Tirsdag 11. september
2001 klokken 8:48 (New
York tid), dansktid 14:48,
blev det ene World Trade
centers to tarne ramt af to

passagerfly.

Dette skulle blive starten pa
det nermeste man kan komme en
direkte krigserklering mod hele
den vestlige verden. Nato erklea-
rede efterfglgende at man betrag-
tede det som et angreb mod samt-
lige medlemslande.

Samme aften kom det fra stats-
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KRIGSERKL}ERING MOD DEN
VESTLIGE VERDEN

minister Poul Nyrup Rasmussen,
at man var parat med ethvert di-
sponibelt mandskab for at hjelpe
Den hovedmis-
tenkte Osama bin Laden ophol-
der sig i Afghanistan, og Taleban

amerikanerne.

regimet nagter at udlevere ham.

Verden ruster sig til krig, Dan-

mark er klar.

Lees lederen og side 4-5

Medie verden i chok

Ogsa computer, musik og tv-
verden er blevet pavirket af trage-
dien i New York, der forventes at
have kostet over 5500 mennesker
livet.

Adskillige computerspil er en-
ten blevet udskudt eller helt drop-
pet. Red Alert 2 og MS Flight Si-
mulator er blevet fjernet fra hyl-
derne, i den ene er det muligt at
ramme Word Trade Center (og
andre hgjhuse), mens Red Alert 2
handlede om krig i storbyer. Duke
Nukem og flere andre spil er ud-
skudt til lancering senere. I film
verden har man bl.a. udskudt lan-
ceringen af Spiderman, da WTC
optraeder i filmen.

TV2 overvejer om de vil sene-
re Indepencene Day, og Die Hard
filmene er pillet af hylderne. DR
har valgt at fjerne godt 50 musik-
numre fra @teren, bl.a. Cohens
“first we take Manhatthan”.

De fleste spiludviklere regner
med at fremtidens fjender i com-
puter og film verden vil vere ara-
bere, i firserne var det russere og
for det var det tyskere og japane-
re.
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There will be a collapse

Det var med forferdelse og af-
sky, at vi blev vidne til verdens
historiens stgrste og mest afskye-
lige terrorangreb rettet mod civi-
le. Der blev rettet et angreb af
usete dimensioner mod USA,
men ikke kun mod USA, dette
var et angreb mod hele den vestli-
ge verden, ja mod ethvert fornuf-
tigt tenkende menneske.

Nostradamus levede for snart
femhundrede ar siden, han var
uddannet lege og gjorde i dati-
dens Frankrig store fremskridt i
forskning af den frygtede pest.
Efter sigende var grunden til at
han kunne arbejde i omradet, at
han vaskede sig konstant. Han
forskede i det skjulte, da bekaem-
pelse af sygdomme var ugudeligt.
Pesten blev anset som Guds straf
og derfor var det ugudeligt at be-
kempe den.

I slutningen af hans liv begyn-
der han at fa feberfantasier, langt
de fleste af disse fantasier forstar
han ikke, men han nedskriver
dem. Det koster ham hans job,
hans familie, hans anseelse, og er
teet pa at bringe pa balet. Han er
ngd til at nedskrive sine profetier
i vers, spejlvendt og bagvendt.

Han forudser King Richards

Hn the year of the new century and nine months,
from the sky will come a qreat Ring of terror
The sky will burn at forty -fibe deqrees.

Ffire approaches the qreat netw cit

I the city of po
brothers torn ap
the great leader

begin when the big city is burning.

Postradamus

dgd i en duel, helt prasis at han
vil blive ramt i gjet af modstande-
rens lanse. Han forudser (bl.a.)
Napolions felttog, han forudser
Hitlers terrorregime, Pearl Harbor
og bemanding af rummet (og me-
get mere)

Alt sammen noget der er sket,
og maske forudsa han ogsa World
Trade Center angrebet. Det er der
faktisk mere, der tyder pa. New
York er placeret pa 41 lengde-
grad, og tidspunktet er i det nye
arhundrede i september.

To tvillinger der bliver “torn
apart”. Det kan betyde at blive
adskilt, men det kan ogsa betyde
at blive revet i stykker.

Den neste store krig vil starte
mens byen er i brand, den ryger
fortsat...

Betyder det at verdenskrig er
uundgéelig ? Nej, for Nostrada-
mus forudsagde netop ogsa at
hans syn var billeder af en mulig
fremtid. Hvert valg vil pavirke
det naste. Vores valg er afggren-
de for fremtiden.

Dead or alive

Dgd eller levende skal Osama
bin Laden fanges og dgmmes for
hans terrorvirksomhed. Jeg er
utrolig stolt af den made vores
statsminister har handteret sagen
pa. Udskrivningen af en “blanko
check” til USA er det eneste rigti-
ge, om vi sa rent faktisk kan hjel-
pe med noget er maske lidt mere
tvivlsomt, men tanken teller
skam ogsa.

Desvarre viser resten af EU
sig igen som en flok tgsedrenge.
Dialog med terrorister, jaja, Vi
kan vel sige farvel, nar de begra-
Ves....

Kim Ursin
Redaktor



Side 3

Artikler:

Terror i USA, side 4-5

Krigserkleringen mod den vestlige civilisation er be-
skrevet.

Hvordan optrapper du en konflikt, side 48-49
Hvordan sgrger du for gdelegge enhver form for 1gs-
ning pa en konflikt. En artikel, der slet ikke har noget
med computere at ggre.

3D Skydespil, side 22-29
3D spil har lenge veret primus motor for computer-
spil, vi ser pa udviklingen gennem de sidste femten
ar.

Windows med Amiga
udgives af Forlaget X

c/o Kim Ursin

Karbglvej 30

6760 Ribe

TIf: 2427 0296

E-Mail: kimursin@ ofir.dk
Giro: 1-663-5154

Chef og ansvarshavende
redaktgr: Kim Ursin

Priser:
Lgssalg: 34,95 kr.

Serigse test:
7| Norton Utilities, side 32

Spiltest:

Wasted Dreams, side 8-9
NBA Live ’98, side 9
Roland Garros, side 10
Kings Quest — Mask Of Eternity, side 11
Kiss Psycho Circus, side 12-13
Fallout 2, side 14-15
Leadfoot (preview), side 16
Emergency — fighters for life, side 16
Nomad Soul, side 17-19
Serious Sam (Preview), side 20
Tropico (preview), side 21

| oplag: 125

Arsabonnement:

4 numre for 100 kroner.
Belgbet kan betales via.
giro, kontant, eller check
udstedt til Kim Ursin.

1. udgave, 1. oplag
Trykt 1 Esbjerg 2001

(c) Forlaget X 2001
Indsendt materiale retur-

nes kun, hvis der er ved-
lagt svarporto.

=

Hardwaretest:
Brother HL-1250, side 30-31

\

Snydesektion:
Championship Manager Guide, side 33-35
Black & White Guide level 1-4 (engelsk), side 36-47

Reklamer:
Bol.com, forsiden

Annoncepriser:

1/8 side : 45 kr.
1/4 side : 100 kr.
1/3 side : 155 kr.
1/2 side : 250 kr.
1 side : 400 kr.
Bagside : 750 kr.
Forside 750 kr.

Alle priser er inklusiv opstil-
ling og produktion af annon-
cen, hvis du gnsker at benyt-
te din egen annonce skal den
indsendes/mailes som grafik
billede. Ved benyttelse af
egen opstilling, gives der
15% i rabat. Redaktionen
forbeholder sig ret til afvise
annoncer uden begrundelse
herfor.

Kiwi Multimedia, side 13

Gameplay, side 15

Rene Christensens snydeside, side 16
Globe, side 31

Gamesector, side 32

Panda software, side 52

Neaeste nummer
udkommer:

Januar 2002
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VERDEN I CHOK'!

USA OFFER FOR VERDENS
VARSTE TERROR ANGREB.

Flight 11 fra American Air-
lines bliver kapret af terrori-
ster, det er pa vej mod Boston
fra Los Angels men bliver om-
dirigeret. Klokken 8:48 (14:48
dansktid) rammer det, det
nordlige tarn af World Trade
Center. Alle 92 passager bliver
drabt pa stedet, da det 149 tons
tunge fly rammer 80. etage.

I starten bliver det betragtet
som en ulykke, man er kun klar
over, at et fly har ramt bygningen,
og de fleste tror, der er tale om et
sportsfly.

Klokken 9:06 rammer et nyt fly
World Trade Center, denne gang
det sydlige tarn. Der var tale om
flight 175 fra United Airlines.
Det forarsagede en meget vold-

som eksplosion, og flyet bliver, i
modsa&tningen til det fgrste, haen-
gende i bygningen. 65 ombord pa
flyet omkommer. Det er nu klart
for alle, at der er tale om et an-
greb og ikke en ulykke.

En lille halv time senere taler
den amerikanske prasident Geor-
ge Bush til nationen, her fortalte
han, at der er tale om en terrorak-
tion og at de skyldige vil blive
fundet.

Klokken 9:43 (15:43) begynder
man at evakuere Pentagon (det
amerikanske forsvarsministeri-
um), men kun et minut efter ram-
mes bygningen af det tredje fly.
Dette kapret fly er netop blevet
forfulgt af et jagerfly, men det nar
ikke at gribe ind. Jagerflyet kunne
formodentlig ikke fa et Kklart
skud. Da Pentagon ligger i Wash-
ington kunne jageren ikke bare
skyde flyet ned, da det i safald
ville falde ned over byen, med
endnu verre tab tilfglge. Man ma
ogsa formode, at man tgvede len-
ge pga. de ombordvarende passa-
gerer, 64 personer.

To minutter senere evakueres
Det Hvide Hus, umiddelbart efter
evakueres udenrigsministeriet og
andre vitale bygninger. Klokken
9:52 (15:52) lukkes hele det ame-
rikanske luftrum, samtlige fly
skal lande gjeblikkeligt.

I tarnene er formodentlig stgr-
steparten af de folk over 80. etage
blevet sparret inde. Ruder bliver
slaet i stykker, og desperate men-
nesker tager springet mod dgden
400 meter lengere nede. Brand-
folk og politi ggr et heltemodigt
arbejde pa at redde sd mange som
overhovedet muligt.

10:02 rammes verden igen af et
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chok, det sydlige tarn kollapser.
Kun de ferreste havde tenkt tan-
ken. Brandfolk og politi fanges i
bygning, 89 brandmand og cirka
60 politifolk meldes savnet efter
sammenstyrtningen.

Det rygtes at der er et fjerde fly,
der er kapret. Ombord pa flyet far
passagerne kontakt med omver-
den via mobiltelefoner. De bliver
klar over, at deres fly sikkert skal
bruges til det samme. Kaprene er
kun bevaebnet med knive, og der-
for vaelger de mandlige passage-
rer at forsgge at overtage kontrol-
len med flyet. Klokken 10:10
styrter flyet ned, hvorfor vides
ikke med sikkerhed, men for-
mentlig mislykkes overtagelsen.
En anden teori er at pilot har vea-
ret klar over hendelsen i New
York og derfor bevidst har styrtet
flyet. Under alle omstendigheder
styrter det ned lidt udenfor Pitts-
burgh, Pennsylvania. Alle 45 om-
bord omkommer.

I dag mener man, at det sidste
fly skulle have ramt Det Hvide
Hus eller Air Force One, med
prasidenten ombord.

10:28 (16:28) kollapser den
nordlige bygning af World Trade
Center. Nu savnes der nesten 300
beredskabsfolk.

nere erkleres landet
i krigstilstand, og
deraf fglgende for-
hgjet beredskab. Det
samme sker i Dan- [§
mark samme dag,
Kongehuset og mili-
tere anleg settes i
hgjeste beredskab.

Dagen derpa
Osama bin Laden
blev allerede samme

dag mistenkt, og Georg Bush var forbitret. Han svor hurtig opklaring o

torsdag var Colin |ar ethvert land, der gemte de skyldige ville blive straffet

Powell, udenrigsmi- |ligesd hdrdt.

nisteren, 95% sikker

pa, at det enten var den berygtede
milliarder Osman bin Laden eller
en gren af hans terrorregime. Af-
ghanistan har givet ophold til ter-
roristen, og Georg Bush gjorde
det helt klart, at der ikke ville bli-
ve skelnet mellem terroristerne og
de lande der gav dem ophold. Af-
ghanistan har indtil videre givet
Osman Bin Laden husarrest, men
vil ikke udlevere ham. Taliban
styret i Afghanistan har kaldt be-
skyldning mod Laden for hoved-
lgse og kun er fremfort for at
dekke over USA manglende ev-
ne til at beskytte sig mod terrori-
ster.

Opklaring i farvandet
Allerede nar dette skrives, tors-

hjelp til at finde de skyldige.

Statsminister Nyrup lovede gjeblikkelig stgtte og ler.

dag, sd synes opkla-
ring indenfor rakke-
vidde. 18 af kaprene er
identificeret, alle med
forbindelse til Mel-
lemgsten. Mistanken
blev hurtigt samlet
omkring terrorister fra
Mellemgsten, da man i
vraget af det fjerde fly
fandt arabiske manua-

En halv time senere evakueres
hele den sydlige del af Manhat-
tan, og byen s&ttes i undtagelses-
tilstand.

Klokken 13:27 erkleres Wash-
ington 1 undtagelsestilstand. Se-

Man har opsporet en
lejlighed 1 Tyskland, hvor man
mener der er fundet mgder sted
mellem terroristerne.

Der er udstedt arrestordre pa ti
formodede terrorister, over 3.000
efterforskere er sat pa sagen, og
det er den mest intense efterforsk-

ning verden har set.

De smasyge

Bade venner og fjender var ge-
nerelt chokeret og forferdede. Li-
ge fra Rusland til Palastina til
Iran. Det er bestemt ikke fordi al-
le er lige glade for amerikanerne,
men at bruge civile fly som bom-
ber mod andre civile har rystet
det meste af verden. Og sa var der
selviglgelig lige de mest kyniske.
Irak var “begejstret for slaget
mod USA, der hgster som de hav-
de saet”, som Iraks leder Saddam
Hussien udtrykte. Herboende pa-
leestinensere i Voldsmose var pa
gaderne og jublede. Noget som
andre indvandre skammede sig
over. Indvandre organisationerne
tog da ogsa skarpt afstand fra
denne opfgrsel. Og statsministe-
ren gjorde det ogsd fuldstendig
klart, dem der gnskede terror som
vejen frem, fremfor argumenter,
var fuldstendig frie til at forlade
landet. Sjeldent man hgrer en sa
kontant melding fra en statsmini-
ster.

Indtil videre er der kun fundet 5
overlevende i ruinerne og der for-
ventes at blive bjerget 5.000 om-
komne.

(14/9-2001)
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PC Player lukker

Det matte jo ske, der er
kommet utallige PC bla-
de de seneste par ar, og
ikke alle kunne overleve.
Efter syv ar og godt 70
numre er PC Player af-
gaet ved dgden.

Segsmalene velter ind
over Microsoft. Denne
gang er det pa 5 milliar-
der dollars. Det er afgi-
vet af syv afroamerika-
nere, der mener sig udsat
for racisme af MS.

Interplay, der bl.a. har
Fallout og Baldurs Gate
pa samvittigheden har
luftet tanken om at s&lge
sig selv. Spgrgsmalet er
sa bare om der overho-
vedet er nogen der har
pengene til at kgbe et sa
gigantisk firma.

Deus EX 2 og Thief III
kommer ogsa til PC. Der
har lenge veret rygter
om at de kun kom til
konsollerne, men det er
helt ubegrundet, fortzl-
ler Ion Storm i en kort
pressemeddelelse.

IBM er ved at vare klar
til smakke nye harddi-
ske pa markedet, der fyl-
der det samme som de
almindelige og koster
det samme som de nu-
vaerende, til gengzld er
de pa 400 GB.

Aliens vs Predator 2 er
ved at vere klar til udgi-
velse. Konceptet er det
samme, men tilgengeld
er historien bedre, gra-
fikken bedre og sa har
det en quick save funkti-
on. Tak for det.

Det kommer her til
vinter.

Sexede Druuna

Morbus Gravis kom i 1985 med heltinden Druuna
som tegneserie. Siden er det blevet til seks utrolig
flotte og gode albums med hende. Hun er fanget i et
univers af gennemsyret af ondskab. Et samfund,
hvor vold, mord og voldtegt nermere er regelen
end undtagelsen. I spillet skal hun finde sin elskede
Schastar.

Microids
har sagt en
masse ret in-
e NS tetsigende
e E; K ting om spil-
u%_ ravis let: Motion-

¥ S capture, syn-
A kroniseret ta-
le, 60 minut-
ters videose-
kvenser og ti
stykker mu-
sik. Alt sam-
men meget
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et ord om ga-
meplayet,

et 3D arkade
adventure i realtime og interaktive sekvenser. Og
det siger ikke en sk.. om spillet. Hvor meget det kan

blive til med de forholdsvis beskedne systemkrav pa

Pentium 2/400MHz og 64Mb ram er ikke godt at
vide.

fint, men ikke

som de kalder

JUBEL ?

Sidste nyt omkring Civilization III er at spillet
- =ary allerede skulle

Det er tilladt at
_ habe, men tgr
- Vi...

