glo, framviskade Wemdel exciterat,

h�ar ligger faktiskt en morot!

De framkom nu till ett mystiskt pr�ang

utan m�obler. De b�agge m�annen leddes av

sina f�otter till en lutande korridor.

{Nej men se, menade Wemdel med ett

smil, h�ar ligger en eldsl�ackare!

Erian och Wemdel kom nu in i ett hemligt

pr�ang i vilket de tog en kort paus. V�ara

v�anner sm�og l�angsamt vidare och kom kvickt

till en sirlig g�ang med ett tr�abelagt stengolv.

{Vilken tur, menade Wemdel tankfullt,

h�ar ligger ett knallskott!

De intr�adde skyndsamt i en l�angstr�ackt

g�ang vari de sk�adade en hel del.

{Nej men se, skriade Wemdel vist, h�ar

ligger ett rep!

V�ara v�anner anl�ande nu till ett kortsmalt

kapell med nym�alade v�aggar. De b�agge

m�annen utkom nu p�a en ma�g balkong med

en fantastisk utsikt. P�a v�aggen bredvid bal-

kongen v�axte det dessutom ganska rikligt

med kl�angv�axter, varmed Erian och Wemdel

skickligt l�amnade slottet.

Inom n�agra minuter r�akade de b�agge

m�annen till sin stora gl�adje anl�anda till den

lilla byn Uld, d�ar mycket fanns att besk�ada,

d�aribland en multitud av ol�asliga skyltar.

{S�a turligt, viskade Wemdel tveksamt,

det d�ar h�allet verkar intressant!

N�ar de framkommit en gnutta kom de till

ett vidstr�ackt bergsomr�ade varvid de tog sig

en snabb rast. Vidare l�ag d�ar en gammal

slottsruin.

{L�atom oss nu utforska denna storslagna

ruin, exklamerade Erian glatt!

De steg kvickt in bland, och hittade

till sin stora gl�adje ett gammalt stall, som

verkade ganska oskadat. Kl�attrande bland

ruiner n�adde de ett murket stall, som var

v�adligt vanv�ardat.

{Aha, tjoade Erian exciterat, h�ar, i en

skr�aph�og, ligger en svetstr�ad!

Glada �over sitt fynd besl�ot de att l�amna

ruinerna. L�amnande ruinerna fortsatte v�ara

v�anner sin f�ard. De b�agge m�annen fann en

liten v�ag, och besl�ot att bruka den.

Wemdel och Erian ankom pl�otsligt till en

idyllisk ravin, d�ar de hastigt rastade. De gick

glatt vidare.

De b�agge m�annen ankom inom n�agra

minuter till ett fantastiskt v�agsk�al, d�ar de

hastigt rastade.

Till sin stora gl�adje kunde de nu ana

existensen av Trollens Slott en aning �osterut,

och blev mycket exciterade �over detta.

Rusande rusade de mot Trollens Slott, och

framkom inom kort.

{Praktfullt, utropade Wemdel exciterat,

nu �aro vi hitkomna! Jag f�oresl�ar att vi g�or

entr�e!

{Exakt, utropade Erian!

De insteg i Trollens Slott!

V�ara v�anner intr�adde skyndsamt i en

l�angstr�ackt g�ang med en handm�alad �oppen

spis. V�ara v�anner f�oljde sin intuition, och

kom inom kort in i en utomordentlig korridor

vari de sk�adade en hel del. De b�agge m�annen

inklev raskt i en kraftigt inklinerad k�allare

med en liten �oppen spis.

{Men glo, hojtade Erian snabbt, h�ar

ligger en telefonlur till!

De anl�ande nu till en elegant korridor

med en dragig �oppen spis.

{Se h�ar, deklamerade Erian fundersamt,

h�ar ligger faktiskt ett uppslagsverk!
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De sm�og l�angsamt vidare och kom kvickt

till en fyllig sal vari de sk�adade en hel del.

V�ara v�anner f�oljde sin intuition, och kom

inom kort in i en l�angstr�ackt hall med ett

tr�abelagt stengolv.

{Nej men se, h�avdade Erian upphetsat,

h�ar �nns en hemlig d�orr! L�atom oss genomg�a

den!

{Sannerligen, meddelade Wemdel upp-

givet!

{Nu vet jag, p�apekade Erian l�angsamt!

Jag r�akar ha med mig en dyrk! L�at se!

Erian b�orjade klokt ��a med dyrken,

och vips var d�orren �oppen! Wemdel och

Erian f�oljde sin intuition, och kom inom kort

in i ett uts�okt skrymsle vari v�ara v�anner

snabbt pauserade. V�ara v�anner leddes av

sina f�otter till en l�angstr�ackt korridor d�ar

kopi�osa m�anger damm ansamlats.

{Men glo, yttrade Erian med r�atta!

Pl�otsligt h�ordes en mystisk r�ost. "Hall�a

d�ar! Jag �ar det trollande trollet, som inte

t�anker l�ata er passera!"

{Eureka, hojtade Erian motvilligt!

Erian h�armade en telefon, "Ring!", och

r�ackte �over telefonluren till det trollande

trollet med orden "Du har telefon!", och

medan det trollande trollet utan st�orre

entusiasm lyssnade i luren lurade sig v�ara

v�anner f�orbi! De kom nu in i en sned passage

d�ar kopi�osa m�anger damm ansamlats.

{Ojd�a, viskade Erian vist, h�ar, under

ett bord, �nns faktiskt Den F�ortrollade

Trollstaven!

Dock uppstod ett visst problem n�ar de

tagit den och v�ande sig om. Pl�otsligt h�ordes

en mystisk r�ost. "Hall�a d�ar! Jag �ar det

trollande trollet, som inte t�anker l�ata er

passera!"