Max Payne skulle ogsa
dukke op, det har vi godt
nok hgrt et par gange el-
ler fem, men denne gang
skulle det vare sikkert.
Et flot 3D skydespil er i
vente, men vi har endnu
ikke set en spilbar demo.

Jedi Knight 2 fra Luca-
sArt er blevet annonce-
ret, men fgrst til foraret,
1 bedste fald. Det ser flot
ud, og der er igen tale
om et 3D spil, det ser
noget bedre ud end de
seneste titler fra Luca-
sArt, der har budt pa den
ene skuffelse efter den
anden.

Medal Of Honour, vi
har kun set en video af
dette spil, der placerer
dig midt i 2. verdenskrig.
Det ser virkelig ud til
blive lidt af en milepel
indenfor 3D spil.

Microsoft lavede en
mindre bommert, da de
kom til at legge fuld
version af WindowsXP
uden kode pa nettet til fri
download. Rygtet gik
som en steppebrand og
mange tusinde naede at
fa downloadet en kopi
inden den blev pillet af
igen. Hovsa.

Microsoft kan sa trg-
ste sig med at USA har
opgivet at splitte selska-
bet op i to. USA gnsker
nu at afslutte sagen in-
denfor den narmeste
fremtiden. Sagen om at
de har fremmet Explorer
ved at sxlge den sam-
men med Windows er
ogsa opgivet. Dette mar-
kante skifte kom noget
overraskende, og MS’

aktier steg gjeblikkeligt
efter den besked.
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Points

Systemer

Vi skriver ikke en lang liste
over hvad spillet kraever. Faktisk
angiver vi kun operativsystem,
CPU, ram og grafikkort. Derfor
husk at se pa pakken inden du kg-
ber.

Systemkrav

Hvad er det mindste system
man kan arbejde pa. Her angiver
vi typisk firmaets krav, safremt at
det er fornuftig (det vil fremga i
anmeldelsen).

Anbefalet

Hvilket system skal der bruges
for at fa en god oplevelse ud af
spillet. Mens man med system-
krav ma forvente at spille uden
alle detaljer sat til, sa er her angi-
vet hvad der skal til at fa en super
oplevelse ud af det.

Kategori

Oplevelse

Nar man ser pa grafik og lyd,
hvordan passer de to ting sa sam-
men og passer det til spillet ? Vi
ser her udelukkende pa hvilken
oplevelse man har af spillet.

Der er en stor forskel pa karak-
teren indenfor hver genre. Et spil
som Championship Manager kre-
ves der ikke den store grafisk og
lydmessige oplevelse af, mens et
3D skydespil stilles der helt andre
krav til. Hvis begge spil f.eks.
Har faet 70%, sa er det ikke et
udtryk for at man far en lige flot
oplevelse fra dem begge, men der
imod et udtryk for at man ved
begge far en pan oplevelse.

Gameplay

Her ses pa interface, hvordan
spillet er at spille, hvordan det
fungerer.

Holdbarhed

Nogle spil kan have et super ga-
meplay, men det holder maske
kun i meget kort tid. Det kan
f.eks. Vare et spil som Star Trek
Elite Force, der havde et suverant

gameplay, men kun otte baner,
som gjorde man havde

gennemfgrt det pa et par
dage — hgjest. Vi ser sim-
pelthen pa hvor lenge man ~ 4
kan spille det. For at fi en €
hgj karakter her skal man {
kunne spille det mindst et [\
par uger eller mere. Hvis { i
man kraver 49 kroner
stilles der ikke ligesa hgje
krav som til et fuldpris
spil.

Kbvalitet

Alt 1 alt hvor godt er
det. Her tages der hen-
syn til prisen og de gvrige kate-
gorier, men karakteren er ikke et
udtryk for et gennemsnit !

Skala

0-35%

Spillet er ganske darligt, nar vi
kommer under 35 er det sa stygt
at man ikke engang skal tage
imod det for en tyver. Spildtid
selv for hardcore fans af genren.

36-55%

Det er fortsat ret elendigt, virkeli-
ge fans af genren kan formodent-
lig finde oplivende momenter,
men titlen er ikke verd at bruge
meget krudt pa.

56-70%

Spillet ligger pa det jevne. Det
har helt klart sine stunder, men
det er fortsat ikke godt nok. Det
kan ogsa vere at standarden er sa
hgj 1 genren at selv rimelige spil
ma henvises til denne kategori.

70-84%

Spillet er godt. Det vil underhol-
de et godt stykke tid. Det er ikke
helt godt nok til vere et super
spil, men det er sa sandelig i den
gode ende. Fans af genren skal
vere opmarksom pa dette spil.

85-95%
Denne titlen er suveren, det har

alt hvad der skal til for vare godt.
Der er ingen eller kun fa fejl, og
spillet bgr absolut undersgges.

95+

Klassikeren af klassikerne.
Denne titlen vil formodentlig bli-
ve husket om ti ar. Et eksempel
kunne vare Civilization 1 & 2
eller Championship Manager se-
rien. Selv modstandere af genren
vil formentlig kunne blive under-
holdt.

Tidens tand

Tidens tand er hard. Et spil som
Quake II fik i sin tid godt 90% 1
de fleste blade i dag er det over-
gaet med flere lengder. Du kan
derfor ikke direkte sammenligne
en karakter givet 1 '99 med en gi-
vet i ar. Nogle genre udvikler sig
hurtigere end andre. 3D skydespil
har f.eks. bevaget sig voldsomt,
andre har ikke undergdet samme
hastige forandring. Dette skal
man ogsa have i mente, nar man
sammenligner karakterne.
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Jorden er ved at blive op-
slugt at vold, kriminalitet og
generel raddenskab. Stedet er
Jaktisk mere eller mindre ube-
boeligt. Derfor har du meldt
dig og din makker frivilligt jer
til en mindre ekspedition,
hvor I skal drage ud i him-
melrummet og finde en pas-
sende, ubeboet planet. I flyver
derudad, og alt korer egentligt
ganske udmcerket, og I finder
da ogsa en planet.

Efter seks maneder dér har I fa-
et bygget en lille base, og tiden er
inde til at vende hjem og meddele
de gode nyheder. Desvarre sker
der noget temmelig mystisk. Da I
kommer ind i atmosfaren bliver
skibet ramt en stor laserstrale og I
styrter til jorden. Her kan spillet
tage sin begyndelse.

Vi har hgrt langt verre indled-
ninger, men her kommer det vir-
kelig imponerende. Hele det
ovenstaende er prasenteret gen-
nem en flot film. Den fylder 300
MB og i her er tale om full
screen. Denne indledning er fuldt
ud pa hgjde med dem, man finder

pa pc spil.

Gameplay ?

Selve spillet minder mest om

Chaos Engine. Men der er dog
vasentlige forskelligheder.
I modsatning til CE hvor man
kunne ga, mens man skgd, sa skal
man i WD sta stille, sa man kan
tage sigte med sin laserpistol.
Ydermere er der ogsa langt flere
gader og problemer at tage stil-
ling til i WD. Ligefrem at kalde
det inspireret af Monkey Island,
er nok at ga for vidt, men okay...

Spillet tager sin begyndelse ef-
ter at man er styrtet ned pa plane-
ten. Her vagner man op uden at
vide noget om, hvad man skal
herefter - det er kun én mulig-
hed... udforskning! Heldigvis fin-

Wasted Dreams

der man fgrstehjelp og vaben ved
sit nedstyrtede skib. Der bliver
rig mulighed for at benytte bade
de sma celler samt fa gigt i sky-
defingeren.

Hvis det hele bliver for svert,
sa kan du bede en ven om at hjzl-
pe dig. Sa er I to om problemer-
ne, men til gengaeld ogsa to om
den sparsomme ammunition og

forstehjeelp. Tillige skal man ve-
re meget opmarksom nar man
gar ind i en ildkamp med fjenden,
da det er muligt at ramme hinan-
den.

Grafik og lyd

Selve grafikken i WD minder
ogsa lidt om CE. Perspektivet er
det samme, men omgivelserne er
langt p®nere. Der er treer, vand-
lgb, mudder, sumpe og stgrre flo-
der - nydeligt, nydeligt.
Men hvad der virkeligt skiller
WD ud fra m@ngden er personer-
ne, bade vore helte og deres fjen-
der. Dette skyldes ikke kun dyg-
tighed fra grafikernes side. Wa-
sted Dreams var nemlig i starten
et af Vulcan Softwares prestige
projekter, derfor havde man ad-
gang til meget fine studier og her
optog man skuespillere, der ud-
forte alle de bevagelser, der var
ngdvendige for spillet. Dette tog
man sa ind i computeren, hvor
man lagde grafik oven pa perso-

nerne - eller noget lignende. Det
giver nogle meget flotte og livag-
tige animationer, bade nar du gar,
traekker dit vaben, skyder, svgm-
mer eller bider i stgvet.

Faktisk er der tale om et sandt
overflgdighedshorn af fornemme
animationer. De personer som du
render ind i har alle masser af be-
vaegelsesmuligheder. Du vil se
folk der arbejder - hakker i miner

eller samler bar, akkurat som du
vil se nogle, der prgver at drebe
dig.

Lyden kan man opdele i to: ef-
fekterne og talen. Fgrstnavnte er
herlige, levende og atmosferiske.
Nar du nermer dig en flod, kan
du hgre vandet strgmme. Du kan
hgre nogen arbejde i det fjerne og
fuglesang. Og sa er der jo talen,
og den er det lidt anderledes med.
Lydkvalitet er nu ellers helt i top
og vedkommende, der har rollen
som din person taler glimrende
engelsk. Nogle gange lyder det
ikke som den helt store
skueskuespilskunst, men mere
som om han prgver at score en
hgj karakter hos sin engelsklerer.
Det virker altsa forkert nar man
finder sin dgde ven og med vold-
som ligegyldig stemme kundggr,
at han ikke vil blive glemt.

Nogle gange virker det lidt
som om nogle spil bare have ta-
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len med for talens skyld, men det
skal altsa ggres ordentligt. Na
men det gdelegger ikke helheds-
oplevelsen.

Konklusionen

Digital Dreams Entertainment
har lagt et mindre guldeg. Det er
sterkt oplgftende at opdage at og-
sa andre end ClickBOOM kan la-
ve spil.

Maskinkravene er ikke urimeli-

ge, du kan ngjes en gammel 68k,
3 MB og et 2xcd. Der er dog ikke
mange, der har sa lille en maski-
ne. Flertallet har minimum AGA,
og dette opdager spillet og for-
bedrer selv grafikken. Dog ma det
anbefales at have et hurtigere cd-
rom drev, hvis man vil opleve
den flotte indledning i andet end
slowmotion.

En lille skuffelse er der til dem
med grafikkort. WD understgtter

endnu ikke dem, men at en ny
version er under klarggring.

Af Morten Skov
(redigeret af redaktionen)

Wasted Dreams
Dette er en gledelig overraskel-
se, og der venter kgberen mange
timers underholdning.

Systemkrav:
AmigaOS 2.x, 2Mb chipram,
1Mb fast, 2xcd

Anbefalet system:
030 CPU, 4Mb fastram,
AGA, 4xcd

Oplevelse: 88%
Gameplay: 83%
Holdbarhed: 85%

Kvalitet: 82%

NBALIVE °98

Solidt basketspil med forzeldet grafik og suveraen lyd

EA Sports udgiver hvert ar nye
udgaver af sine sportsspil, og ind
i mellem kommer sa de @ldre ud-
gaver til meget billige penge.

NBALIVE °98 er bygget op
omkring den amerikanske liga 1
basketball, det er formodentlig de
rigtige spillere, de fa spillere jeg
kender er i hvert tilfelde med og
ligner sig selv.

Turneringen fglger den lidt

smarodede amerikanske, der ggr

R ——
.;- &

at ens resultater teller i tre ligaer.
Det virker maske lidt underligt
for os europaere, men sadan er
deres liga nu engang. Ligeledes
spilles der ogsa et grundspil pa 84
kampe !!! T spillet kan man dog
skere det ned til 28, som virker
lidt mere overskueligt. Man kan
handle spillere og lave taktiker og
hvad man nu ellers ggr i sports-
spil.

Det er svert at styre spillerene i
starten og det er ogsa
svert at finde rundt i de-
| fensive og offensive fejl,
' men det lerer man for-
S holdsvis  hurtigt. Ga-

% meplayet er i det hele taget
underholdende og meget
levende, grafikken er "98
standard, men kan du leve

-

ﬂl’- med det, sa venter der dig

en fin og billig spilforngjelse.

NBA Live ’98
Grafisk er spillet foraldet, mens
lyden fortsat er helt i topklasse. Ge-
nerelt er det er glimrende spil. Hvis
du ikke har nogle af de senere udga-
ver, sa kan du roligt kgbe dette spil.

Systemkrav:
P166, 16Mb ram, 4Mb grafikkort

Anbefalet:
P200, 32Mb ram, 3Dfx

Oplevelse: 62%
Gameplay: 87%
Holdbarhed: 90%
Kvalitet: 88%
Pris: 69,95 kr.
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Roland Garros ’98 vs Roland Garros 2000

Jeg kan allerede se dit ansigts-
udtryk for mig, er vi begyndt at
anmelde gamle spil ? Og nej, der
er en anledning. I takt med at dis-
se sports-serie-spil udsendes, ud-
sendes der n@sten vanen tro en
eldre udgave pa samme tidspunkt
til en brgkdel af prisen. 98 udga-
ven koster 98 kroner, mens den
nye version koster 398 kr., og er
den sa nye version sa bedre ?

Ja, det kommer vi ikke udenom,
grafik og lyd er gevaldigt piftet
op siden ’98, hvor vi ma tage til
takke med 640x480 og mere kan-
tede animationer end godt er. Ly-
den er tilgengzld ikke rigtig for-
bedret, der er kommet mere, men
ikke bedre lyd. Det er der en god
grund til, lyden er nemlig rigtig
god 1’98 udgaven.

Gameplaymassigt er der imid-
lertid ikke flydt meget nyt i van-
dene siden Center Court til AS00
for snart 15 ar siden. Man skal
fortsat placere et lille sigtekorn pa
modstanderens bane, mens man
samtidig flytter sin mand i positi-
on til sit gnskede skud. Det er lidt
svert i starten, men princippet er
nemt lert.

Man kan enten spille en enkelt
kamp eller man kan spille en hel
seson. Her valger man at spille
med i op til 12 turneringer. Vi har
kun set demoen af 2000 udga-
ven, men turneringen er fortsat

med, og formentlig ud-
bygget. Det er der i hvert
tilfelde brug for, faktisk
kan det nemlig lade sig |
ggres i '98 udgaven at | [
mgde de samme mod- ||
standere gennem en hel |
s@son, jeg kunne faktisk
hele modstander raekke-
fglgen tilslut. Det fjerner
lidt af hele ideen i rangli-
stesystemet, nar det i den
sidste ende intet betyder
for seedningen. Hvad verre er, er
at hver modstander spiller pa en
bestemt made, nogle aggressivt
andre mere passivt. Hvis du altsa
har problemer med en bestemt
modstander risikere du at forlade
turneringen i samme runde hver

gang.

Kampene bliver hurtigt traetten-
de, nar man spiller mod den bed-
ste skal man virkelig spille op til
sit bedste for at vaere med, og det
forer typisk til meget lange kam-
pe, da modstanderen er formida-
bel til at nd de mest umulige bol-
de. De bedste spiller mere eller
mindre fejlfrit, og det ggr at det
bliver meget svert at vinde.

Der er tre svarhedsgrader og
ngjagtig ligesom i FIFA serien, sa
er der et meget stort spring mel-
lem easy og medium. Pa easy
vinder man typisk alle kampe al-
lerede i forste spil, sa det bliver

€ARAPACE
cryo

hurtigt for kedeligt. Omvendt er
medium for svear, dér taber man
alle kampene, mens blaeses ud af
banen pa den sveareste level.

Personligt kgrte jeg hurtig treet i
spillet, seedningen virker ikke, og
modstanderne er fejlfrie. Er det
sandsynligt at modstanderen ikke
laver mere 1-2 personlige fejl 1
Igbet af en kamp ? I virkelighe-
den laver selv Sampas altsd sma
10-20 i hver kamp.

Min bedgmmelse ma derfor va-
re, at hvis man vil have et tennis-
spil skal man gi efter den nye
version, da '98 udgaven er mid-
delmadig, og de fejl den har er
formentlig rettet i 2000 udgaven.

Grafisk er 2000 udgaven (hgjre) veesentlig forbedret, det helt store spgrgsmdl er om modstanderne er blevet
mere menneskelige og ikke sa perfekte som tilfeeldet er i 98 versionen.



Side 11

King's Quest - Mask of Eternity

Roberta Williams Kings Quest
serie har solgt mere end 7 millio-
ner kopier, og hvis man ser bort
fra den syvende kapitel er det ik-
ke spor markeligt.

Det ottende kapitel, Mask of
Eternity, er et ganske underhol-
dende real-time action/adventure
1 den store stil med mange rigtige
gode detaljer. I forhold til de tid-
ligere spil er omgivelserne nu
henlagt i 3D.