{Nu har jag det, utropade Erian efter-

t�anksamt!

Erian plockade fram knallskottet de

tidigare hittat, medelst vilken v�ara v�anner

noggrant skottade undan det trollande

trollet!

{S�a turligt, vi har tillska�at oss Den

F�ortrollade Trollstaven, frambringade Erian

mystiskt, s�a vi kan�ater hembege oss tillbaka!

Precis som de planerat framn�adde de nu

till ett gr�onskande grustag, som erbj�od dem

en kort vila.

{Ojd�a, framh�oll Wemdel l�angsamt, det

d�ar h�allet verkar intressant!

Precis som Wemdel och Erian r�aknat

med framn�adde de nu till den lilla byn

Bar, varigenom en genoml�opande v�ag l�opte.

Det b�orjade pl�otsligt kv�allas s�a v�ara v�anner

upps�okte metodiskt v�ardshuset Den Rakade

Draken, vari de varsamt intr�adde. Wemdel

och Erian k�ande nu en stor hunger, och slog

sig ner vid ett bord. En fet man n�armade sig

de b�agge m�annen.

{Var h�alsade, mina herrar, sade

v�ardshusv�arden, mitt namn �ar Taad, och

jag �ar v�ardshusv�arden i detta v�ardshus.

{N�a mina herrar, h�ar �ar en meny.

De b�agge m�annen erh�oll en meny

som erbj�od stekt kyckling, amberad g�os,

halstrad kanin, veckans torsk, dagens soppa

och v�at soppa.

{Jag tror vi tar halstrad kanin,

deklamerade Wemdel exciterat.

V�ardshusv�arden f�orsvann ut i k�oket.

Efter en kort stund �aterv�ande han med en

tr�abricka.

{H�ar var det halstrad kanin, mina herrar,

exklamerade han!

Erian och Wemdel tittade ny�ket p�a

anr�attningen.

{Visst ser det v�al ganska gott ut,

p�apekadeWemdel fundersamt? Jag anser att

vi skyndsamt ismaskar oss r�atten!

S�a skedde skickligt.

Pl�otsligt g�aspade Erian h�ogt. V�ara

v�anner best�amde sig f�or att det var dags f�or

dem att g�a till s�omns. V�ara v�anner hastade

beh�andigt upp till sitt relativt grandiosa

rum. V�ara v�anner infann sig hastigt p�a

rummet, och annalkades sina s�angar, n�ar

Wemdel glatt sk�adade en dold lucka.
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{Den verkar leda till vinden, suckade

Wemdel fr�agande, l�atom oss omedelbart

utforska detta!

Sagt och gjort. Erian och Wemdel

genomgick luckan, och upptog sig p�a vinden.

V�ara v�anner insteg tvekande i ett dragigt

h�orn utan n�agot speciellt inneh�all. Hastigt

och lustigt fortsatte Erian och Wemdel

sin vindsvandring, och det dr�ojde inte

l�ange innan de anl�ande tvekande till en

mystisk kammare utan m�obler som hade ett

enast�aende tr�abelagt tr�agolv. N�ar de b�agge

m�annen stod mitt p�a golvet �oppnade sig en

dold fallucka under deras f�otter, vilken de

skickligt genomf�oll. Pl�otligt fanns de b�agge

m�annen sig �ater be�nna sig i sitt rum p�a

v�ardshuset. De gick omedelbart till s�omns.

Natten passerade utan n�agra extraordin�ara

h�andelser. Ej alltf�or morgonpigga, men

dock inspirerande av den inspirerande

soluppg�angen l�amnade de b�agge m�annen

l�angsamt Rakade Draken. V�ara v�anner upp-

t�ackte en liten vandringsled, och best�amde

sig f�or att f�olja den.

De b�agge m�annen framn�adde nu till en

enorm dal, som erbj�od dem en behaglig vila.

{L�atom oss t�anka, suckade Erian

hoppfullt. Vi vill ju forts�atta v�ar f�ard p�a

b�asta m�ojliga s�att, s�a jag anser att vi m�aste

best�amma oss f�or vart vi vill komma! De

begav sig snabbt �astad.

Inom n�agra minuter r�akade v�ara v�anner

be�nna sig existerande vid en med rika

snidningar fylligt dekorerad all�e med ett stort

antal buskar i den kring omr�adet liggande

omgivningen. Pl�otsligt h�ordes en mystisk

r�ost. "Hall�a d�ar! Jag �ar den �ok�anda �odlan,

som inte t�anker l�ata er passera!"

{Hurra, jag har f�att en ide, skriade Erian

envist!

Erian tog gladh�agat fram repet som deras

resas tidigare stadium tillgivit dem, och

kastade det p�a den �ok�anda �odlan, varefter

de b�agge m�annen snabbt rusade f�orbi innan

den �ok�anda �odlan hunnit repa sig!

De b�agge m�annen fann en liten v�ag, och

best�amde sig f�or att f�olja den.

Snart visade det sig att de annalkats en

med rika snidningar fylligt dekorerad backe

varvid de tog sig en kvick rast.

{Hmm, deklamerade Wemdel f�orundrat.

Vi vill ju forts�atta v�ar tripp utmed den

optimala f�ardstr�ackan, s�a jag anser att vi

m�aste best�amma oss f�or vart vi vill komma!

V�ara v�anner gingo gemytligt vidare.

Efter en l�angre stund h�ande det sig inte

b�attre �an att v�ara v�anner ankom till den

stora staden Thontanch, som de noggrannt

unders�okte.

De b�agge m�annen fann en liten stig, och

best�amde sig f�or att anv�anda den. V�ara

v�anner vandrade vilset vidare.

Snart hade de annalkats ett gr�onskande

v�agsk�al, d�ar en gr�onskande gr�onska fram-

v�axte ur marken. Vidare l�ag d�ar en mycket

gammal slottsruin.

{L�atom oss t�anka, hojtade Wemdel utan

att tveka. Vi vill forts�atta v�ar vandring

utmed den optimala f�ardstr�ackan, s�a jag

anser att vi m�aste best�amma oss f�or vart vi

vill komma!

V�ara v�anner fortsatte sin f�ard.

De kom nu fram till en lummig �ang,

varifr�an de kunde se att de nu var praktiskt

taget hemma i Paftum.

{Sk�ada, nu �ar vi hemma, konstaterade

Erian medan han framvisslade en melodi!

Detta var historien om hur Erian och

Wemdel reste till Trollens Slott och tillbaka,

och hur de �ck Den F�ortrollade Trollstaven i

sin �ago. Hur det sedan gick f�or v�ara v�anner

skall jag, f�orfattaren, ber�atta vid ett senare,

v�al valt tillf�alle.
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Utykten till Unixm�assan 1992

av Mattias Wingstedt

Den logiska dagen b�orjade f�or mig med

att jag uppt�ackte att jag tittade p�a min

v�ackarklocka som p�astod att klockan var

7:11. Detta m�aste naturligtvis vara helt fel

f�or s�a mycket var ju inte klockan. N�agra

sekunder senare hade en misst�anksam tanke

om att n�agot var fel smugit sig in i min, �annu

mestadels sovande hj�arna, och jag b�orjade

fundera p�a om jag skulle ta och veri�era att

min v�ackarklocka visade fel tid. Ytterligare

tio sekunder senare var jag uppe ur s�angen

och p�a v�ag mot duschen, n�agorlunda h�ogljutt

f�orbannande �odet.

Bara n�agot f�orsenat d�ok jag strax efter

halv �atta upp vid Q-huset. Ett mer eller

mindre morgonpiggt g�ang f�orberedde som

b�ast avf�arden, men jag hann sno �at mig tre

microv�armda korvar som frukostsubstitut.

Vid inpackandet i bussarna gjorde jag s�a

dagens misstag: jag valde bussen noppe

skulle k�ora. Noppes egen bil saknar n�amligen

fungerande bensinm�atare och bussen vi

hyrt saknade adekvat m�angd bensin, vilket

resulterade att vi blev st�aende halvv�ags

till Norrk�oping. Efter den f�orsta chocken

och h�ardvarukollen beslutade sig vikingarna

bland oss att st�alla sig invid motorv�agen f�or

att se till att Redin & co inte skulle missa

oss. Detta misslyckades fatalt, och efter n�an

halvtimme best�amde vi oss f�or att rulla fram

n�agra hundra meter och d�arefter skicka ut

n�agra att tigga bensin av n�agra v�agarbetare.

Inte heller den h�ar g�angen lyckades vi (okej:

de, jag h�oll mig inne i bussen) �astadkomma

n�agot resultat, men d�a de kommit tillbaka

stannade en bil och Mats Persson �ck lift till

en bensinstation. Efter ytterligare v�antan

och spekulerande om hur l�ang tid det tar

att g�a en halvmil och var Tom Carlsson

inte kunde somna d�ok helt pl�otsligt Mats

upp, fr�an tomma intet tycktes det. Tyv�arr

f�orst�orde n�agon �ogonblickets magi genom att

avsl�oja att han liftat tillbaka.

Den v�atska Mats hade med sig tillbaka

visade sig vara milt inkompatibel med

den typ som ans�ags l�amplig att framdriva

v�art fordon med, s�a det tankades minimal

m�angd. D�arefter sattes Pell p�a att f�or-

s�oka f�a iv�ag oss. Tyv�arr resulterade

det hela bara i hostattacker fr�an motorn,

och under parollen 'lite bly skadar nog

inte' h�alldes resten av bensinen i. D�ar-

efter f�oljde n�agra orov�ackande �ogonblick

av hostattacker, spekulerande kring bensin-

pumpars sugf�orm�aga samt tysta onda an-

ingar om batteriets kapacitet. Men motorn

startade faktiskt, och d�a det f�oreslagits att

vi skulle torka bort imman fr�an rutorna,

uttalade Tommy detta: N�a k�or f�osta...va vill

ni se ut ocks�a?. Slutligen kom vi dock iv�ag,

och det med r�age, d�a Pell verkade ha gl�omt

att man �ar era i en bil och att alla inte alltid

�ar beredda att parera sv�angar.

Under bensinstoppet och den fortsatta

f�arden mot m�assan oroade vi oss �over

den andra bilen, vi hade n�amligen v�al

�over hundra m�assbiljetter, vilket kanske

betydde att vi hade f�att alla. V�al

framme och helskinnande inne p�a m�assan

(f�orutom att stockholmsungdomar hade

f�ors�okt, och delvis lyckats, snatta ifr�an oss

v�ara dumleklubbor) hittade jag Mange och

p�atalade detta f�or honom. Han var p�a

ett n�agot uppsluppet hum�or och f�orklarade

skrattande att de hade betydligt er biljetter
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�an oss. D�arefter f�orklarade han att han

inte riktigt visste var Redin befann sig

och att HPs monter var mycket trevlig.

Efter lite letande hittade vi Redin, och jag

f�orklarade orsaken till f�orseningen. Han

fr�agade genast n�armsta person var man

kunde hitta en telefon och f�orsvann sedan

med f�orklaringen att han skulle ta och sk�alla

ut f�oretaget som hyrt ut bussen. Vi andra

(Tom, Jonas, jag, Cardell som vi hittat) tog

och hyrde ett f�orvaringssk�ap f�or att f�orvara

diverse skrymmande artiklar i, och under den

f�orvirring som d�a uppkom gjorde jag mig

skyldig till f�oljande groda: "Har vi blitt av

med och lagt in allt vi vill bli av med �an? ...

var �ar Redin? Cardell?".