Forhistorien er rigtig tareperser,
en meget flot introduktionsse-
kvens afslgrer, at en ond trold-
mand har delt Evighedens

e T L

Maske

i fem stykker. Pa forunderlig vis
havner et af stykkerne hos dig.
Du er en simpel skovhugger, der
lyder navnet Connor og bor i
Kingdom of Daventry. Grundet
maskens beskyttende egenskaber,
friholdes du fra den forvandling
som overgar resten af kongedgm-
met.

Din opgave er naturligvis at
samle de fire resterende stykker
maske, sa idyllen igen kan etable-
res 1 Kingdom of Daventry. Din
sggen bliver dog farlig og lang,
gennem tre dimensioner og i over
syv forskellige verdner. Alt hvad

der tidligere var dgdt er nu leven-

i de, og alle tidligere le-
- =% vende personer, er for-
vandlet til sten ogsa din
kare Sarah.

Start

Det er jo ganske som
det plejer at vare i et
action/adventure  spil.
God menustruktur, hvor
du bestemmer konfigu-
rationen af tastatur samt

- om installationen.

I starten af spillet far
du hjzlp, da en dialog-
boks angiver hvilke ta-
ster du skal bruge, hvor
du skal sgge og hvordan
du kommer dertil, det
fungerer rigtig godt,
_'__ men jeg savner lidt de
— prgvebaner, vi er blevet
sa forvente Du velger
naturligvis selv om dia-
logboksen skal slas fra. I
starten fgler man sig lidt
som sat under admini-
stration.

~ De meget dgde fjender
.~ De gyselige opvagne-
de dgde er noget klum-

rede, det er en smal sag at ned-
kempe dem - og de ser ikke ud til
at blive klogere, som spillet skri-
der frem.

Menuerne viser vaben og styr-
ke. Det store kort kaldes frem og
fglger med i din sggen og meget
andet. Kameravinkler styrer du
med musen, s& du far rig mulig-
hed for at fglge med i alt hvad der
foregar. Connor bliver klogere
som tiden gar og som han enga-
gerer fjender i kamp. Erfaringsba-
rometeret har jeg ikke helt, fundet
ud af hvad skal bruges til endnu.

Installationsproblemer

Jeg blev meget irriterede over
den problemfyldte installation,
jeg kunne ikke spille, for jeg
downloadede en patch kb fra
Sierra's support hjemmeside.

Michael

King’s Quest 8: Mask of
Eternity ikke er pa samme ni-
veau som Tomb Raider og Half-
Life spillene. Der er flere gader
du skal Igse i din sggen efter ma-
skedele, men detaljerne kan ikke
male sig med de bedste spil pa
markedet. Men du far god under-
holdning i mange timer.

Systemkrav:
Win9x, P166, 32 Mb ram 3D kort

Anbefalet:
P266, 64 Mb ram

Oplevelse: 67%
Gameplay: 71%
Holdbarhed: 71%
Kvalitet: 73%
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KISS Psycho Circus - The Nightmare Child

Husker du rockgruppen
KISS 1 dag? Nej vel - det var
dem, der var kledt ud 1 futuri-
stisk sort tgj, havde malet my-
stiske tegn 1 hele hovedet, hav-
de langt tjavset har og spillede
70'er rock af den blgde melo-
digse art. Man kan maske
bedst beskrive dem som en
blanding af Backstreet Boys
og et dgdsmetal band med
elendig en tgj- og musiksmag.
Retferdigvis skal jeg lige at
jeg n&vne, at jeg ikke kender
noget af KISS musik.

Jeg kender heller ikke Todd
McFarlane, men da KISS var
pa toppen inspirerede de
McFarlane til at lave en tegne-
serie over de figurer de kledte
sig ud som, nar de optradte.
Den tegneserie blev et stort hit
1 USA, mens den sammen med
en anden af Todd McFarlane's

helte, Spawn, kun er kendt her-
hjemme af folk med forstand
pa tegneserier. Nu er der sa
med udgivelsen af KISS Psyho
Circus blevet lavet et spil over
denne tegneserie.

Sadan noget vas!
Baggrundshistorien til KPC

skal man nok vare mindre in-

telligent for at kunne leve sig

100% ind 1. De fire medlem-
mer i KISS blev, efter at have
vundet over The Nightmare
King spredt i hele universet og
befinder sig nu i1 hver deres
verden. De skal nu forsgge at
blive samlet igen for at tage
kampen op imod The Night-
mare Child. Altsa kongens
sgn, Prins Mareridt - for dem
der ikke har forstaet plottet. Til
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at guide sig igennem de forskel-
lige verdner har de Madam Ra-
ven pa deres side, og hun op-
treder som clairvoyant i Psycho
Circus. Hvorfor det lige skal
forga i et cirkus fatter jeg ikke.

Det hele virker som en gang
vas og meget usammenhangen-
de, men hvem tanker pa det nar
fgrst de mange merkelige skab-
ninger begynder at dukke frem
overalt? Det gjorde jeg 1 hvert
fald ikke.

Fire flotte verdner

Du spiller pa skift en af de
fire rockmusikere, og skal finde
vej ud af den verden du er hav-
net i.

Det betyder kort sagt, at du
skal skyde alt pa din vej, samle
vaben og ammunition op under-
vejs, og hvis der er tid til det
kan du lede efter de hemmelige
rum, der findes pa nasten hver
bane. De fire miljger du og dine
nye venner skal igennem er me-
get forskellige og flotte, f.eks.
skal du klatre over byens tage,
nede i kloakker med rivende la-
vastrgmme, hyggelige kirkegar-
de og gotiske slotte. Hver bane
ender dog i et cirkus, hvor du
skal mgde den banes overskurk.
Disse superskurke er pa ingen
made nemme at draebe, men
lykkedes det dig alligevel, sa
begynder du i en ny verden med

en af andre fire musikere. Lyk-
kedes det for dig at fa samlet
alle de fire venner, bliver du
stillet valget, hvem af dem der
skal ke&mpe mod The Nightma-
re Child. Det bliver pa intet
tidspunkt kedeligt.

Delvis unikke helte

De fire helte er udstyret med
en del falles vaben, men de har
ogsa deres egne karakteistiske
vaben og egenskaber. De fleste
vaben er nogen vi har set fgr i
lignende spil som f.eks. Quake,
Unreal osv. Et falles vaben
skiller sig dog ud fra de andre;
pisken. Den kan du selvfglge-
ligt bruge til at drazbe dine
modstandere med, men den har
ogsa den smarte funktion at du

ge dele. Du samler dem i rek-
kefglge og det sidste du far er
din maske - sa du ligner dem fra
KISS. Det er ikke specielt origi-
nalt og der er ingen store nyhe-
der 1 KPC, men det virker alli-
gevel, da spillet i det store hele
er gennemfgrt godt handveark.

Noget for hardcore fans

Grafikken 1 KPC er flot af-
vekslende. Det har dog en ten-
dens til at flimre lidt 1 kanterne,
men det er ikke noget, du leg-
ger merke til, nar du Igber
igennem de forskellige baner.
Lyden og musikken er stem-
ningsskabende, og jeg tog mig
selv i flere gange at fa et chok,
nar du pludselig hgrer lyden af
fjender bag din ryg. Musikken
bestar til dels af underleegnings-
musik, der er lavet specielt til
KPC, men der er ogsa en del af
KISS gamle hits, som du kan
hgre ved at tende for diverse
radioer og jukebokse som du
mgder undervejes - lige noget
for hardcore KISS fans, hvis de
stadigvak findes.

Kim Sannemand

kan bruge den til
at svaeve over
afgrunde ved at
kaste den mod
kroge 1 lofter i
bedste Indiana
Jones stil. Det er
smart lavet og
noget som jeg
ikke har set for 1
denne slags spil.

Systemkrav:

Anbefalet:

KISS Psycho Circus — The Nightmare Child
KPC bidrager ikke med noget nyt til genren, og
du kunne lige sa godt kgbe en af de mange andre 3D
skydespil, der findes pa markedet, men du bliver i
hvert fald ikke snydt med KPC, for det er god solid
underholdning, der forgar i en haesblasende fart.

Win9x, P266, 64 Mb, 3D kort

PI1/333, 3D kort-2

De fire helte
skal pa deres vej
samle deres uni-
form, som bestar
af seks forskelli-

Oplevelse: 85%
Gameplay: 84%
Holdbarhed: 84%
Kvalitet: 82%
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Fallout 2

Fallout 2 er Fallout én
gang til, der er faktisk
cendret intet, selyv de sam-
me fejl og bugs er be-
holdt. Det efterlader os
med en noget skuffende
Jfortscettelse.

Fallout 2, finder sted en ge-
neration eller to efter forgan-
geren. Den tager sin begyndel-
se 1 en lille by, grundlagt af
Fallouts udstgdte helt. Du bli-
ver sat pa en lang og sej opga-
ve. Rygterne fra den gamle
forfader er, at i Vault 13, fand-
tes der et ®ldgammel redskab
kaldet “The Garden of Eden
Creation Kit” eller G.E.C.K.
Det er din opgave at opspore
denne sjeldne og sma religigse
genstand og bringe den tilbage
til dit folk. Med den, vil folge
glede og frugtbarhed.

Eventyret starter med en
test, der skal vise om du er
vaerdig til opgaven. Du skal
ind 1 det gamle tempel og til-

Det har vi da set for....

kempe dig forfaderens dragt.
En bla dragt, med det magiske
tal 13 i gult. Herefter ma du
forlade din stamme og drage
ud i en radioaktiv og degenere-
ret verden, hvor rotter og fir-
ben er delikatesser.

Den vilde dad

Selve gameplayet i Fallout 2,
er ngjagtigt som Fallout. Du
bevager din helt, rundt i en re-
altime verden, hvor folk gar
rundt pa ma og fa. Du kan til-

tale folk og nogle vil ngjes
med en enkelte kommentar,
hvor andre indleder sig pa len-
gere samtaler. Rundt omkring
mgder du folk, der af deres eg-
ne grunde gnsker at sla fglge-
skab med dig. Disse venner
kan du sa radspgrge eller bytte
ting med, som det passer dig.
Da din stamme er ret primitive
starter du spillet med et spyd,
men efter handen vil mere ef-
fektive vaben, sdsom en revol-
vere og maskingevarer falde i
dine hander. Sadan en makker
kan med en god treffer, sprede
folk i smadele, rundt omkring
pa skaermen. Generelt er spillet
meget blodigt, pa en lidt ko-
misk made. Nogle folk dgr
simpelthen pa de vildeste ma-
der.

Nar du gar i kamp, skifter

g spillet til et turbaseret ga-
W meplay, hvor hver person skif-

tes til at bevaege sig.

Fallout 2 er dog ikke kun
kamp, selvom kampdelen fyl-
der meget ligesom 1 etteren.
Din helt er udstyret med en
mangde evner, som han/hun
bliver bedre til at udnytte un-
dervejs. Hvilke evner, der for-
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bedres bestemmer du selv, ef-
terhanden som du far erfa-
ringspoint nok og stiger en
“level”. Udover erfaringspoint
er der ogsa folk rundt omkring
og bgger, der kan lere dig me-
re.

Hver gang du stiger tre le-
vels, far du en sakaldt “perk”.
En lille evne udover det s&d-
vanlige. Det kan vare ekstra
bevagelse 1 kamp, evnen til at
se flere informationer om sin
modstander eller maske bare at
blive en fandens charmerende
makker.

Plot?

Hvor plottet og humoren 1
Fallout var genialt, syntes jeg,
lidt det falder til jorden i toe-
ren. I starten brugte jeg dage
og natter pa at komme videre,
men de sidste 4-5 timer kem-
pede man kun videre for at
gennemfgre det, nu da man var
sa tet pa lgsningen.

Der gar for lang tid med
sma sideopgaver, der ikke har
nogen relevans til plottet og
sideopgaverne er ikke altid li-
ge spendende. Eller jo det er
de, men dem af os, som har
spillet etteren langt ud 1 de se-
ne nattetimer har nok ganske

enkelt spillet os mat i opga-
verne, for de byder ikke pa no-
get som vi ikke prgvede i for-
ste spil. Allerede efter et par
timer begynder man at sidde
med samme fglelse som man
sluttede Fallout med (nu ma
det da vere faerdigt).

Harddisk

Spillet fylder 650 Mb, og
man skal meget gerne have
dem alle over pa harddisken,
for spillet har meget lange loa-
dings tider, hvis der skal hen-
tes fra cd. Og der loades hver
gang man bevager sig til et
nyt skermbillede, hvilket du
gor konstant.

Bugs

Som sagt sa ligner Fallout 2
sin forgenger, men det absolut
mindste man kan forvente af
fortsettelsen ma vel veare, at
man har faet fjernet dets bugs.
Men desvarre er man ogsa
denne gang ngdt til at save
konstant, for at vere sikker pa
ikke at spilde tiden.

Det er rart at vide, at man li-
ge har savet, nar spillet (igen)
crasher, men pa mindre com-
putere tager det nemt fem mi-
nutter at save, sa det er en pe-

stilens.

Oplevelse

Grafikken og lyden er som 1
forgeengeren upaklagelig. Som
RPG, holder spillet genren
godt og forskellige handlinger
kan fgre vidt forskellige veje.
Dine handlinger er afggrende
for hvordan folk reagerer over-
for dig. Generelt giver darlige
handlinger et darligt resultat,
men de kan fgre dig til folk du
ellers ikke ville have mgdt.

Fallout 2 er et godt solidt
spil, som de fleste interessere-
de i1 genren dog allerede har
spillet gennem etteren. Men
har du ikke spillet forgange-
ren, sa er denne fuldt ud pa
hgjde med denne. Det efterla-
der mig i en underlig situation,
pa den ene side burde det ikke
fa serlig hgj karakter, for det
er en for tynd fortsettelse, men
pa den anden side er det glim-
rende hvis du aldrig har spillet
Fallout, sa ha’ det i mente, nar
du leser boksen herunder.

Fallout 2

Interplay har gjort det igen, i
bogstaveligste forstand, de har
udgivet det samme spil en gang
til, med ny historie vel og mar-
ke, og selvom etteren var god, sa
er det her altsa at slippe lige lov-
lig let hen over en fortsattelse.
Men bevares, et solidt glimrende
spil er det dog alt i alt.

Systemkrav:
Win9x, Pentium 90 / 16 Mb

Anbefalet:
Pentium 266, 64 Mb

Oplevelse: 84%
Gameplay: 81%
Holdbarhed: 85%
Kvalitet: 84%
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Hvorfor man kalder et racerspil
for “Leadfoot” forstar jeg ikke,
men det er heller ikke s vigtigt. I
Leadfoot skal man kempe om at
vinde mesterskabet i et slags
stockcar lgb, det er sikkert en
amerikansk disciplin for jeg har
aldrig hgrt om det pa det europz-
iske kontinent. Banerne kgres pa
nogle mudrede baner, og der kan
vere fra 1-15 modstandere 1 et

almindeligt race, mens der altid er
femten i “carrier mode”. I sidst-
nevnte handler det om at vinde et

skiller sig ikke ud fra den store
mengde af andre racerspil pa
markedet, og de koster altsa det

stort mesterskab der kgres over samme.
femten lgb. Der er nu kun tolv
baner at kgre pa, og noget skuf-
fende er der kun to biler at velge
_imellem. Den ene er lynhurtig pA | Systemkrav:
langsiderne, mens den anden er | Windows 9x/ME/P2/266MHz,
lidt langsommere, men har hurti- |32 Mb ram
gere acceleration. Det er lidt af en
smagssag, hvilket man foretrek- | Anbefalet:
er. Pentium III, 64 Mb ram
3dfx-3
Styringen er lidt sver, men det
er helt sikkert noget nemmere, | Kvalitetstips: 65-75%
hvis man har et

rat i stedet for ta-
sterne. Lyden er :
ganske fin, det al.
samme kan siges
om grafikken, at
pakken anbefaler 8
Voodoo 5 synes [l
lidt overdrevet.

Spillet er sa-
mand et glimren- s
de spil, men det S

Emergency — Fighters for life

I Emergency — Fighters For Life er der en
chance for at redde dine medmennesker.

ordre. De er s& dumme, at de intet kan finde ud
af selv, sa man fgler sig lidt som en halvgud,
mens man spiller. Det ggr man til gengeld ikke 1

Dette spil satter dig ind i rollen som leder, nar
der sker dramatiske ulykker, et fly der styrter
ned, en trafikulykke eller noget helt andet. Der
er 26 missioner, sa der er lidt at tage fat pa.

Du skal styre alt fra at sende de rigtige kgretg-
jer af sted til ude pa stedet at give dem de rigtige

ret lang tid, for ens interface er frygtelig. Det er
nermere den stgrste udfordring, det man skal
redde er ren barnemad ved siden af kampen mod
interfacet. Uha, hvad man ikke skal std model til
som anmelder.

Generelt er Emergency mindst ligesd humgrfor-
ladt, darligt designet og attraktivt som et wc pa et
plejehjem.

Systemkrav: P90, 32Mb ram
Anbefalet: P133
Oplevelse: 37%

Gameplay: 34%
Holdbarhed: 19%

Kvalitet: 21 %
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gquanticdraam

At blande flere genrer sam-
men er ikke altid lige let, men
Eidos og Quantic Dream har
med The Nomad Soul bevist,
at det sagtens kan lade sig go-
re. Der er ligefrem kommet et
ret godt resultat ud af det.