Nu var det d�a dags att imponera m�assans

utst�allare med v�art senaste lekprogram,

BSXmud. Jag hade i f�orv�ag �xat s�a

att man enkelt kunde starta den gra�ska

klienten p�a lysators maskin och l�ata den

�oppna ett f�onster p�a en sk�arm n�agon

annanstans, allt genom att logga in som

guest. Dessutom hade jag ritat delar av

Q-huset, inte f�or att jag kan rita, men

�and�a. Det enda jag skulle beh�ova g�ora var

att hitta en maskin som k�orde X-windows,

vilket visade sig v�aldigt enkelt. Men �at min

'telnet robin.lysator.liu.se 7475' tyckte den

'Unknown host'. Ping verkade den inte heller

vara utrustad med. Samma visa upprepade

sig i n�asta monter, och �aven i n�asta, d�ar

jag �ck reda p�a att de inte var kopplade

m�anga meter, men att Sun skulle ha ett n�at.

Hos Sun var alla burkar upptagna, men vi

hittade en utst�allare, Bertil Lindblad som

s�ag ut att sakna dumleklubba. P�a fr�agan

om han kunde demonstrera n�at kul �ck vi

svaret att han bara hade varit p�a Sun i fem

veckor och var r�att okunnig. Sk�apet bakom

oss inneh�oll dock en Sparc10-server, som var

avst�angd. N�at var det antagligen ocks�a ont

om, men vi kunde fr�aga n�atverkssnubben

(mycket upptagen utst�allare). D�a vi skulle

kontra och presentera Lysator s�a visade

han sig vara b�attre informerad, han hade

n�amligen f�ors�okt ge oss en Prime d�a han

jobbade p�a Prime, men blivit stoppad av sin

chef. Lite senare visade det sig att Peter

Eriksson k�ande till honom, och betecknade

honom som en klippa p�a Prime.

Efter ytterligare springande tog vi lunch

p�a en f�or m�assbes�okare v�alk�and pizzeria

d�ar vi diskuterade igenom f�ormiddagens

h�andelser.

M�atta och bel�atna travade vi sedan upp

till m�assan och delade upp oss f�or ytterligare

tiggerier. Jag, Tom och Jonas d�ok ner

p�a Digital d�ar vi blev mycket imponerade

av en sorts terminalbord som kunde h�ojde

och s�ankas lite hur som helst. Vi s�ag

framf�or oss hur man med denna m�aktiga

upp�nning kunde utnyttja Q-huset i minst

tv�a plan, om man satte fast en stol till

terminalbordet och sedan hissade upp sig.

Dessutom borde det g�a att skapa n�an slags

bana uppe i taket f�or maximal hoppackning

av terminalborden. N�an spr�ackte dock bubb-

lan genom att p�apeka att vi inte har s�a h�ogt

i tak i Q-huset. Efter m�assan har n�agon

p�apekat att Digital demonstrerade alpha-

processorn p�a andra sidan montern, men jag

har sv�art att tro att den kan ha varit lika

intressant som de magiska terminalborden.

Efter lite kringspringande, dumleklubbs-

utdelande och oimponerande sk�armtittande

besl�ot vi oss f�or att sl�a ner p�a Motorola.

Vi s�okte oss fram till Motorolas monter,

och hoppade genast p�a n�armsta person,

f�orklarade att vi g�arna ville ha den d�ar

maskinen de visade, men att vi nog inte

hade s�a bra med pengar. F�or att vara

s�aker fr�agade jag om vi snackade med

Motorola, och blev d�a visad till en annan

person. D�a vi drog den numera vanliga

valsen om Lysator verkade han faktiskt

intresserad och sa att han hette Jesper

Christenssen och var skandinavienchef och

att han hade lite gamla 68030 VME-buss

CPUer som han snart skulle beh�ova g�ora

sig av med. Lite sm�att upprymd efter

det positiva beskedet fr�agade jag om han

GARB Februari 1993



{ 24 {

f�oretr�adde mikroprocessordelen av Motorola

ocks�a, vilket han besvarande nekande. Men

d�a vi ber�atade att vi letade efter CPU till

Lys-32 och att Multikomponent visat sig vara

lite sl�oa lovade han se till att vi skulle f�a

den dokumentation vi beh�ovde. I denna veva

hade Redin kommit fram, och d�a han �ck

h�ora om 68030-korten blev han s�a imponerad

att han genast gav bort en Lysatormugg f�or

b�asta tigg-tips, samt ber�attade p�a om hur

han endast en g�ang tidigare f�att ett lika bra

tips. Cardell hade under tiden snackat med

en annan utst�allare i montern och d�a han

�aterf�orenade sig med oss v�ande sig Redin

upprymt till honom och ber�attade att Intel

h�ar skulle ge oss en massa...(m�assans v�arsta

groda). Som tur var har Jesper Christenssen

humor och tog inte illa upp. Cardell kontrade

med att ber�atta att vi kanske skulle f�a lite

andra saker ocks�a varp�a Jesper Christenssen

undrade hur hans underlydande kunde lova

s�adana saker... Efter ytterligare trevlig

konversation k�ande han sig tvungen att visa

oss n�agot och demonstrerade hur �nt en

Mac kunde integreras med ett unix-system,

unix-systemets disk kunde manipuleras som

om den vore lokal. Detta l�at ju intressant

men jag undrade om man kunde manipulera

unix-�lernas skyddskoder direkt fr�an Macen.

Han urs�aktade sig med att han inte var

s�a d�ar j�attev�al insatt i programmet, men

att det antagligen inte gick. Jonas, som

�ar en Machacker, utropade d�a n�agot om

AppleShare, och visade snabbt hur man

kunde manipulera skyddskoderna, �aven om

det bara funkade f�or directoryn. Efter det

tackade vi Jesper Christenssen och begav oss

vidare, med f�orhoppningen om att snart h�ora

fr�an honom igen.

D�a det b�orjade bli sent beslutade vi

�nkamma m�assan efter guldkorn vi missat.

Strax d�arefter hittade vi D-KTHs monter,

och ett g�ang KTH-teknologer.

�

Antligen

r�att sort tyckte vi och b�orjade snacka. Jag

uttryckte mitt ogillande med den d�aliga

n�atverkskopplingen och �ck genast till svar

att KTH visst var inkopplade.

�

Antligen

t�ankte jag och d�a deras enda dator dessutom

hade en f�argsk�arm beslutade jag mig f�or

att nu eller aldrig. Med f�orklaringen att

nu ska jag demonstrera lite ockuperade jag

den, och �ck p�a f�orsta f�ors�oket kontakt

med robin. Efter n�agra moments sp�annande

v�antan �oppnades ocks�a ett stort f�onster, och

d�arefter verkade inte mycket h�anda. Men

men, har man bara en 14400-baudslina f�or

hela m�assan s�a kan man inte v�anta sig den

snabbaste respons, och efter ett tag d�ok det

helt ov�antat upp en bild p�a Bram Stolk (har

aldrig h�ant n�ar jag k�ort bsxmud lokalt...) och

visdomsorden 'Don't do anything I wouldn't,

and if ya do, take pictures.', varefter jag

kunde logga in och b�orja spela. Och en

sak stod klart, BSX-mud �ar b�attre i f�arg!

Jag demonstrerade glatt Q-huset, och folk

klagade inte s�a j�attemycket trots att f�onstren

inte d�ok upp direkt och min �gur r�akade

st�a emellan v�aggen och f�onstren...P�a allm�an

beg�aran f�ors�okte jag sl�a ihj�al Bart, vilket

tyv�arr verkar ha h�angt klienten, men man

kan som sagt inte f�a allt. KTHarna lovade

att plocka upp klienten och b�orja spela...

D�arefter var m�assbes�oket �over, f�orutom

en monter d�ar en gullig gr�on tyg-kameleont

lockade till sig min uppm�arksamhet. Det

visade sig att montern dessutom inneh�oll ett

riktigt vettigt Windows-program, som gjorde

om ens PC till en X-terminal, synnerligen

trevligt att veta att det �nns s�a man kan vara

f�orberedd om man n�agon g�ang skulle tvingas

utst�a windows....

Det enda som h�ande p�a hemf�arden var att

vi�aterigen f�orundrades �over Toms skicklighet

i att sova.
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Hur man superoptimerar sina funktioner!

eller

GNUs Superoptimerare

av Pell Pell Pell

Det h�ar �ar en ganska ny produkt fr�an

FSF som jag har roat mig lite med och

den �ar skriven av Torbj�orn Granlund p�a

SICS. Det g�ar i korthet ut p�a, att givet

en funktion hitta den kortaste sekvensen

av maskininstruktioner som implementerar

funktionen. Funktionen skrivs i C och

har en eller era ing�angsv�arden och endast

ett resultatv�arde. Typiska funktioner �ar

max(a,b), abs(a) och sgn(a). De enda

instruktioner som kommer ifr�aga �ar de som

g�or registermanipulering, t.ex. add och shift.

Superoptimeraren fungerar s�a att den

b�orjar med en upps�attning ing�angsv�arden,

applicerar den givna funktionen och ser efter

vad det blev f�or resultat. Sedan f�ors�oker

den kombinera maskininstruktioner f�or att f�a

samma resultat. Den kan allts�a interpretera

maskininstruktioner.

N�ar en sekvens har hittats provar

optimeraren er testv�arden, f�or tillf�allet

upp till 1000 slumpvisa v�arden. Om den

genererade sekvensen ger samma resultat

som funktionen f�or alla v�arden, accepteras

den.

Det inses snabbt att helt blint kombinera

varje uppt�anklig maskininstruktion med alla

t�ankbara register och parametrar, etc, har en

"h�aftig" komplexitet. I den h�ar implementa-

tionen �ar den

O(mn

2

)

n

d�ar m �ar antal instruktioner i m�almaskinen

och n �ar antal instruktioner i den kortast

m�ojliga sekvensen. Praktiskt �ar n = 5 en

rimlig gr�ans och det �ar ocks�a default. Med

n = 6 kan man g�a och ta en tupplur i Q-

so�an och f�or n = 7 kan en l�angre semester

utomlands vara l�amplig. Detta g�aller f�or en

Sparc-2.

Uppenbarligen kan man inte g�ora s�a

v�arst mycket med fem instruktioner och

funktionerna m�aste allts�a vara ganska enkla.

H�ar �ar n�agra exempel:

Funktionen abs(x) f�or Motorola 68000:

addl d0,d0 ; x antas ligga i d0

subxl d1,d1

eorl d1,d0

lsrl #1,d0

subl d1,d0 ; abs(x) i d0

Ett annat alternativ (av 76 funna

varianter, m�anga speglingar av varann):

asrl #1,d0

roxll #1,d0

subxl d1,d1

addl d1,d0

eorl d1,d0

F�or Sparc kan man f�a en kortare sekvens

(en av fyra):

sra %i0,31,%i1 ; x ligger i %i0

addcc %i1,%i0,%i2

xor %i2,%i1,%i3 ; abs(x) i %i3

H�ar �ar ett annat exempel. Funktionen

maxu(a,b), dvs maximum av tv�a positiva
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tal, kan implementeras med f�oljande 68k-

sekvens:

subl d1,d0 ; a i d0, b i d1

subxl d2,d2

orl d2,d0

addxl d1,d0 ; maxu(a,b) i d0

M�ark att d2 inte beh�over initialiseras,

trots att det anv�ands som tempor�art register.