The Nomad Soul er et eventyr-
spil 1 3D, hvor du skal rense byen
Omikron for den ondskab, der
plager beboerne. Det starter med,
at du bliver kontaktet af en politi-
mand, der klager sin ngd. Du ind-
villiger i at overtage hans krop,
og derefter at forsgge, at komme
til bunds i en rekke uopklarede
mord, deriblandt mordet pa dig
og din makker.

Godt plot

Spillets historie er faktisk ret
velovervejet og mange steder un-
dervejs bliver du mindet om, at

Hielol=

det ikke er et spil, men en rigtig
verden du har begivet dig ind i.
Hele atmosferen i Omikron er

enormt stemningsfuld, og efter-
handen som du kommer lengere
ind 1 historien, udvikler plottet sig
fra at omhandle banale mord, til
at bevage sig over i det mere ok-
kulte.

Selve ideen med at blande gen-
rer sammen er ikke ukendt, men
netop denne sammens&tning er
efter min mening ret genial. Du
kommer fx et kort stykke inde i
spillet ud for, at skulle ud til et
rgveri i et supermarked. I det gje-
blik du treeder inden for dgren
@ndrer spillet sig fra 3. person til
1. person. Det foregar nu som i et
3D skydespil, hvor du skal be-
kampe alle de kriminelle med dit
handvéaben. Nar alle er udryddet,
far du af en ansat af vide at ban-
dens overhoved er lgbet ned pa
lageret. Du begiver dig derned,
og idet du mgder ham skifter spil-
let nu igen stil, og du skal som 1
et karatespil nedlegge fjenden
med spark og slag.

Begge kampstile er selvfglge-
lig ikke pa hgjde med fx Quake
og Tekken, men de fungerer fint,
og er med til at satte lidt ekstra
kulgr pa spillet. Der er desuden
flere steder i spillet, hvor du kan
gve dig og forbedre dine faerdig-
heder. Fx er der i din lejlighed et
treningskammer, hvor du kan te-

b -
i Fobed ded gl md e degacian ['lrh'f_,.d.-:.ﬂ'l ners g Eew dhai

Han ser dgd ud, maske kan vi finde et spor pa ham ?



Side 18

Overst: Til tider kommer man i reguleer kamp ligesom Tekken.
Nederst: I snak med politichefen, han synes man er lidt voldelig. Hmmmrf, ska’

han ha’ et par pd hovedet...

ste dine n@rkampsevner af, imod
robotter af varierende styrke. Ef-
terhanden som spillet skrider
frem, finder du ogsa brochurer
liggende rundt omkring, der for-
teller om arenaer, hvor du kan
vinde store premier, hvis du nar
hgjt op pa rangstigen. Det samme
gor sig geldende for skydedelen

og i visse vabenbutikker, er der
ogsa treningsomrader tilgengeli-
ge for dig. Der kan du naturligvis
ogsa kgbe bedre vaben og ammu-
nition.

Musikken spiller en stor rolle
I mange spil er musikken til for
at skabe stemning, og det er ogsa

tilfeeldet i The Nomad Soul,
men den har desuden en
stor rolle i forbindelse med
plottet. Dette ggr at det bli-
ver endnu mere fengslende,
og at du ligefrem kan kom-
me med til koncerter, hvor
hele musiknumre bliver
fremfgrt. Det er ret sjovt at
se David Bowie give sig
fuldt ud i sit virtuelle ima-
ge. Hans band The Drea-
mers er ikke anerkendt af
bystyret som band i Omi-
kron, men alligevel kan du i
diverse butikker kgbe man-
ge musiknumre med dem,
og derefter afspille dem i
din lejlighed.

David Bowie har haft er
stor finger med i udviklin-
gen af spillet, og jeg ma
nok indrgmme at jeg er im-
poneret over resultatet.

Byen er enorm

Omikron er en kempe
by, og det tager lang tid at
lere at finde rundt i den.
Efterhanden som du kom-
mer lengere ind 1 spillet
bliver dit oversigtskort ud-
videt, og vigtige steder bli-
ver markeret.

Byen er opdelt i flere by-
dele og det krever at du
knakker gader og overvin-
der vigtige ngglepunkter i
spillet for at fa adgang til
dem. Byen summer af liv
og der er masser af forskel-
lige bygninger du kan ga
ind i. De varierer lige fra
butikker, barer, et hospital,
apoteker, boghandler, poli-
tihovedkvarteret, vaben-
handlere, lejlighedskom-
plekser og til mere snuske-
de steder som pornobutik-
ker og steder, hvor du kan se let-
pakladte piger danse. Der er ogsa
masser af trafik i Omikron, sa du
skal huske at se dig for inden du
ga over gaden. Der gar mange
personer rundt i byen og de fleste
af dem kan du tale med. De giver
dig et indblik i, hvad det er for en
verden du er kommet til. En lille
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trist ting er, i forbindelse
med at tale, det faktum at du
1 en samtale kun hgrer mod-
partens stemme. Din egen er
kun tekst pa skarmen.

Personerne er desvearre
heller ikke sarligt varierede,
sa der gar mange ens paklaed-
te personer rundt i byen. Til
gengeld er selve byen, dens
bygninger og vejnet ret vari-
eret, og det ggr det lidt lettere
at ferdes i Omikron.

Grafisk flot

Grafikken er flot, stem-
ningsfuld og velfungerende,
men selve de personer der
befolker Omikron er for kan-
tede. Dermed ikke sagt at de
ikke er pene, men det kunne
gnskes at du kunne se nogle
rigtige menneskelige former,
og ikke de meget kantede ar-
me og ben. Til gengzld er de

De letpdkiedte damer sameend sgde at se pa, men blgde former er vist ikke op-
undet i Omikron

teksturer der er lagt pa dem, ef-
fektive og alt i alt virker det ok.
Animationerne mundbevegelser
er helt i top. Det har helt klart ve-
ret en enorm opgave, at kreere
hele det miljg, der udggr byen
Omikron.

Der er ogsa til tider nogle sma
grafikfejl, fx kan det lade sig g@-
res at dit ben eller din arm, for-
svinder ind i mure og dgre.

En god detalje er, at selvom
spillet hovedsageligt styres ved
brug af tastaturet, kan du bruge
musen til at kigge ufd a gjnene pa
hovedpersonen. Det er ligeledes

musen du skal styre med i de situ-
ationer hvor det er ngdvendigt at
bekempe ondsindede personer,
med dine handvaben.

Vellykket sammensurium

The Nomad Soul er i bund og
grund et rigtigt godt spil der for-
tjener ros.

Eidos og Quantic Dream har
med The Nomad Soul givet ad-

venturespillere mulighed for at
opleve gladen ved bade kamp og
skydespil.

Lad mig lige til sidst nevne at

det er et ret uhyggeligt spil, og at
det bliver verre og vearre jo len-
gere du bliver draget ind i verde-
nen. For ikke at afslgre for meget
af spendingen vil jeg ikke n&vne
mere af handlingen end at du mg-
der masser af demoner pa din vej
til mgdet med Astaroth.

The Nomad Soul er klart et su-
verent spil der let kan tage uger
ud af din tid. KANON spil.

Anders Jprgensen

Det er egentlig dybt uretfeerdigt,
at dette spil sa hurtigt blev glemt
og gemt vak, det er et ganske
udmarket produkt, som du be-
stemt bgr kgbe, hvis du ellers
kan finde det.

Systemkrav: P233, 32 Mb
Anbefalet: P2/266, 3D-kort

Oplevelse: 85%
Gameplay: 87%
Holdbarhed: 85%

Kvalitet: 88 %
Pris: 99-199 kr.
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Serious Sam — The first encounter

Serious Sam er samend ba-
re endnu et skydespil. Forhi-
storien kender jeg ikke, for
den medfplger lidt overra-
skende ikke pa vores demo
version. Det ggr til gengeeld
en hel bane, og den tager godt
og vel 50 minutter at gennem-
fore pa letteste level. Det er
rart at se en producent, der
tor lade os prove spillet inden
man kober.

Bane 1 er noget med at finde en
statue i et tempel, hvor det vrim-
ler med dgde folk. Soldaterne er
henrettede og barer deres hoved i
den ene hand og et vaben i den
anden, andre barer to bomber og
lader sig springe i luften nar de
kommer indenfor rakkevidde.
Atter andre er bare monstre. SS er
lidt anderledes end de andre spil,
da man har adgang til en compu-
ter, der fortzller dig hvordan du
bedst slar dine modstandere ihjel
og der er en anden lille ting. Dine
modstandere materialiserer ud af
den bla luft, sa pludselig star der
ti fjender 30 meter fra dig, det
krever lidt anderledes tenkning
end i de fleste andre spil, men det
skerper ogsa ens sanser.

SS er et af de spil, der har en
gemmefunktion og saimend ogsa
en tast til quicksave, det er dej-
ligt, selvom man kan valge mel-
lem flere svarhedsgrader, hvor

den nemmeste formodentlig kan
klares af de fleste.

Grafikken byder pa store land-
skaber og flotte indendgrs scena-
rioer. Lyden er formidabel, Sam
hiver efter vejret, man kan hgre
nar fjenden kommer narmere og
nermere. Musikken er der ikke
hele tiden, og skifter mellem rolig
til vild, nar du bliver angrebet, sa
man virkelig kommer op og kgre,
nar det gar lgs.

Serious Sam er, udfra demo
version 1.0, er rigtig godt spil,
som du virkelig bgr overveje,
hvis du er til 3D skydespil. Sy-
stemkravene er voldsomme, men
grafikken kan tilpasses, sa man

W -

W

kan fjerne tage, skygger og den
slags, pa den made kan de fleste
vaere med.

Systemkrav:
Win9x, Pentium I1/300 MHz
64 Mb ram, 3D kort

Anbefalet:
Pentium III 550 MHz range
128 Mb ram

Kvalitetstip: 85-94%
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Tropico

Hvis du nogensinde har drgmt
om at lede en lille tropeg, sa har
du nu chancen i spillet Tropico.
Det er en lille g, der ligger et sted
1 Stillehavet, det er op til dig om
du vil velge den kommunistiske
eller den kapitalistiske side. Det
afggre bl.a. hvor meget du far i
ulandsbistand, hvis du har et godt
forhold til USA kan du sikkert
ogsa tiltreekke flere turister.

Det handler i Tropico ikke kun
om at ombygge et samfund, men
ogsa om at blive ved magten, der
er valg hvert 5-10 ar, du kan veal-
ge at satse pa fire valg eller du
kan manipulere lidt pa resultatet,
det er dog generelt slet ikke en
god ide, en anden made kan vere
at styre dine radio og tv-stationer
til at de kun stgtter dig.

Du kan bygge ikke pa samme
made som i Sim City, du opstiller
et skelet, men der kan godt ga fle-
re maneder og ar fgr bygningen er
klar til brug, og den del irriteren-
de mig grusomt. Du kan styre in-
tegrationen, ja du kan faktisk rode
med det meste. Du kan zoome
helt tet pa dine borgere og se
hvad de tenker og fgler, sa du
kan tage hgjde for det.

Threats fo Power

‘B Happiness
Relationship: U.S
*" [ Foreign Aid: U.5.

[] Foreign Aid: Russia

Democracy Expectations
Democracy Satisfaction

Relationship: Russia

«View Characters>
«Wiew Factionss

Demo versionen vi har spillet
tillod os at spille i 50 ar, eneste
restriktion var at man ikke kunne
bygge en katedral
og lufthavn, man
far altsa lov til at
prove spillet i ad-
skillige timer, fgr
man behgver be-
slutte sig. Det er
der en grund til,
man  opdager
nemlig  hurtig
kvaliteten og
dybden af Tropi- &
co, og derfor be-
hgver producen- §&

s~ ]

ERTAINMENT QUALITY
PROJECTED;

74 Systemkrav:

Kvalitetstip: 80-90%

Dverst: Man kan zoome helt teet pa
eller man kan se det langt fra
(nederst). Og det er lidt sjovt at ly-
dene fplger med...

3

ten slet ikke vare nervgs for at
lade os spille det, jo mere du spil-
ler demoen, jo mere gnsker du
dig den fulde version.

Windows9x/Me, Pentium200
32Mb ram

Anbefalet:
PentiumIIl/300MHz,
128Mb ram, 3D kort
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Hvad er et 3D skydespil

Jeg ma nok heller starte med at
definere, hvad vi egentlig snakker
om. 3D skydespil er den danske
oversttelse af 3D shooter. Man
ser verden gennem dennes @gjne,
modsat 3rd person, hvor man ser
det udefra. Med 3D spil mener
jeg altsa, i denne sammenhang,
at man ser verden gennem sin
karakters gjne, og at man har
360 graders syn.

Den spzade start

3D spil har altid veret meget
populere, de fgrste spede forsgg
pa at lave dem kom helt tilbage
pa 8 bit maskinerne.

Det fgrste nogenlunde vellyk-
kede forsgg var spillet Maze til
Amstrad CPC 464. Det var et
simpelt labyrintspil, hvor man gik
rundt inde i selve labyrinten. Gik
og gik er maske sa meget sagt,
man trykkede en gang pa pileta-
sten, og sa tegnede maskinen et
nyt billede, det tog ikke mere end
3-5 sekunder. Dengang var det
faktisk ret suverent — altsa rent
teknisk, for spillet var mest af alt
gabende uspilleligt, men det
fremviste tydeligt hvilken formi-
dabel regnekraft computeren var i
stand til. Man lavede ikke mange
forsgg, da 8 bit computerne ikke
var kraftige nok til den type spil.

3D skydespil

16 bit kom til
Amiga500, Atari ST
og PC (MS-DOS) kom
til. Ingen af fgrste ge-
nerationsmaskinerne
var pa nogen made eg-
net til 3D spil. Derfor
lavede man da ogsa
mere end slags blan-
ding af 3D og rolle-
spil, f.eks. Knightmare
Man klikkede et felt
fremad af gangen, bil-
lederne var faste, og

pa nogle billeder var |Fgrst da Amiga blev "voksen” med harddisk, cd-
der s& fjender, skatte|rom og flere hestekreefter kom 3D spillene.

eller nogen helt andet.
Der kom adskillige spil, der var
bygget op pa dette princip.

I 1988 kom der imidlertid Dun-
geon Master, der faktisk var gan-
ske godt og formodentlig kan
downloades kvit og frit pa nettet.
PC udgaven er frigivet, sa mon
ikke Amigaudgaven kom med
ved samme lejlighed.

Standarden blev sat

Spillet fik sat en god standard
for 3D spil. Animationerne var
levende efter datidens standard,
men naturligvis helt til grin efter
nutidens.

Hvad der kom til Atari ST aner
jeg ikke, men mon ikke det var de

Figur 1

ogsa se op og ned (figur 3)

360 graders syn

Figur 2

I starten kunne man godt se i fire retninger (figur 1), men
man havde ikke frit syn. Der hvor der ikke er en streg er et
eksempel pa, at man havde blinde vinkler.

I et rigtig 3D spil er der ikke blinde vinkler og man kan se
hvorhen man har lyst til (figur 2). I de nyeste spil kan man

Figur 3

samme titler som til Amiga. Pa
PC kom der i hvert tilfelde ikke
noget, som var ret meget verd,
DM var en enlig svale.

For at ggre en lang historie
kort, sa holdt man frem til Wol-
fenstein 1’91 fast i at 3D spil var
rollespil, hvor en stor del af skar-
men var ikoner, mens selve bille-
det hgjest fyldte halvdelen.

Wolfenstein er formodentlig
faderen til alle 3D skydespillene,
man gik rundt og nakkede nazi-
ster, hvilket jo altid ma betegnes
som en god sag.

I Wolfenstein havde man rigtigt
360 graders syn, og ingen blinde
vinkler, dog kunne man ikke se
hverken op eller ned, det skulle
der gd mange ar fgr man indfgrte.

Flydende animationer var noget
helt nyt. Et par ar efter fulgte sa
Doom og sa er det ellers gaet slag
islag.

Grunden til at PC’en kunne
disse spil, og ikke Amiga, var
regnekraft. Amiga holdt stedigt
fast 1 7 Mhz 68000 CPU, der gan-
ske enkelt ikke var sterk nok til
den slags. Den kunne naturligvis
sa meget andet meget bedre end
PC, men folket ville have 3D sky-
despil, og det fik de.
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I 1995 kom der nogenlunde styr
pa tingene indenfor Amiga,
A1200/4000 kom ud i butikkerne,
og der fulgte et massivt kgb af
acceleratorkort i kglvandet. Der-
med fulgte regnekraften ogsa
med, og som pa kommando veal-
tede 3D spillene ud til os i en lind
strgm.

3D spil som motor

Med 3D spillene skete der ogsa
en tiltrengt udvikling, man be-
gyndte at sortere AS00 brugerne
fra. Her mener jeg dem, der hav-
de kgbt deres maskine i 88 og
stillede sig forn@rmet op over, at
spillene 6-7 ar efter ikke virkede
ligesa godt som naboens PC til
25.000 kroner (ja, det kostede de
faktisk dengang).

Man begyndte simpelthen at
stille krav om forbedret hardware
for at kunne vere med. Pa den
made kan man godt sige, at pri-
mus motor var 3D spillene 1 Ami-
gas udvikling.