F�or maxs(a,b) (godtyckliga heltal) lyckades

inte superoptimeraren hitta n�agon sekvens.

Vad ska man d�a ha det h�ar till? Ja, f�or

RISC-arkitekturer �ar det ju oftast trevligt

att kunna slippa villkorliga hopp. F�or

SIMD-arkitekturer (ett s�att att bygga pa-

rallella processorer) �ar villkorliga hopp rena

d�oden. D�ar vore det perfekt att l�ara

superoptimeraren arkitekturen och l�ata den

lista ut kluriga instruktionskombinationer.

Superoptimeraren kan f�or tillf�allet

generera kod f�or 7 olika CPUer: SPARC,

Motorola 68000 och 88000, IBM RS/6000,

AMD 29000, Intel 80x86, och Pyramid.

Det �nns ocks�a n�agra tr�akiga brister:

� Man skulle vilja kunna s�aga att ett

resultat �ar ok, bara det uppfyller vissa

krav, t ex �ar st�orre �an noll. I dag m�aste

man s�aga att man vill ha t ex 1 som

resultat.

� Det skulle vara trevligt att kunna s�aga

att man egentligen inte �ar intresserad

av resultatet i sig, bara sekvensen

s�atter r�att cc (aggor, condition codes).

Kan t ex anv�andas f�or villkorliga in-

struktioner i vissa RISC-arkitekturer.

� En algoritm med l�agre komplexitet �ar

�onskv�ard. :-)

� Programmet �ar ganska h�ardkodat f�or 32

bitar. :-)

Jag har �xat den f�orsta punkten ovan,

men vad som borde implementeras �ar ett ge-

nerellt s�att att s�aga vilken typ av resultat

man �ar intresserad av (och er resultat �an

bara 1 - t.ex. swap(a,b) som returnerar

max(a,b),min(a,b)).

Sett i LysKOM:

277547 1992-11-24 12:48 /2 rader/

�

Orjan Berglund

Kommentar till text 277397 av Martin C S Gauffin, Lysator

Mottagare: K�arlek, sex (och) relationer <3453>

�

Arende: Mobbning, psykologi och Goldstein

------------------------------------------------------------

Jo, men jag tyckte att begreppet var s�a j�attebra teoretiskt sett att

det uppv�agde bristen p�a verklighetsf�orankring...

(277547) -----------------------------------
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Byggklotsar f�or datorgra�k

av Jonas Yngvesson

jonas-y@isy.liu.se

1 Modellering

En viktig sak man m�aste t�anka p�a n�ar man

knappar ihop gra�kprogram �ar hur prylarna

som ska visas egentligen ska byggas upp.

Det �ar f�orst�as ganska beroende av vilka

algoritmer som �nns i programmet i �ovrigt

men det �nns m�anga gemensamma drag.

I SIPP, som jag f�orst�as har mest

erfarenhet av, �nns egentligen bara sl�ata

polygoner. Sedan har vi skrivit en hel

del funktioner som automatiskt genererar

polygoner f�or primitiva ytor som vi kallar

det. Dessa primitiver �ar mest enkla saker

som klot, r�atblock, koner etc. �aven om det

�nns n�agra lite mer avancerade, som spline-

ytor. Riktigt komplicerade objekt �ar dock

fortfarande besv�arligt att f�a till. Det g�ar an

s�a l�ange man kan s�atta ihop saker till st�orre

objekt, som hjul p�a en bil, men om sj�alva

grundobjektet man vill g�ora �ar komplicerat

med h�al och konstiga vinklar ligger man

s�amre till. I alla fall om man inte har tillg�ang

till ett fullst�andigt CAD-verktyg.

Jag har experimenterat med en del saker

p�a sista tiden (ett exempel syns till exempel

p�a omslaget till denna GARB, och det t�ankte

jag ber�atta lite om. Det handlar h�ar om

hur man bygger saker internt i programmen

och allts�a inte om hur man handsak med

modellering i ett anv�andarinterface, �aven

om anv�andaren m�aste vara medveten om

principerna.

2 CSG

Jag t�ankte beskriva lite kort om hur man

kan handskas med ett ganska kraftfullt

modelleringsverktyg kallat Constructive

Solid Geometry (CSG). Det bygger, som

namnet antyder, p�a att man bygger upp

saker av solida kroppar. Dessa kroppar �ar

d�a ofta liknande primitiver som vi har i

SIPP, klot, koner, etc. Den stora �nessen

�ar att man inte bara kombinerar ihop dem

till st�orre objekt utam att man kan g�ora

Booleska operationer mellan dem. Man kan

till exempel subtrahera en cyliner fr�an ett

annat objekt f�or att skapa ett h�al, eller

ta snittet mellan tv�a sf�arer f�or att f�a en

linsformad kropp. Man har tillg�ang till tre

olika operationer: union, snitt och di�erens

(subtraktion).

Man representerar ett s�ant h�ar objekt

som ett bin�art tr�ad, d�ar varje f�orgrening

lagrar en operation och varje l�ov lagrar en

primitiv kropp. De primitiva kropparna

beh�over inte vara s�arskilt enkla, det kan vara

ganska komplicerade spline-ytor och annat.

Figuren p�a n�asta sida visar hur ett CSG-tr�ad

och motsvarande slutliga objekt kan se ut.

3 Evaluering

Jaha, det verkar ju vara ett ganska praktiskt

s�att att bygga saker det h�ar. Man kan b�ade

anv�anda det till att bygga komplexa objekt

och�astadkomma genomsk�arningar och andra

e�ekter p�a ett enkelt s�att. Nu �ar bara fr�agan:

Hur hanterar man det inuti programmet?