Denne artikel er jo lavet udfra
Amiga spil, men tilslut vil jeg se
lidt pa de mange “konver-
teringer”. Her tenker jeg pa de
spil, der er blevet frigivet kilde-
kode til, og der sa efterfglgende
er kommet en port til Amiga. Jeg
mener ikke man kan sige, at disse
spil dybest set har spillet en stgrre
rolle, tildels kom de sa sent til
Amiga og tildels er de egentlig
ikke udkommet i den almindelige
forstand.

Jeg kender sikkert ikke alle de
3D skydespil, der er udkommet,
men her har jeg nevnt nogle af
dem, som jeg synes er vard at
naevne. | parentes star udgivelses-
aret. Jeg er ikke helt 100% sikker
pa alle sammen, men plus minus
et ar skulle veere sikker for dem
alle, men ellers ma du ikke tgve
med at kontakte mig, sa det kan
blive rettet i n@ste nummer.

De naesten rigtige 3D spil
Dungeon Master (88) var som

naevnt nok det fgrste mere eller

mindre serigse bud pa et 3D spil.

Alien Breed 3D (herover) og Gloom kan slds om at veere det fprste be-
tydningsfulde 3D spil til Amiga.

Skarmen var forholdsvis stor, og
grafikken nydelig. Man styrede
ved at trykke tasterne ved siden af
skermbilledet med musen.

Xybots (89) kom aret efter, et
frygtelig spil, men det var et af de
forste, der tillod spilleren at styre
karakteren med tasterne, mens
man valgte vaben med tasterne.

Knightmare (90) og Abando-
ned Places (93) lignede faktisk
hinanden. I begge bevegede man
sig rundt i nydeligt landskab, der
dog var statisk, indtil du rgrte ved
noget. En kort bedgmmelse af
spillene vil lyde henholdsvis
elendigt og okay.

Endelig dukkede Space Hulk
(94) op, og her begyndte man for
alvor at se pa bevegelig grafik.
Det var fortsat hakkende, men
grundleggende ideer til de kom-
mende spil havde taget form.

Fra Amigas begyndelse og frem
til 1995 var der imidlertid ikke
nogen rigtige 3D skydespil. Dem
jeg indtil nu har n@vnt var rolle-
spil, hvor man godt nok gik rundt
i labyrinter og hvad der nu hgrer
til. Men de manglede én vesent-

lig ting. Man havde ikke 360 gra-
ders syn (se boksen 7360 graders

Syn”)

Og sa kom 1995

I 1995 var Amiga blevet relan-
ceret under Escoms trommer og
lgfter om en snarlig genfgdsel.
Meget darligt kan man sige om
Escom, men overtagelsen betgd
forst og fremmest at der kom en
ny optimisme og positivistisk
holdning til Amigas fremtid.
Standard Amiga blev sat mere el-
ler mindre pa porten, man ville
ikke viderefgre de almindelige
modeller, dermed blev der abnet
op for at lave flere AGA only
spil.

Alien Breed 3D (95) fra Team
17 indledte bglgen. Spillet var og
er fantastisk, men dets betydning
for platformen var endnu stgrre.
Det @ndrede ganske enkelt stan-
darden for Amiga spil. Dog kan
man dog diskutere om det var
AB3D eller Gloom, der startede
bglgen, de udkom med fa mane-
ders mellemrum, men det er un-
der alle omstendigheder nok
Alien Breed, der betgd mest.

Dets brug af vandeffekter, va-
ben og fjender var alt sammen
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yerst bemerkelsesvardig, og &n-
drede troen pa, hvad en Amiga
var 1 stand til.

Man kan godt tale om, at spillet
generelt satte en helt ny standard
for spil til Amiga. Det var nemlig
ikke kun et virkelig godt spil,
men det var et af de allerfgrste
spil, der rent faktisk gav brugeren
en god grund til at investere i et
030 (eller bedre) kort.

Pludselig blev tilladt” at kraeve
at brugeren rent faktisk kgbte
hardware for at vaere med.

Fears og Gloom kom samme
ar og igen gentog mgnsteret sig.
Man kunne godt spille det pa en
almindelig A1200, men spillet
var sa meget bedre med 030+, at
disse tre spil virkelig opfordrede
folk til at stige pa AGA toget og
fa et acceleratorkort. Det gjorde
mange, selvfglgelig i forvisning
om, Amigas snarlige genkomst pa
verdens scenen.

Citadel (95) var et alternativ til
resten. Et 3D spil, der ikke kre-
vede AGA, men tilgengeld et
grafikkort. Spillet slog aldrig rig-
tig igennem. Jeg tror ikke, at det
kun skyldtes fa havde grafikkort,
men ogsa fordi spillet ikke rigtig
var bemarkelsesvardigt i forhold
til de tre andre. P4 det tids- ___
punkt kostede de fleste gra-
fikkort ogsa pa den anden
side af 5-6.000 kroner, og sa
var de ikke specielt gode.
Mange, rigtige mange, kloge
hoveder valgte at skippe
A500 linien og kgbe en
A1200. Formodentlig fordi
AS500 linien var blevet er-
kleret dgd fra Amiga Inter-
nationals side.

Tre fantastiske ar

Indenfor udviklingen af
3D spil gik det fantastisk.
De godt fire ars forspring,

Gloom bgd pa nydelig og hurtig action

Breathless’ grafik var til at fa andengd df.

krevende og pludselig begyndte
man at kraeve 030 og ikke bare
understgtte det.

Alien Breed 3D II var et suve-
rent flot spil, og sa indfgrte det
nu “det frie look”. Her tenker jeg
pa at man kunne se overalt med
musen (altsa ogsa op/ned).

AB3DII blev dog ikke det store
hit, af flere oplagte grunde.
til pa en

Det kgrte af h.....

det kan komme til sin ret. Det
naevnte alle anmeldelser selvfgl-
gelig, og derfor (formodentlig)
solgte det heller ikke sarlig godt.

Team 17 manglede efter min
mening den erkendelse og kon-
staterede i stedet, at Amiga var
urentabel. Dermed blev AB3DII
deres sidste spil, og siden har de
lavet flere spil pa PC og til kon-
sollerne — uden dog det helt store
held de senere ar.

Breathless var det fgr-
ste spil, der havde 1xI,
AB3DII havde 2x1, 2x2
eller 4x4. Man kunne godt
velge 1x1, men det kunne
ikke engang pa en 060’er
kgre nogenlunde i den op-
Igsning. Breathless fik jeg
aldrig kebt, jeg fik provet
en demo, og den var
unegtelig flot og under-
holdende. Men jeg havde
allerede brugt mine penge
pa AB3DII, sa det blev ik-
ke til Breathless i samlin-
gen.

som PC 3D spillene havde faet
blev langsomt indhentet.

Breathless (96) og Alien
Breed 3D II (96) satte ny stan-
dard for grafik og lyd. Begge var

’030, som nogenlunde var ved at
blive standard, det kgrte nasten
endnu verre pa 040 og 060.

Nu da kildekoden er blevet fri-
givet arbejdes der pa flere fronter
pa, at fa lavet en PPC version, sa

Black Magic synes abenbart, at
deres fgrste Gloom var sa fanta-
stisk, at de synes, vi skulle opleve
det en gang til i Gloom DeLuxe
(96). Der, ligesom etteren, var et
glimrende 3D spil, men der var
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ikke meget nyt under solen. Det
nye var bl.a. at man kunne spille 1
1x1. Generelt var der lidt for me-
get Gloom og for lidt DelLuxe
over den udgivelse.

Dungeon Master II (96) fra
FTL udkom ogsa det ar (?), og
selvom det var et glimrende spil,
sa blev det nu oplagt, at det ikke
havde noget med et 3D spil at gg-
re. Jeg fik prgvet en demo af det,
men hvorvidt det rent faktisk no-
gensinde udkom til Amiga er jeg
ikke helt sikker pa.

Utrolig mange spils udvikling
stoppede nemlig, da Escom gik
ned med flaget. Efter min vurde-
ring er spillet ikke sa vigtig. Jeg
har her taget det med, fordi dets
etter betgd sa meget for Amiga,
toeren druknede — enten i bogsta-
veligste forstand eller i ma&ngden
af andre spil. Er der nogen, der
kan afklare det problem. Blev det
feerdig udviklet eller ej ?

Nemac 1V (pverst) havde ikke supergrafik, men
det var rigtig underholdende. Trapped Il havde
hverken det ene eller det andet.

Alien Breed 3D II havde som et af de fa spil mulighed for at spille full

screen.

Det sidste af de tre gyldne ar, i
hvert tilfelde kvantitetsmassigt
var 1997.

Gloom 3 (97), der
B 1idt firkantede sagt var
den tredje udgivelse
af det samme spil,
men i en ny &ske med
S | en ny titel.

m"’“"’- Testament (97), der

o | foregik pa en kirke-
W oird med zombier,
& monstre og den slags.
J| Faktisk valdig under-
holdende, men flytte-
il de heller ingen gren-
ser.

Det gjorde Nemac
IV (97), da dette me-
get underholdende
| spil gav mulighed for
at spille med en slags
gl computer-skerm-
briller, og desuden
havde et hav af ind-
stillinger  grafisk.
Spillet kunne dermed
virke pa alt fra en
AS500 til en A1260. Et
ganske fremragende
spil, som blev pa det
groveste blev overset

af de fleste.

I 1997 skulle vi ogsa slebe os
igennem Angst, der bgd pa foral-
det grafik og et forferdelig ga-
meplay. Gudskelov har de fleste
sikkert glemt spillet.

Vi skulle ogsa igennem det
mislykkede Trapped (97). Det
prevede at kombinerede rolle-
spilsgenren med 3D genren. For-
sgget var godt ment, men tabelige
fejl og en elendig historie gdelag-
de det.

Brain Killer fra Titan kom der
en demo af det ar, men jeg tror
ikke det nogensinde blev til et
ferdigt produkt, det var faktisk
lidt @rgerligt for det virkede me-
get lovende.

Da Quake kom

Trapped II (98) og Trapped 1
var der ikke meget forskel pa, de
samme fejl var med igen, og hi-
storien var nesten endnu verre.
Man fgler sig f.eks. lidt dum, nar
man lige har slagtet tre monstre,
men ma kapitulere overfor at ga
op af trappen.

ClickBOOM kom i *98 med de-
res fgrste 3D spil, det var det le-
gendariske Quake (98), der nap-
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pe behgver yderligere bemerk-
ninger.

Det interessante ved Quake, alt-
sa udover kvaliteten, var at det
udnyttede PPC, dermed gav man
brugeren en grund til at kgbe de
meget dyre kort. Indtil da virkede
det @rlig talt lidt sggt at kraeve
8.000 for et kort, der ikke rigtig
blev brugt af nogle programmer.

Fra 1998 til i dag er der kom-
met flere og flere spil, der kraver
eller understgtter PPC Kortene, sa
det i dag godt kan forsvares at kg-
be dem. En god udvikling.

Et mellem ar

Genetic Species (99) var lang
tid undervejs, det fgrste demo
kom to ar tidligere. Det var et in-
teressant spil, fordi det var udvik-
let til Amiga og altsa ikke lige-
som Quake var en konvertering.
GS var et formidabelt spil, der
noget overraskende ikke er endt
pa en PC/konsol platform.

GS var naturligvis ogsa meget
spendende, da det var dansk ud-
viklet.

Aret var lidt af et mellem Ar,
uden de store nyheder. Fgrst og
fremmest 14 Amigas fremtid for
tredje gang pa fa ar og blafrede i
vinden.

Gateway havde trukket sig,
Amiga havde igen haft underskud
— logisk nok, de havde ikke noget
at szlge, men brugte penge pa
udvikling af AmigaOS. Abenbart

var det ikke helt sa
logisk for Gate-
way, eller maske
havde et vis ameri-
kansk firma, der
var retten for mo-
nopol  udnyttelse
haft en kammerat- [
lig snak med dem.

Med lanceringen
af AmigaOS, godt
tre ar forsinket,
blev det i hvert til- |
felde klart at Ami-
ga fortsat eksiste-
rede som mere end
tom snak. Og der-
med kom vi lidt
vaek fra den “gad
vide hvad der
sker”  stemning,
som havde hersket
i flere kredse (prgv
at lse den argang
af f.eks. Amiga
ADVis og Amiga
Format).

Ar 2000
Efter altsa et par
slgje ar, med Qua-

Quake satte en ny standard for, hvad man kunne
kreeve af sine spil.

ke og Genetic Spe-
cies som eneste oplivende mo-
menter indenfor genren kom der
et par nye titler i ar 2000, der el-
lers blev praeget af utallige strate-

gispil.

Man tror det er Iggn, men

Gloom udkom en gang mere,
denne gang hed det Zombie
Massacre (00). Jeg har spillet sa
meget Gloom, at jeg kender de
forste tre baner som min egen
bukselomme, og man tror det er
legn, men fjenderne bevaeger sig

Det dansk producerede Genetic Species var udviklet til Amiga, og fortalte at Amiga sagtens selv kan producere
store spil.
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Det halvkiksede Sin blev naturligvis ikke bedre af at blive konverteret til
Amiga.
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Doom spillene kom i 1998 til Amiga

pa samme made, banerne er de
samme, men med ny grafik og ny
lyd. Lidt af en joke i virkelighe-
den og en fornzrmelse af enhver
intelligens.

Det spil, der virkelig undrede
mig var Sin (00), et middelma-
digt PC spil, som blev konverte-
ret. Flot grafik, flot lyd, men be-
stemt ikke et imponerede ga-
meplay.

Og endelig var Heretic II, som
jeg ikke er sikker pd om udkom i
’00 eller ’01. Et flot, men ekstrem
kraevende spil, der kun lige akku-
rat kgrer pa en PPC604 200Mhz
maskine med 96Mb ram, altsa
noget bekymrende. Det er sa vidt
jeg ved det, det eneste 3D skyde-
spil, der direkte stiller krav om
PPC. Jeg har selv kun spillet det
pa PC (jeg har ikke PPC), og der
virker det som et nogenlunde spil,
som jeg ikke rigtig fandt vildt
spendende, men anmelderne har
varet begejstret for det, og dets
grafik og lyd er uovertruffen.

PC konverteringer:

Doom, Doom II og Ultimative
Doom blev alle mulige at spille 1
1998.

ID software frigav deres kilde-
kode, og umiddelbart efter blev
lavet en Amigaport. Aret efter i
1999 skete det samme med Here-
tic og Hexen, alle fem spil er no-
genlunde fornuftige spil, der for-
gger samlingen, men ellers er
knap sa interessante.

Om de har betydet noget for
Amiga er sa en anden sag.

De har selvfglgelig vist, at det
var noget pjat, at de ikke udkom
til maskinen, men pa den anden
side var det ogsa logisk nok. ID
software har aldrig udgivet et spil
til Amiga, og da Amiga pa dave-
rende tidspunkt var en lukket
platform, har producenterne for-
modentlig set pa, hvilke maskiner
Amiga International udsendte. En
A1200 pa 14 Mhz har de sikkert
tenkt og opgivet tanken. De tre
fagrste spil kgrer nogenlunde pa en
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Heretic er bestemt ikke et spil vi ligefrem har savnet...

’030, mens man skal have 060 og
helst PPC for de sidste to.

Den sidste titel jeg vil nevne er
samaend det spil, der startede det
hele: Wolfenstein fra 1991. For
godt et ar siden kom der sa ende-
lig en port til Amiga for dette
spil. Der er ingen, der haft travlt
med at lave den, og det er logisk
nok.

Wolfenstein var afggrende, be-
vares ja, men i dag er det lidt af
en joke. Enkelte i min omgangs-
kreds har sagt, at nu er Amiga en-
delig blevet voksen, nu da Wol-
fenstein er kommet til platfor-
men, og at det er et afggrende
gennembrud for Amiga. Hvis det
vitterlig var sandt, sa burde en-
hver Amigaejer gjeblikkelig skif-
te maskine.

Dette er et kert nostalgisk blik
pa et gammelt, slidt og ret elen-
digt spil, der milevidt er overgaet
af snart sagt ethvert 3D spil pa
enhver platform.

Opsummering

Fra 1987 til 1994 var 3D skyde-
spil et ukendt begreb pa Amiga,
man lavede forsgg pa det, men
man fik aldrig rigtig lavet noget
troverdigt. I 1995 kom de forste
spil, der alle fik tarnhgje karakte-
rer for bare at vare til stede.

Siden er kvaliteten vokset, sa-
ledes at man i dag ikke kun stiller
krav om god grafik, hgje framera-

tes og suveren lyd, men ogsa ga-
meplay. Og det er den vej, som vi
skal fortsatte af, og det er den
vej, som der bliver gaet.

I fremtiden vil vi, efter sigende,
se titler som Shogo og Soldier
Of Fortune pa Amiga, og det
bringer mig til sidste punkt.

Fremtiden

Fremtiden for spil gar én vej,
mere realisme, mere 3D og mere
som at vare der selv. Force feed-
back, computerbriller, stole, der
bevager sig og hvad man nu el-
lers kan komme i tanke om.

Skal vi vaere bekymret ?

Amiga er p.t. lige efter. Heretic
IT har fremvist med al tydelighed,
at Amigas alvorligste begrens-
ning hedder hardware. H2 er ik-
ke et sa voldsomt krevende PC
spil, men her kan
Amiga kun lige akku-
rat fglge med. Skal vi
sd vare bekymrede
over det ? Bade ja og
ne;j.

Nej, fordi der er tale
om en konvertering,
og endog en direkte
“portkonvertering”,
hvis man havde om-
skrevet koden, havde
man sikkert kunne op-
na et langt bedre resul-

4

tat.

Jeg tvivler meget sterkt pa at
PPC’s reel grense skulle ga ved
spil, der ikke er flottere og mere
beregnings-tunge end H2. Med
andre ord tror jeg, at vi kan og vil
opleve langt bedre spil, ogsa gra-
fisk, til AmigaPPC end det vi al-
lerede har set, men det kraver, at
man udnytter mere end bare kor-
tets megahertz.

Nej, vi skal ikke vaere bekym-
ret, for Amiga er pa vej vek fra
Motorolas CPU, og vel ogsa pa
vej vak fra PPC pa lengere sigt,
og pa vej mod en ny CPU, der
formentlig ligger pa den anden
side af 1 Ghz. Det er de meldin-
ger, som bladene giver os.

Og ja, vi skal vaere bekymret,
for hvis tendensen fortsatter, sa
taler vi om endnu flere konverte-
ringer og farre store originale
Amiga spil.

Pa den made har vi allerede na-
et grensen for nye spil. De kan
ikke vare stgrre og/eller nyere
end Heretic II, uden at de blive
flotte, men ogsa uspillelige. Og
pa den konto har jeg meget svert
ved at se hvordan Shogo og SOF
skulle kunne blive spilbare pa
Amiga. Deres PC systemkrav er
vesentlig hgjere end H2, sa hvis
man fastholder denne her "vi la-
ver en port” holdning”, sa ser det
ikke specielt godt ud.

Ja, vi skal vare bekymret gene-
relt, hvis vejen frem for spil og
software bare bliver konverterin-

Kan Amigas eksisterede hardware kgre spil som

Soldier of Fortune ?
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ger af software, der allerede har 1
-2 ar pa bagen pa PC.

Lige her og nu tyder mest alt
pa, at Amigas softwarefirmaer
har travlt med at konvertere og
ikke udvikle nye spil Amigaspil,
der f.eks. kunne konverteres den
anden vej.

Det virkelige spgrgsmal er om
vi overhovedet skal fokusere sa
meget pa, hvilke spil der kommer
til PC, PS2 og de andre platfor-
me. I mine gjne har spil udviklet
til Amiga vist sig at vere langt
mere spilbare, da de udnytter
Amigas styrker og styrer udenom
dens svagheder. Se i gvrigt bok-
sen “port eller konvertering”.

Og det efterlader....

Vi kan konstatere at Amiga 3D
spil har udviklet sig kolossalt de
sidste 6-7 ar. Hver gang der er
sket et tigerspring har det veret,
nar man har udviklet egne spil.
Alien Breed og Genetic Species
som de to suverene hgjdepunk-
ter, de flyttede hele grafikstandar-
den, mens PC konverteringerne

Hvis Doom var blevet konverteret og ikke portet til Amiga ville dets sy-
stemkrav neppe have veret hgjere end til Alien Breed 3D

ne&rmest bare har holdt hjulene 1
gang. Hvis vi en gang til skal tage
et skridt narmere konkurrenten,
sa ma det ngdvendigvis ske ved
egen kraft. Dvs. at vi en gang til
gar ind og udnytter vores CPU,
grafikkort og sa fremdeles, for et
PC grafikkort er meget anderle-
des end et Amiga grafikkort og
det samme er tilfeldet mellem
CPU’erne.

Hvorvidt det sker kan fremtiden
vise, men alene det at Amino har
fremvist vilje og evner til at tage
ansvaret for Amiga kunne tyde pa
at markedet igen vil vokse til, at
det kan betale sig at udvikle egne
produkter og ikke kun porte halv-
gamle Pc spil, for den udvikling
kan ingen vare tjent med.

Port eller konvertering

met til Direct X

vende.

Lad mig forklare for-
skellen ved at tage et
tenkt eksempel.

Jeg vil konvertere Ge-
netic Species til Pc. Det
efterlader mig med to
forskellige muligheder.
Enten laver jeg en port
til eller jeg konvertere.

GS er skrevet til Ami-
ga, dvs. at man har ud-
nyttet Amigas CPU,
AGA, grafikkort osv.

Hvis jeg velger at
porte spillet, lader man
hele kildekoden vere
uendret, derimod laver
man et stgrre eller min-
dre program, der @ndrer
koden efterhanden som
den bliver afviklet til at
bruge  Windows95/98

systemprogrammet Di-
rect X.

Pa Amiga skulle ko-
den blot afvikles, pa
Pc’en skal det nu igen-
nem en “motor”, fgr det
kan afvikles. Selvsagt
vil systemkravet pa
Pc’en dermed blive no-
get hgjere, da der skal
udregnes og beregnes
konstant for at afvikle
programmet.

Hvis man i stedet vel-
ger at konvertere spillet
betyder det, at man
egentlig kun holder fast
i design og handling fra
Amiga versionen, mens
man helt eller delvist
omskriver koden. Hvis
man skriver program-

slipper man for at
koden skal fgrst afkodes
og dernzst genkodes.
Dermed udnyttes ma-
skinens kraft langt bed-
re.

Med en port ville sy-
stemkravet maske vare
Pentium III/500 Mhz,
mens det f.eks. ville vae-
re Pentium I1/333Mhz.
Man kan altsa sanke
kravet voldsomt ved at
konvertere frem for at
porte.

Det mest logisk vil
altsa veere at konvertere,
i s@rdeleshed nar ens
computer ikke er ligesa
kraftig som hvor spillet
kommer fra, men det er
ogsa langt det mest krae-

Et spil som H2 tager
det typisk 1-3 maneder
at lave en port til, hvis
man skulle konvertere
det, skulle man reelt
skrive en ny 3D motor,
hvilket nemt kunne tage
5-10 mand et Y2-1 éars
arbejde — mindst.

Et Amigaspil s&lger
kun et par tusinde ek-
semplar.  Indtjeningen
ligger altsa kun pa godt
en million, sa derfor er
der reelt ikke det store
valg. Man har simpelt-
hen ikke mulighed for
at konvertere. Omvendt
risikere man at mange
falder fra pga. de ung-
digt hgjre systemkrav.
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BROTHER HL-1250 LASER PRINTER

En inkjet printer sprgjter
bogstaverne pa med sma dy-
ser, mens en laser rister punk-
terne ned pa papiret. Den
sidstneevnte produktionsform
er langt den billigste i drift,
men ogsd den dyreste at kgbe.

Brother er langt fra ligesa store
eller kendte som HP eller Canon,
men derfor kan de sagtens veare
gode nok.

En laserprinter har et par ulem-
per, forst og fremmest kan de ik-
ke udskrive i farver, 1 hvert tilfel-
de ikke dem til menneskepenge,
og sa koster en farvepatron en
mindre formue. Prisen for en pa-
tron til 1250’eren koster saledes
knap 800 kroner, det samme som
mange Inkjet printere !

Opsatning

Printeren leveres ikke med
hverken USB kabel eller USB
driver, men det har en USB port,
som heller ikke er n®vnt i manu-
alen. Det virker bade mearkeligt
og underligt.

Opsatningen gik meget smerte-
frit, bare tilslut den pa parallel-
porten og installere driveren, sa er
den sag klaret. Jeg har ikke haft
tid og mulighed for at hente en
USB driver, men det USB plejer
ikke ligefrem at ggre ens hard-
ware darligere.

Papir

Brother kan arbejde med flere
slags papir, generelt kan den klare
alt mellem A5 til A4 (den stgrrel-
se som dette blad har), der er mu-
lighed for at indkgbe en ekstra
bakke, der kan monteres, sa du
kan have 1000 stykker papir pa
rede hand. De femhundrede ark,
som kan vere i den medfglgende
er dog nok til langt de fleste. En-
delig kan man ogsa definere sine
egne ark, men de skal dog indfg-
res enkeltvis foran i printeren.

Den kan ogsa klare transparen-

ter, farvede papir og den slags,
resultatet er altid rimelig godt,
ikke ligefrem noget, der fik mig
til sparre gjnene op.

En fejl opdagede jeg dog. Nar
1250 kommer ned pa omkring 50
sider i bakken, sa meldes der at
papirbakken er tom. Den eneste
made det lgses pa er ved altid at
have et par hundrede sider i bak-
ken.

Udskrivning

1250 har flere gode ting i sig. 4
Mb ram er altid godt, for sa kan
man arbejde med computeren,
mens man udskriver. Den kan
skrive pa begge sider af papiret,
safremt papiret kan klare det.
Man skal maske vere opmark-
som pa, at lade papiret na at tgrre
inden man vender det. Man behg-
ver ikke tenke n®rmere over
hvordan papiret skal vendes, det
informeres man grundigt om gen-
nem softwaren. Man skal imidler-
tid have godt 400Mb harddisk
plads til radighed for man kan
bruge duplex mode.

Kvaliteten kan ligge mellem
300-1200 dpi. Altsa langt mere
end de fleste nogensinde far brug
for. Man kan ogsa velge at ud-
skrive med 25% reduktion, og det
kan man sagtens ggre som stan-
dard, siderne bliver maske nok
lidt lysere, men fortsat meget flot.

Udskrivningen er lynhurtig,
godt 8-10 sider i minutter, det
tager ikke meget lengere tid
nar der er store billeder pa,
men det afthanger

ogsa af den
kvalitet man
vil

udskrive med.

I sidste nummer talte vi om HP
640, der ikke kunne klare ret
mange sider fgr der kom en slags
“overrun” fejl. Det vil sige at
printeren fortsetter med at ud-
skrive, men udskriver kun maer-
kelige tegn. Det skyldes ifglge
1250 manualen hukommelse, det-
te har man gjort noget for at for-
hindre. Hvis man eksempelvis vil
udskrive dette hefte, sa er det en
fil pa godt 100 Mb, der er be-
stemt en risiko for en sadan fejl
selv med de 4Mb ram i printeren.

Fra fgdslen udskriver 1250 hver
side enkeltvis inde 1 sig selv, for
den kommer til printeren, det be-
tyder at siderne kommer lidt lang-
sommere end ellers, men tilgen-
geld kommer de alle sammen ud
som de skal se ud. Det betyder at
man igen kan stole pa at nar man
setter den til at udskrive 50 sider,
sa kan man roligt ga ud og vaske
op. Der ligger ikke 400 sider med
en linie pa hver, nar man kommer
tilbage.

Larm

Nar 1250 starter op lyder det
som et mindre ventilationsanleg,
det tager dog kun et par minutter
for den falder til ro, og udskriv-
ning er ikke larmende, men heller
ikke lydlgs, medmindre man da
er halvdgv.

<
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@
Software Hvis du med jevne mellemrum | Systemkrav:

Den medfglgende software er  skal skrive en stil ud, sa kan du Windows, 32 Mb ram
ikke ligefrem noget der far én til  godt klare dig med en billig inkjet
at juble. Programmet der skal for-  printer, mens en laserprinter er Anbefalet: .
teelle hvor meget toner der er til-  for dyr i anskaffelse. Der vil sim- | 64 Mb ram og 400 Mb harddisk
bage er ren tekstbaseret, og om  pelthen ga mange ar fgr regnska- for duplex funktion.

det virker ved jeg ikke, for min
printer har fortsat —367% toner
tilbage. Jeg gar udfra at nar den
rammer nul er den tom, men bur-
de man ikke starte ved 100%, og
kan det passe, at der efter 500 si-
ders udskrivning endnu ikke er
brugt noget. Sa er den godt nok
billig i brug....

Softwaren kan det den skal, den
forteller hvordan siderne skal
vendes, online manualen er okay,
men kun pa engelsk og ikke ser-
lig grundig. Jubelscenerne udebli-
ver.

Altialt ?

1250’eren er en fin printer, den
er hurtig, den er palidelig, den ud-
skriver flot, selvfglgelig kun i
sort/hvid, men det er nu engang
betingelsen med en laserprinter.
Toneren kan klare omkring 3000
sider med 5% d®kning. Hvis vi
skal sette det lidt i perspektiv, sa
er en fyldt A4 side pa 7-8%.

En inkjet printer kan udskrive
omkring 300 sider pa en patron
ved 5% dxkning. Det ggr at en
side med 1250 koster 27 gre,
mens en typisk inkjet printer vil
koster cirka 1 krone. Pa lengere
sigt vil man derfor meget hurtigt
have tjent den hgjere anskaffelses
pris hjem.

2. udgave

Udover jeg har fjernet et par reklamer, sa lig-

bet skifter over i laserens favgr.
Udskriver du derimod mange
hundreder (tusinder) sider om
aret, sa er inkjet printeren for dyr
i drift.

Kvalitet: 88 %

God solid printer, dens larm

trekker den lidt ned i karakter.

Hvis du udskriver meget er det-

te et godt bud pa din naste

printer.

Pris: 3995,- kr. for printeren
795,- kr. for toner

at sende det til et

trykkeri.

ner bladet sig selv. Jeg har dog valgt at ud-
skifte forsidebilledet, da det var lidt kikset,

her pa siden kan du se, hvordan forsiden sa

ud.

12001 udkom bladet hver 3. maned. Det stgr-
ste problem var at finde folk, der gad vere
med til det sure arbejde, nemlig trykning.

Med oplaget pa 125, sa var det helt umuligt

Nar jeg sidder og
ordner de gamle
numre, slar det
mig, hvor ufattelig
meget tekst der er
1 hvert nummer. I

I ,
KRIGSERKLARING MOD DEN

centers 1o edme reme of e
passagerfl.

bol.com®.. .. ...
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Med Norton Utilities kan du
sgrge for at dit system altid er
oppe pa merkerne. Program-
met kan arbejde med bade
hard- og software. Det har
flere funktioner, og det ville
veere for voldsomt at gennem-

ga dem alle, men her er et par
af dem.

Funktioner

Man kan lave sakaldte
ngddisketter enten med Zip
disketter eller med alminde-
lige disks. Hvis ens compu-
ter gar helt dgd, kan man sa
muligvis undgé en formate-
ring.

Man kan defragmentere ens
harddisk, og det gar hurtigt.
7.5Gb blev klaret pa 14 minutter
(1), mens en overfladeskanning pa
samme harddisk blev klaret pa 10
minutter. Det er mindst ti gange

gram i sig selv tager en del af ens
ram.
Windows problemer

Det kan ogsa tjekke om der er
problemer med ens Windows og
ordne problemerne inden de op-
star, ifglge manualen, for mit sy-
stem havde ingen problemer, og
jeg ville trods alt ikke skabe
dem for at tjekke program-
met.

Det er godt pengene veerd,
men du overlever ogsa uden.

Ekstra beskyttelse

Af de mere interessante kan og-
sa nevnes en 100% sletter og en
beskyttet skraldespand. Den
forstnevnte sletter simpelthen
tingene igen og igen. Det er nem-
lig sadan at du med lidt (u)held
kan opspore en fil pa ens hard-

hurticere  end disk lang tid efter den
Wind%)ws egne S&WC* er slettet, hvis man alt-

programmer,
hvorvidt det sa er bedre eller rin-
gere skal jeg ikke kunne svare pa.
Man kan overvage sit system
ved hjalp af et ret avanceret sy-
stem, der holder gje med forbrug
af ram, CPU m.m., men det er
grafisk, og mit get er at det pro-

(Fortsat fra side 31)

sd er en dygtig pro-
grammgr, dette forhindre Norton.
Den beskyttede skraldespand er
dybest set bare en slags ekstra
sikkerhed, sa filer slettet fra skral-
despanden kan genskabes.

dag ville jeg tro, at jeg ville komme det halve
i og stgrre billeder. Sadan var computerbla-
dene nok bare dengang. Jeg tvivler pa at
WMA pa det punkt adskilte sig fra resten af

flokken.

Kim Ursin
August 2010

Konklusion

Norton er et glimrende program,
men hvor meget man har brug for
programmet er nok en smagssag.
Man kan godt klare sig med Win-
dows’ egne, men det tager lidt
leengere tid og er lidt mere be-
sveerligt, sa har du 400 kroner i
overskud, sa er NU godt pengene
verd, men du overlever ogsa
uden.

Systemkrav:
Windows9x/Me/2000
32Mb ram

Anbefalet:
64 Mb ram

Kvalitet: 81 %




Championship Manager guide

Mens vi venter pa Cham-
pionship Manager 3 Season
2001/02 kan vi jo passende
varme op med lidt generel vi-
den om CM.

Velg dit hold

Jeg ved det godt, det er bade
morsomt og udfordrende at fa
Morecambe fra Conference til
premierliga, men sadan gar det jo
altsa som regel ikke — og slet ikke
med Morecambe :-) Hvis du skal
lede et hold til succes er der flere
ting, der skal falde i hak. Du skal
have en god direktgr der kan ska-
be penge og har ambitionerne om

Thursday

-
Al
Continue
Game Thu 31st Aug AM

Kim Wed 30th Aug EVE

Ursin Wed 30th Aug PM

Tue 29th Aug EVE

Tue 29th Aug EVE
a

Competitions

Nations

Messages

spillere at bygge videre pa.
Nogle gode bud kunne vere:

Division 1:
Wolves, Crewe,
Huddersfield
Division 2:

Fulham or Man City
Division 3:
Swansea, Cambridge, Brighton
Conference:

Rushden and Diamonds
Chelmsford

Sunderland,

Det kan vere veldig morsomt at
trene 1 Danmark, der er bare et

Competitions

Norwich transfer bid for Burgess
Media attack Holdgaard
Macclesfield sign Hall

Darby resumes full training
Achterberg accepts loan contract

Filter :

& Clubs Achterberg accepts loan contract

Find  ~~_Tranmere's John Achterberg has decided to join Chester on loan until
Thursday 28th September 2000.