GARB Februari 1993



{ 28 {

U

U

-

Exempel p�a CSG-tr�ad och modellen det motsvarar.

Det vill s�aga, omman har sitt tr�ad, hur avg�or

man vad som ska synas p�a sk�armen?

3.1 Evaluering f�ore rendering

Den h�ar metoden fungerar om objekten

�ar representerade av sl�ata polygoner, som

i SIPP t.ex. Man kan d�a med ganska

komplicerade algoritmer bygga ett nytt

objekt som best�ar av de polygoner som �nns

p�a ytan av det slutliga CSG-objektet. Man

m�aste dessutom skapa nya polygoner d�ar

objekten sk�ar varandra eftersom det oftast

inte st�ammer precis med polygonkanterna.

Jag t�anker inte g�a n�armre in p�a detaljer h�ar.

Det �ar en komplicerad process och det �nns

en hel del konstiga undantag och specialfall

att ta h�ansyn till. Om n�agon �ar speciellt

intresserad s�a �nns det ett exjobb gjort p�a

IKP: Boolska operationer p�a solider med raka

kanter och plana ytor av Johan S�orliden,

1989 (LiTH-IKP-Ex-798).

3.2 Evaluering under renderingen

Om man evaluerar under renderingen s�a

beh�over man aldrig bygga upp det slutliga

komplexa objektet, vilket �ar trevligt. Det

h�ar �ar det s�att som anv�ands i era av

gra�kpaketen man kan hitta p�a n�atet. Flera

raytracers har till exempel st�od f�or CSG.

Raytracing �ar ju inte heller begr�ansat till

ytor byggda av polygoner s�a man kan f�a till

mycket snygga saker.

3.2.1 Top-down evaluering

En raytracer anv�ander oftast top-down

evaluering av CSG-tr�adet. I princip

bygger man en lista av st�allen man tr�a�ar

delobjekten och sedan plockar man bort de

st�allen ur listan som motsvarar ytor som

\inte �nns". I pseudokod kan det se ut

n�anting s�ant h�ar:

List *

CSG check(Ray *ray, CSG *node)

{

List *left list;

List *right list;

if (node is primitive) {

return (list of intersections
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of ray and node object)

} else {

left list

= CSG check(ray, node->left);

if (left list == NULL

&& node is not a union) {

return NULL;

} else {

right list

= CSG check(ray,

node->right);

return

CSG combine(node, left list,

right list);

}

}

}

terst�ar att se vad som h�ander i funktionen

CSG combine(). Den tar allts�a tv�a listor

av avst�andssorterade \tr�a�punkter" och

kombinerar dem till en ny lista beroende p�a

vilken operatation som �nns i node. Man

antar att tr�a�punktena f�orekommer i par i

listorna s�a att varannan inneb�ar att man

g�ar in i ett objekt och varannan att man

g�ar ut. Man g�ar nu l�angs listorna och

plockar punkterna i avst�andsordning. F�or

varje punkt h�aller man reda p�a om man

�ar i eller utanf�or de tv�a delobjekten och

det kombinerade objektet. Man uppdaterar

denna status f�or det kombinerade objektet

enligt f�oljande tabell:

left right [ \ �

in in in in out

in out in out in

out in in out out

out out out out out

Bara de punkter som g�or att man byter

status tas med i den kombinerade listan. N�ar

man �ar klar med hela tr�adet �ar den f�orsta

tr�a�punkten i listan den som str�alen tr�a�ar

f�orst i det slutliga objektet.

3.2.2 Bottom-up evaluering

Den metod som jag h�aller p�a att

implementera i SIPP �ar lite annorlunda. Det

�ar en metod som l�ampar sig bra f�or scanlinje-

algoritmer. Som h�ors p�a namnet s�a g�ar man

h�ar nedifr�an och upp i tr�adet och noderna

m�aste d�arf�or ha en referens till sin f�or�alder.

Varje nod har dessutom en agga (inside)

som indikerar om man be�nner sig inne i

just det objektet, dessa aggor initieras till

FALSE. Utg�angspunken h�ar �ar att man f�or

varje pixel har en avst�andssorterad lista av

de polygoner som kan synas i den. Obs att

det �ar polygoner det g�aller. Ett enkelt objekt

kommer allts�a att �nns tv�a g�anger i listan,

en g�ang n�ar man g�ar in i det och en g�ang n�ar

man g�ar ut, det �ar viktigt.

Man plockar nu polygonerna, en i taget,

och k�or nedanst�aende algoritm p�a var och

en tills funktionen returnerar TRUE. Den

polygonen �ar d�a den som �ar n�armst och

synlig:

boolean

csg inside(Polygon *polygon)

{

CSG *node;

CSG *child;

boolean inside;

boolean status changing;

node->inside = !node->inside;

inside = node->inside;

status changing = TRUE;

while (status changing

&& node is not a CSG root) {

child = node;

node = node->parent;

switch (node->operation) {

case UNION:

if (!inside) {

if (child == node->left)

inside = node->right->inside;
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else

inside = node->left->inside;

}

break;

case INTERSECTION:

if (inside) {

if (child == node->left)

inside = node->right->inside;

else

inside = node->left->inside;

}

break;

case DIFF:

if (child == node->left) {

if (inside)

inside

= !node->right->inside;

} else {

if (!inside)

inside = node->left->inside;

else

inside = FALSE;

}

break;

}

if (node->inside != inside)

node->inside = inside;

else

status changing = FALSE;

}

return (root of CSG tree for node)->inside;

}

F�or varje polygon g�ar allts�a algoritmen

upp�at i tr�adet tills man n�ar roten eller status

(inne/ute) f�or en nod inte �andras.