Game
Options

Contracts and Media

at udvide stadion og treningsfaci-
liteter. Penge er et kodeord i mo-
derne fodbold, hvis du ikke har
penge kan du ikke kgbe de ngd-
vendige spillere og du kan ikke
holde pa de rigtig gode.

Nogle direktgrer er neermest be-
sat af succes, tre nederlag og dit
job hanger i en tynd trad, andre
kan tillade nedrykning uden at
overveje en fyring. Den sidst-
naevnte type kan give dig langt
mere ro end den fgrste type.

Velg en klub der har en frem-
tid, en sjat penge og nogle gode

————

Transfers

problem, det har ikke nogen
fremtid. Der er ingen manager
titler, og henger du fgrst i Dan-
mark er det meget svert at kom-
me videre til f.eks. engelsk fod-
bold.

Spillerne

Nogle hold har 50 spillere, det
er for mange. Der er meget dgdt
kgd i blandt dem. Se kritisk pa
dem, og find ud af, hvem du kan
bruge og hvem du ikke kan bru-
ge. En for stor trop skaber proble-
mer, nar du ikke kan og vil bruge
spillere der ikke er gode nok.

Injuries and Bans

Prgv at fa nogle kontrakter pa
plads med de spillere du vil be-
holde og st resten til salg.

Hvis muligt s arrangerer et par
venskabskampe, hvor du prgver
at lade dine reserver fa noget tid
pa banen. Enten bestir de eller
ogsa er det ud af dgren med dem.

Traenere

Alt det der sker bag i kulissen er
af stor betydning. Du skal have
nogle ordentlige trenere, gode
spejdere og en god psykoterapeut.
Du kan hurtigt geette dig til, hvad
der sker hvis dine spejdere er dar-
lige, og dine trenere ikke er

31.8.00 AM |

Det kan godt betale sig at
lede blandt arbejdslgse, da
det tit er nye tr&nere og eks.
& proffer, der lige er startet op.
Nogle af dem er virkelig go-
de.

B Lad dine spejdere gennem-
travle Skandinavien, Afrika,
Sydamerika og Mellemgsten.

Lad dine trenere arbejde med
de rigtige ting, ikke mere 3
ting, men i sma klubber kan
de vare ngdvendig med mere
end det.

Lav en 4-5 treningssat.

Hvis muligt sa lav et set for
reserverne og de unge spillere,
som du ikke regner med at skal
bruge i lgbet af sesonen.

Gor dit hold stzerkere

Nar du skal styrke dit hold, s
start bagfra. Det kan lyde taktisk
og kedeligt, men hvis du kan hol-
de nullet, sa er du godt pa vej
mod succes. En god forsvarsspil-
ler skal na 7 eller mere i praktisk
talt hver eneste kamp.

Ligeledes er en god malmand
uendelig vardifuld.

Det bedste er at finde spillere,

Side 33
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der er pa transferlisten, de er mest
sandsynlige at acceptere at skifte
klub til en fornuftig pris og til
fornuftig kontrakt. Endelig kan
du finde gode spillere, vis kon-
trakt er udlgbet eller udlgbende.
Det kan ligesa vel vare fordi han
vil prgve noget nyt eller er util-
freds med forholdene, det behg-
ver ikke betyde at han ikke er god
nok til holdet.

Hvis du vil have en spiller, sa
bliv ved med at banke pa, kom
med bedre tilbud, kom med tilbud
senere pa sasonen, og hvis klub-
bens gkonomi er darlig sa bliv
ved specielt som sason drager
mod slutningen. Hvis en klub er
pa vej mod nedrykning, sa er der
ogsa gode udsigter. Hvis en klub
gar fallit er det om at komme til
og hugge de bedste. Hvis du spil-
ler i Conference sa lej en eller to
fra en premierliga klub, selv deres
reserver vil ofte ligge flere ni-
veauer over dine egne spillere.

Generelle tips

Wednesday ﬂ
9.8.00 EVE

Glade spillere er gode spillere,
moral og selvtillid er afggrende.
Serg for at dine spillere er tilfreds
med deres kontrakter og liv i
klubben.

Spillere, der ikke gnsker at vere 1
klubben bgr ikke tvinges til det.
Det skaber en darlig stemning pa
holdet, men du kan valge at szl-
ge ham lige efter transferdead-
line, pa den made er han glad for
at skifte klub, men du har ham
fortsat i de sidste maneder. Lad
vaere med at ggre det medmindre
han er en superspiller, som du slet
ikke kan undvere.

Giv de unge/reserve spillere en
chance. Nar du er ved at vinde
kan det godt betale sig at give
marginal spillere chancen. Prgv at
undga at udskifte alt for mange
udskifter fra kamp til kamp, det
slar rytmen i stykker. For at male
en spillers reel styrke er det vig-
tigt at han er med i nogle kampe
fra start.

Lad vere med at legge alt for
stor vaegt pa et frisparksgeni.
Det er begrenset’, hvor mange
mal der bliver scoret pd den ma-
de.

Hyvis det virker, s lad vere med
at @ndre pa noget. Lad vare med
at &ndre taktik fra kamp til kamp
med spil dit eget spil — sd vidt
muligt.

Fisk efter unge spillere. Specielt
B-landshold og ungdomslands-
hold er gode steder at lede. Check
mindst en gang om aret.

Begraens feltet

Der er 35.000 spillere i CM, sa
der er lidt at se pa, hvis man bare
starter fra en ende af. Brug denne
guide til at finde de gode spillere,
og mange koster derefter.

Malmend
Agility 12+
Balance 10+
Bravery 10+
Handling 16+

Rushden & Diamonds

<a -

Continue
Came ~= [ ate
Kim
Ursin
Competitions Conference

Nations
& Clubs

Date
Venue
Match Rules

Find

Game
Options

Last Meeting
Weather Forecast

Rushden & Ds News

Tactics

Saued fransiers

O

Northwich (Home)

Saturday 12th August |3 days]

Nene Park, Irthlingborough

Fixtures

—ac,

Max 3 non-EU players in the match squad

5 subs named, maximum 3 used

Dry, 22°C

Luke Rowlett suspended
Shaun Carey set for debut
Steve Castle set for debut
Duane Darby set for debut

Justin Jackson set for debut
Olafur Kristiansson set for debut

Training Last Match

Conference History

Bk
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Positioning 16+

Forsvar (Central/marking)
Anticipation 15+

Bravery 10+

Heading 16+

Tackling 16+

Teamwork 10+ (14+ hvis du spil-
ler med offsidefelde)

Strength 10+

Positioning 14+

Forsvar (Vinger/offensiv)
Anticipation 14+

Tackling 16+

Teamwork 10+

Strength 10+

Positioning 14+
Passing 10+

Pace 10+

Midtbane

(defensive, bolderobrere)
Bravery 10+

Heading 14+

Teamwork 10+

Stamina 10+

Strength 10+

Tackling 14+

Positioning 14+

Midtbane (Kkreativ, offensiv)
Acceleration 10+
Anticipation 12+

Creativity 12+

Off the Ball 14+

Pace 10+

Passing 16+

Teamwork 10+

Vinger
Acceleration 15+
Pace 14+
Creativity 10+
Crossing 14+
Flair 10+

Angriber
Acceleration 10+
Anticipation 14+
Heading 16+
Jumping 12+

Off the Ball 10+
Shooting 12+
Strength 14+
Determination 14+

Kaptajn

(position ligegyldig, men helst
forsvar eller midtbane)

Alder 24+

Influence 16+

Teamwork 10+

Formationer

Der er ingen taktik der giver
garanti for succes. Du skal finde
den taktik som udnytter netop di-
ne spillere.
4-4-2
Den typisk formation, som de fle-
ste hold kan spille efter. Hvis den
skal blive rigtig god skal helst ha-
ve en kreative, en boldvinder og
to angriber der kan sparke bolden
i kassen.

4-3-3

Solid angrebstaktik. Den angriber
1 midten skal vare god i luftspil-
let.

4-1-2-1-2
Denne diamond formation er ge-
nial, men kun de farreste hold
har spillerne til den. Den angri-
ber/midtbanespiller, der ligger
lige bag angrebet skal vare utro-
lig skarp, og de centrale midtba-
nespillere  skal

5-3-2

God til at lukke af bagtil, eller
hvis du velter dig i forsvarsspil-
lere. Det vil ofte have svart ved
at skabe chancer, sa nar de ende-
lig kommer skal de udnyttes. Go-
de vinger er helt ngdvendige.

Holdet

‘short passing’ skal du kun vel-
ge hvis de fleste eller nesten alle
har 10 eller mere 1 passing. Lige-
ledes skal du heller ikke bruge
“long ball”, medmindre dine spil-
lere er gode i hovedspillet. Direct
passing var n@rmest synonym
med succes 1 de tidligere udgaver
af CM, i CM3 skal man kun bru-
ge det, nar alt er slaet fejl og du
skal have et mal.

Hurtigere spillere og bedre end
middel forsvare er krevet nar du
spiller med counter attack. Off-
side er bade besverlig og forhin-
dre spillere i ordentlig markering
og udover spillere i Arsenal er
der ikke mange der rent faktisk
kan spille det...

vaere gode til at RECH
vinde bolde.

Kim Ursin News

essages

Thu 31stAug AM | Norwich transfer bid for Burgess
Wed 30th Aug EVE | Media attack Holdgaard

Wed 30th Aug PM Macclesfield sign Hall

Tue 29th Aug EVE | Darby resumes full training

Tue 29th Aug EVE  Achterberg accepts loan contract

Generelt skal
alle spillere vee-
re gode til pla-
cering og tak-
tikforstaelse.
Den stgrste fare
ved taktikken er
at du far en ef-
fektiv defensiv,
men uden bid 1.

Balance 15+
Dribbling 12+
Angribere o =
Acceleration 15+
Balance 15+
Dribbling 10+
Determination 10+
Shooting 14+
Technique 10+
Pace 10+

Achterberg accepts loan contract
~~-Tranmere's John Achterberg has decided to join Chester on loan until
Thursday 28th September 2000.
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BLACK & WHITE

COMMENTS FROM THE AUTHOR

I believe, that many people where suprised with the
game when they got it. Before it was released, not many
previews or interviews mentioned much about the
micromanagement of the villages. Many people assumed
that this would work similarly to Populous where the
villages managed themselves if you didn't touch them.

As it turned out, this wasn't the case. Villagers complained
when they didn't get enough micromanagement and you
couldn't survive without them. I believe that this caught a
lot of people off guard and caused the initial uproar.

I personally think that the villages do place high demands
on you, but if you read the tips sections, I believe you will
be able to handle that now.

This, however, puts the creature in a bad position, with it
no longer being the most important thing in the game. In
fact, it does seem now that you can win the game without
giving much regard to the creature at all. Something
which clearly wasn't advertised before the release of the
game.

So, let us turn our attention towards the creature. Peter
Molyneux promised that every time you start a new game,
the creature would be totally unique. Well, it actually is
(even though it may not always be obvious).

You see, computer games artificial intelligence is more
than just heuristics and being as non-deterministic as
possible. Up until this point, it has also been to cheat in
order to fool the player into thinking that the opponent is
actually intelligent.

The problem with Black & White seems to be that it
doesn't cheat, and because of that, it's shortcomings are
more apparent. Mind you, the Al doesn't at all have to be
bad in the game, I know nothing thereof! What is bad is
the extremely limited set of actions the creature can
perform.

No matter how advanced the neural net in the creature is,
if it doesn't see the world as we do, it won't be able to act
the way we want it to (especially when it's actions are
hardcoded). Take the Creature Help for example. It can
actually identify exactly what the creature is doing at
every point in the game. An Al will more freedom would
evolve it's solutions beyond that which the Help text can
produce. And that may also be the answer to why some
don't think that the creatures are unique:

The creature has been limited on purpose in order to make
the game easier.

To me, a patch with more actions for the creature and
more self management by the villagers or a difficulty
setting would be much appreciated. Especially for online
duels.

And I do hope they patch the game soon, as I am getting
very tired of adding bug warnings whenever people mail
me that some things doesn't work. I can't understand why
PC gamers put up with patches. On consoles you CAN'T
have a buggy game. Why is this tolerated on a PC?

Anyway, I'll shut up now and get on with the important
stuff.

Note that I will call the good conscience "Whitey" and the
evil conscience "Blackie" in this FAQ...

THE BASIC GAMEPLAY

First of all, there is no way to skip the tutorial. By
watching the forums and various IRC channels, I'd say
that this is a very good feature (the manual is rather weak
anyway).

Second, read the signs.
Third, read the signs.

Always read the friggin' signs! Signs next to houses
contains valuable information about what's in the house
and how to operate it. Signs in the terrain can contain
valuable information on how to properly train your
creature, or small gameplay tricks, or even hints on how to
accomplish certain goals.

The game teaches you the basic gameplay very well, if
you'll just have the patience to look, and it will be much
easier than reading a tutorial and if you are intelligent
enough to appreciate a long detailed tutorial.

PLAYING GOOD

Now this is a challenge. Here you will need to spend a lot
of time managing your villages, which is an utter pain.
But you cannot neglect your creature either, if you want it
to be good aligned too, and performing the two together
can initially be extremely difficult.

If you train your creature well though, you might be able
to leave it on it's own for an extended period of time,

Denne guide er skrevet af Robert Hagenstrom. Han kan

kontaktes pa robert@atari.org

Dette er version 0.8, og den nyeste version kan hentes pa:

http://www.planetblackandwhite.com/theguide/

Denne guide er sterkt beskaret, den oprindelige fyldte
over 60 sider. I denne guide er n@sten al basal information

skaret vaek.

while you are away managing your villages.

Staying good means that you must have the flags of a
village storage raised as low as possible, or even not
raised at all. This is an enormous task in itself. But not
only that, you will have to carefully watch all your
worshippers at the temple shrines so they don't starve
and die, which even Blackie disapproves of!
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You must also act passive, and avoid any killing
whatsoever. This means that taking full control of an
island will be done by sending missionaries, traders,
yourself and your creature to enemy villages to assist and
impress them with miracles, food and wood. The Flying
Creatures miracle and increased Heal also work fine to
generate lots of belief.

Note that the more people who witness your miracle, the
more belief you will get.

Casting lots of heal on villagers may cause them to live
longer, and thus, in the long run, they may increase faster
in numbers since less people die and disappear.

You can train your creature to only heal sick villagers,
though. Zoom in far and listen to pain sounds or watch for
crawling villagers, then target a Heal miracle on them and
have the creature watch with the Learning Rope. This may
take time, though, since it's not often villagers get sick.

Also, don't overfeed your villagers, since with lots of food
comes the desire to breed, and with the desire to breed
comes the desire to expand, and soon enough there won't
be any empty spots on the island to expand upon (much
less any forests left).

As a good player, you can also sacrifice at the temple
shrines to get prayer power, if you want. A shrubbery and
any other plant will work fine. Never try to sacrifice a
stone, though. It will cause damage to your shrine and
scatter your worshippers!

And even if you get attacked by an enemy, you cannot
fight back! Use the Shield miracles to protect your
villagers, and try not to have your creature attack another
creature unless it's wreaking havoc in one of your village.
Your creature may get provoked into a fight as it is.

So if it is so frustrating to play good, what are the
rewards? Well, if you don't know the answer to that, my
bet is that your creature won't turn rainbow coloured
anytime soon.

Some of the visual effects of playing good are: a white
temple, white hand, white creature, clear skies, longer
days, shorter nights and a rainbow over your temple.

PLAYING EVIL
First of all, evil isn't stupid and it isn't nasty. It's sinister
and devious.

If you kill for fun, sure you are evil, but you are mainly
being blunt, and there's much worse you can do than that.
Try torturing people with fire instead, starve them, wreck
their homes, play catch with your creature using villagers
or just leave the creature with the Aggression Leash on in
one of your own villages... Be creative.

Since you can do pretty much anything while being evil, I
won't dig deep into the details here. I will try to give out a

few usefully tips, though.

Being evil will finally let you ignore feeding the

worshippers at your shrines. There are much better ways
of gaining miracle power than dancing. Sacrificing new
born children for example, is much more effective.
Sacrificing your dead does also work.

If you want to wipe out a village, or at least cause serious
damage, you can taint a food storage by throwing a
toadstool or poop in it.

Some of the visual effects of playing evil are: a black
temple with spikes, red hand with long nails, black
creature which grows horns, red skies, and everlasting
nights.

CREATURE TRAINING
The only way to reset a creature is to restart your game.

Your creature does not have to be of the same alignment
as you do. The creature can be so good it glows white,
while at the same time, your castle is growing spikes.

VILLAGE MANAGEMENT

Though handling the creature might be a large part of the
game, next to managing a village, getting a creature
trained is a piece of cake. If you want to play really good,
satisfying all the needs of the villagers will become so
time consuming that you might find it's suddenly all you
do.