Jubileum!

Lysator fyller 20 �ar

Den tjugonionde mars fyller Lysator 20

�ar, och det kommer vi naturligtvis att �ra.

Under eftermiddagen kommer det att h�allas

f�oredrag, fr�an Lysators historia och av v�ara

sponsorer. Exakt tid och plats meddelas

senare, menmed st�orsta sannolikhet kommer

programmet att b�orja klockan 1300, vilken

avbryts av �ka vid 15-tiden. Det skulle vara

mycket trevligt om s�a m�anga lysiter som

m�ojligt kom dit, s�a vi kan visa att vi �nns

till och frodas.

P�a kv�allen kommer det att h�allas

en trer�atters bankett p�a Herrg�arn.

Kostnad f�or den �ar 250 kronor.

Anm�alningar till banketten skickas till

wing@lysator.liu.se. Betalning sker

antingen personligt till mig eller p�a Lysators

postgirokonto 88 56 69{2. Gl�om inte bort att

skriva ditt namn p�a inbetalningen, annars

bokf�ors den som donation...
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RydNET - kontakt med omv�arlden hemifr�an

av Kjell Enblom

RydNET �ar ett Lysatorprojekt som har

diskuterats under era �ar, men h�osten 1991

tog s�a n�agra entusiaster tag i det hela och

satte fart. Meningen var och �ar att bygga ett

datorn�at i studentRyd f�or de boende s�a att

de kan komma�at internet-v�arlden och delade

resurser i form av skrivare, bandare, diskar,

etc. St�ang�astaden som �ager husen gick

genast med p�a att l�ata oss f�a dra all kabel

i de kabelr�or som g�ar under alla husen, samt

att f�a l�ana skrubbar f�or att st�alla utrustning

i. RydNET byggs upp med tunnt ethernet

med en kapacitet p�a 10 Mbit/s och p�a det

k�ors TCP/IP. Mellan Ryd och universitetet

�nns en mikrov�agsl�ankmed en kapacitet p�a 2

Mbit/s, som har sk�ankts av Waves i Lysekil.

S�a sm�aningom lite l�angre fram i tiden

hoppas vi kunna gr�ava ner opto�bern som vi

har f�att av Ericsson Cable. Denna �ber p�a

n�agra Gbit/s b�or kunna t�acka behoven f�or

ett bra tag fram�at.

I Ryd �ar det t�ankt att det ska sitta en

router som delar upp n�atet i fyra subn�at.

Ute i n�atet ska det sedan �nnas bryggor,

repeatrar mm, vad som g�ar att f�a tag p�a och

vad f�oretagen sk�anker oss.

I planerna ing�ar att alla studentl�agenheter

ska kunna anslutas och att alla, oberoende

av vad de har f�or maskiner, ska kunna koppla

in sig. Som det ser ut i dagsl�aget s�a �nns det

p�a n�atet en 486:a som k�or Linux, en 486:a

som k�or MS/DOS, en VAX 11/750, tre Sun

3/50, en ABC1600, plus lite terminaler till

VAXen, och ett par bryggor.

Snart kommer dessutom ytterligare n�att

dussin personer med PC, Amiga och Mac

att anslutas. F�or att f�a med �annu

er p�a RydNET s�a beh�ovs det mer

n�atverksutrustning, s�a vi hoppas p�a att

f�oretagen sk�anker oss en del av sina

begagnade prylar. 1.5 Km koaxialkabel �nns

ocks�a dragen f�or att koppla ihop de datorer

som �nns anslutna idag, och f�or den framtida

utbyggnaden av n�atet.

Den programvara som �nns �ar bla ka9q

som passar till de esta maskiner, PC-route

f�or PC-bryggorna, PPP f�or de som inte har

ethernetkort mm. Programmen �nns att

h�amta p�a Lysator p�a /usr/local/src/ka9q.

Ett historiskt dokument fr�an LysKOM:

261487 1992-10-21 06:24 /5 rader/ Lars Aronsson Lysator

---------------------------------------------------------

F�or k�annedom: Vid 22-tiden tisdagen 20 oktober 1992 loggade kjell-e

f�or f�orsta g�angen in p�a min dator Liv �over Rydn�at.

(261487) -----------------------------------

Det var d�a n�ar kontakten mellan Tekla och Liv var uppr�attad som RydNET var ett

faktum.
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Styrelsen i Lysator, 1992/93

Ordf�orande: Jens Larsson 013 { 17 81 74

Rydsv�agen 252 C:15

582 51 Link�oping jens@lysator.liu.se

Kass�or: Mattias Wingstedt 013 { 26 09 76

Bj�ornk�arrsgatan 8 C:13

582 51 Link�oping wing@lysator.liu.se

Sekreterare: Thomas Bellman 013 { 17 77 80

Ryds All�e 5:202

582 51 Link�oping bellman@Lysator.LiU.Se

Ledam�oter:

David Byers 013 { 17 72 78

Ryds All�e 9:204

582 51 Link�oping byers@lysator.liu.se

Thomas Padron McCarthy 013 { 28 26 77 (arbete)

Bj�ornk�arrsgatan 1 A:10 013 { 17 42 43 (hem)

582 51 Link�oping padrone@lysator.liu.se

Mats Persson 013 { 17 68 56

Rydsv�agen 248 C:23

582 51 Link�oping matpe@ida.liu.se

Ansvariga f�or RydNET

Projektansvarig: Magnus Redin 013 { 26 00 46

Rydsv�agen 240 C:26

582 51 Link�oping redin@lysator.liu.se

Informationsansvarig: Kjell Enblom 013 { 17 28 87

Rydsv�agen 258 A:13

582 51 Link�oping kjell-e@lysator.liu.se
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