Now, I always knew that this was true in the real world,
but it's nice to find that they accurately portrayed this in
Black & White too: Animals are smarter than people!

Humans are the most annoying thing in the game. They
are never satisfied, always want more, they devour natural
resources in seconds, breed like rabbits and spread like
locust.

I will complain a lot about expanding and breeding desires
below, and since it is vital to expand in order to gain more
influence and power, you might be puzzled as to why it's
so bad. Well, the thing is that if you are unlucky, villagers
will want to expand until there is no more room on the
entire island, not even for forests!

And forests are life. Without them, you will die.

A tip to keep easier track of all the villagers is to use the
"S" key, as described in the manual, to activate small
information bubbles above each villager. And note that
villagers, although seemingly originating from primitive
cultures, may live until they are well over eighty years
old.

Also understand that villagers have their own unique
personalities and attributes. If you notice a lot of people in
your village "chilling out", you may have a problem with
lazy villagers. Put these villagers to work immediately, to
prevent disillusion.

Good diciples for these kind of villagers would be
fishermen, foresters or traders, since they would have to



Side 38

walk alot, and not have time to sit down much. Do
monitor the health of people who work far away from the
village storage though, as lack of food and sleep will
affect their well being.

And be aware that breeding one lazy villager with another
may produce an even lazier offspring.

Now the manual fails to highlight a lot of things about
how demanding the villagers really are. In fact, there is a
whole evil circle involved in managing villages.

First of all, villagers will need food to survive. But too
much food will induce a desire for breeding, and
satisfying breeding will induce a desire for expanding
from the offspring, which in turn will require wood and
thus raise the desire for that. And after all the new
villagers has new homes, they must feed again and so the
food desire once again goes up. This, if not countered, will
spiral your way towards your doom.

The first problem you encounter is usually that your initial
village has a maximum expansion desire. Now, to expand,
you will need wood, and you can't just keep giving the
villagers wood forever, since they will become
disillusioned. You will need forests near your village, and
a lot of them. Training your creature to water trees is a
very good idea as a couple of disciple foresters in a village
with a high forest desire can devour a huge forest in no
time.

Another problem with trees is that the stupid villagers cut
down the smallest trees first, which won't yield as much
wood and which will prevent the forest from growing at
it's fastest rate. Always water the small trees to counter
this!

Also note that since the buildings you construct vary
depending on the current needs of the villagers and the
location your are trying to place it, you can sometimes get
a better building by trying a couple of different places
(this can be important with bigger houses, since they all
cost two scaffolds, but house different amounts of
villagers).

The workshop is a very good target for the Wood miracle,
with no risk of disillusion, since the villagers won't deliver
wood to it by themselves unless you assign disciple
craftsmen to it (which you definetly should do).
Construction sites are also equally good targets.

This leads to the second problem. The villagers won't
deliver food to your temple shrines no matter what you
do! This is a vertiable management nightmare since the
shrines are the source of your Prayer Energy.

Temple shrines don't work like the village storage either.
You cannot dump a large amount of food on a shrine and
expect it to last. A large amount of food dumped in a
shrine will last nearly exactly as long as a small amount of
food. Instead, keep your deliveries regular and don't
concentrate on the amount of food, but rather on whether
the flag is up or not. The food desire flag on a shrine
should NEVER even be visible!

You can get the creature to deliver for you, but it can only
carry small amounts initially so it's a rather ineffective use
of your creature. Teach it to use the Food miracle instead
and leash it do the food desire flag on a shrine. This way,
the creature will automatically try to lower the flag using
what it has learnt.

Note that leashing the creature to the shrine altar won't
accomplish anything, except if you have an evil creature,
in which case it may start sacrificing villagers..

Worshippers produce Prayer Energy by draining their own
lives, so they will also need healing from time to time, or
they will die at the site (even if the flag which indicates
the need for sleep isn't visible at all).

Next up is breeding. This is the worst thing that can
happen, since when villagers decide they want to breed, it
will affect all other desires too, as mentioned above.
Breeding doesn't cost you anything to fix though, but the
consequences of too much offspring will.

Note that male breeders will impregnate more than one
woman. A female breeder will only produce offspring
once every 9 months (about one real minute). Select the
gender of the breeder according to your expanding plans
for your village and your current needs.

Finally we have food. This is the least of the problems, yet
it still is a problem, since even though you can have one
field per ten villagers, a couple of diciple fishermen and a
good supply of grain coming into the storage regularly, if
the storage isn't extremely well loaded, the villagers will
complain. Food miracles cast on the storage by either you
or your creature in addition to many fields will remedy the
situation, though. But be careful, overfeeding will cause
the desire to breed to increase, and you'll soon get worse
problems than just disillusion on your hands.

Civic building desire is the only thing which isn't a
problem, since only three kinds exist, and after you've
built them, the villagers will be satisfied.

The créche, which keeps children in one location, can also
serve another purpose. Usually, the kids just run around
after their mothers until they grow up, but if you drop, or
throw, a couple of rocks outside the building they may
start dancing around them and make Artefacts out of the
rocks. The Artefacts can then be used to convert other
villages by dumping them there instead (after they have
started glowing and showing your symbol).

Note that if you are passive, people will stop dancing
around the Artefacts. To remedy this, perform some
miracles in and around the village in order to impress the
villagers into getting them dancing again (area effect
miracles like Flying Creatures and Increased Heal are very
effective for this).

A Dbalance between expansion and breeding can be
achieved though, but you will probably sweat and swear a
lot before you find it. One way to do it is to acommodate
all needs but breeding. The villagers will then die without
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leaving any families behind, and houses will start to
empty. When that happens, you can put a couple of
breeders to work without having to expand or watch out
for other increasing desires until the houses are filled up
again. Check when the amount of children in the créche
roughly matches the number of empty positions in your
houses and convert all (or most) of the disciple breeders to
something else then.

Note that the amount of people the village can hold, as
shown by the Totem will NOT be the same as the number
of empty rooms in the houses. The houses only show how
many adults they can house! The children capacity of a
building can't be seen. Villagers can ask for more homes
even if there seems to be enough space, since there can be
a child who is homeless.

Also, a building can be moved as long as the scaffold is
visible. If you want to change the location of a building,
damage is badly enough, and the scaffold will appear and
be moveable again. Placing buildings too close can also
have the effect that your creature won't be able to reach
certain areas, since it can't fit between the houses! (Until it
gets so large that it can walk over houses, that is.) Reduce
or Enlarge Creature spells can temporarily counter the
situation, though.

Note that if you need help with a certain desire in the
village, you can actually leash your creature to an
individual desire flag, and it will try to assist in the best
possible way it knows.

Finally, the scroll in your Temple which contains village
statistics only displays the total of all your villages. To see
statistics like available space and diciples for a single
village, you will have to run around to every village the
knock on houses and look at Totems yourself.

ISLAND SPECIFIC TIPS AND SECRETS

Below I will try to give a general overview of the
islands, with some strategy tips and some tips on how
conquer each island. There will also be notes about gold
scrolls and solutions to secret island quests, those without
scrolls.

Note that I will write the general tips first, and only dig
into the secret stuff in the last couple of paragraphs, so
there should be minimal spoilers on the first couple of
lines on each island.

THE FIRST ISLAND

Since this is the tutorial island, all the features of the game
aren't accessible. But on the other hand, the demands
placed on you here are extremely low, so it is a very good
place to hone your creature training skills and also teach
the creature every miracle on the island. There is no time
limit on how long you can stay here.

But, there's also a drawback. Since not everything in the
game can be accessed yet, you may not be able to teach
your creature everything you want. You can, however,
save the game and play a skirmish for awhile, and then
load and take your creature back to the island with all it's

new gained knowledge.

You will have to do certain gold scroll quests in order to
get a creature, but don't do the last one (the one the Guide
creature warns you about) if you want to hang out on the
island.

Note that no quest should be of any trouble here, since the
camera will always zoom to show you any important
places of the quest, and both Whitey and Blackie will give
you hints and tips.

Also, the best way to help the farmer woman is to simply
drop the sick brother by her. Wrecking her house is evil,
but you can do better than that! Kill the brother and then
drop the corpse by her. Or even worse, trash the house,
kill

the sister and drop her corpse by him (he'll then die of
shock).

When you decide to activate the last gold scroll, make
sure you stack up on one-shot miracles (by picking them
off the dispensers and dropping them) and anything else
you want to take with you, since you can drop it all in the
vortex when it opens and it will be there on the next
island. Remember to bring all your villagers too.

Note that the natural way to complete the Ogre quest
would be after the Piper quest, but if you do it the other
way around, the improved miracle dispenser you get as a
reward will be given after the Piper instead.

When you finally leave the island, make sure your
creature is trained and ready to handle itself, since you
may not have much time to spend with it on island two,
the demands of the villagers there are bound to keep you
busy for long periods of time.

THE SECOND ISLAND

Some people have complained about huge saving and
loading times when they reach the second island (or play a
very long skirmish game). Well, hopefully this will be
optimised in a patch by Lionhead, but in the meantime, if
you have an additional 200mb of disk space, copy the
Audio folder from the CD to it's corresponding folder on
your hard drive. Note that you do this on your own risk!
There is no guarantee that your game will work 100%
after doing this.

Note that the tutorial isn't quite over when you first arrive
on island two. You still can't construct buildings yet, even
though your villagers will want them. Be patient, though,
since you will soon be taught how to. In the meantime, it
would be wise to teach your creature how to water forests,
since they are so scarce on this island that BOTH of the
other gods will steal trees from you!

Also, you are probably meant to learn how to
micromanage villages on this island, since you absolutely
have to! The stupid villagers won't lift a finger except for
doing massive breeding and devastation of forests.

In fact, the closest primaeval forest to the village will
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usually be devoured in a matter of minutes, and there is no
way to get it back. Use the Water miracle on the surviving
trees quickly, in order to regenerate as much trees as
possible, and get your creature to help you! Also, once
small trees pop up, target them instead of the larger trees
and your forest will grow even faster.

Once you do get a workshop and the ability to construct
buildings, note that you will need to expand initially to get
all the villagers from island one into houses. It is also
alright to expand a bit further, since it will give you more
power, but watch out so you don't run out of space to
build new homes (it can happen, if you don't take control
over their desires). If your expansion does get out of
control, do everything in your power to keep forests
growing, since without them you will be doomed.

Also, when you have managed to house all the villagers
you brought with you from the first island, you will get
the knowledge of the Forest miracle.

Because of all the lazy villagers on this island, you will
have to keep a steady amount of diciples to get anything
done. To be able to do this, you will need a good memory
and a keen eye. Because, when a diciple dies, they won't
transfer their knowledge over to their offspring, and thus,
when you notice that the diciple count is dwindling on the
scroll in your Temple, you must zoom around over every
village to find out where it was that one of your disciples
died.

In order to be able to cast your own miracles and start
using the Totem in your village center, activate the first
couple of golden scroll as soon as possible. When you
reach the right golden scroll (the one where you get taught
how to use the gestures), Khazar will want to you impress
a village. Note that you do not have to take over the
village, you only have to impress them until the point
where Khazar leaves. You can then go back to your first
village again, and continue managing that until you feel
comfortable with it.

You do not have to worry so much about breeding initially
in the first village, since the food levels will be low and
you can keep them that way by constantly taking food
from the storage to supply your temple shrines with (or
divert the villagers to other duties instead).

Khazar will also urge you to conquer Lethys' villages far
too soon, in my opinion. Make sure your own villages are
well balanced first!

So, this is the first island where you have to take over
other villages. Depending on whether you are playing
good or evil, choose your desired method of converting
the other villages, but it won't require much belief on this
island... it's harder to keep them satisfied (if you are evil,
you only need to keep them, which is easier).

However, there is a hidden quest near Lethys' first village.
It's a tree puzzle, which will grant you a Flying Creatures
miracle dispenser if it's solved, which in turn will make it
much easier to impress the village. To solve the puzzle,
note that each moved tree changes all trees around it. So,

work your way around the edges and have it so your last
move it to change the middle tree.)

Note the amount of lazy people in the village closest to
your first one. When you take over that village, deal with
them in a way you feel is appropriate.

There is also an unclaimed Greek village near Khazar's
realm, where there will be a person sacrificing children in
order to keep the villagers constantly youthfull. He will
curse if you pick him up, and if you do kill him, all the
people in that village will die.

Once you take over the first village from the enemy god,
Lethys, you are on your own. Lethys will rarely attack
you, though, he will mainly cast protection on his own
villages if you try to convert them. He will, however
attack your creature with his arsenal of miracles if it gets
too near a village of his. Make sure your creature can both
cast Water AND Heal on itself (this may actually have to
be taught during an attack).

Also note that you cannot damage or destroy his temple
until ALL of his villages are either neutral or under your
control. And for disposing temples, throwing flaming
boulders (heated with fireballs) are very effective.

Casting a Teleport miracle outside far away villages and
next to your Temple is also a very good idea, to save
people the long walk to and from the worship sites
(especially during the time that they are being built).

When you have conquered all but the final of Lethys'
villages, you will witness a small cut-scene and a Vortex
will appear (and yes, what happens is unavoidable). This
Vortex will only stay open for a limited amount of time,
but all is not lost if you miss it. A second Vortex will
appear if you conquer all of Lethys villages and destroy
his temple. That Vortex will also stay open so you can
drop artefacts, villagers, miracles, wood and grain to take
with you.

THE THIRD ISLAND

This island is a bit trickier, since it requires a lot of belief
to convert villages, and some are quite far apart. Your
initial area of influence is also rather small, but it will as
usual grow with more belief and larger villages.

You do have an initial village on the third island, even
though it may not look like it at first. A couple of civic
buildings are scattered amongst the hilly terrain and they
need to be finished. This requires wood (and some
workers). The wood can be found at the bottom of the
waterfall next to your village on a strategically placed
miracle dispenser.

Since a workshop is one of the civic buildings, you may
be tempted to start building housing for your villagers, but
you don't need to do that here actually! The villagers will
create construction sites for enough houses to keep
everyone happy for awhile, and all you need to do is to
supply them with wood.

However, when you do need to start to expand by
yourself, consider leaving the mountain paths unblocked
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by new buildings.

After your first village is to your satisfication, it would be
well advised to complete the Shaolin quest as soon as
possible (before you try to conquer the second village,
even). The rewards for that quest are triggered by events
on the island, and once those events has happened, the
chance of getting the rewards will be lost.

By now, you should have noticed a small Celtic guy
sitting by a campfire between the first and second villages
(he is the one you always hear whining if you get close).
This man is seemingly invincible and will challenge you
to throw him around. If you do, you will notice that he has
a small area of influence around him, which you can use
to your advantage if you like.

When you conquer the second village, Lethys will start
messing with you again. He will cast a couple of fireballs
to set some of your villagers on fire. This will cause them
to start running around, setting fire to anything they come
near. If you haven't got any worshippers at your Temple
yet, you obviously can't cast the Water miracle on them.
However, there is another tactic for this situation. Pick up
someone which is on fire and drop that villager by a
beach, about knee-deep in water (just so he or she doesn't
start drowning). This will put out the fire and you can
quickly move on to the next villager.

A similar incident happens after you have conquered the
third village. A possessed pack of wolves will be conjured
up to attack the people in the village. As before, there are
a number of things you can do to save Prayer Energy here.
Setting fire to the forest the run through is an energy
saving alternative, but since forests are valuable, it's not
one of the better ways. A much more proficient strategy is
to swiftly pick up each wolf and drop them in the village
storage for food!

Note that you can use your godly powers to slow freeze
("Pause", that is) or slow down time (using Alt + 1 and Alt
+ 2), if you don't consider that cheating, that is.

After awhile, a tree puzzle, like the one on the second
island, will appear above the invincible guy's camp. This
one is harder to solve (it has three types of trees instead of
two) but will yield a Flying Creatures miracle dispenser
for this island too, which will help alot when trying to
conquer the fourth village.

On this island, you may also have to look out for
thunderstorms, since lightning may hit your villages and
kill people or set buildings on fire. If you have alot of
Prayer Energy, Spiritual Shield miracles will protect
against lightning during bad weather.

Also, don't underestimate your enemy, even though he
may be down to his last village. He will sacrifice
everything in sight to get Prayer Energy!

And although Lethys' creature will still roam the land after
he is gone, it should not be able to pose any threat or real
danger.

THE FOURTH ISLAND

I personally haven't got this far in the game since I want
to find out everything there is about the other islands first,
so this section is purely made out of contributions and
small information nuggets I dug out of forums.

The fourth island is actually the first island, but everything
has been shot to hell. Nemesis cursed the land with
thunder storms, fireballs and a blood red sky. All is
guarded by three Gardian Stones, each one assigned to
power one of the island's curses.

The most imposing problem here is that you are being
bombarded by fireballs. Note that these can be temporarily
avoided using shields around your village or by catching
them (one tactic is to catch a fireball in your hand and
then

simply absorb any other incoming ones).

Note that shields require alot of Prayer Energy to stay up
(if you run out, they will dissapear, just as the Forest
miracle), but there is a Spiritual Shield miracle dispenser
near your Temple. These one-shot miracles can also be
activated, and then shaken off in order to transfer their
inherent power to your Temple instead!

To stop the fireballs permanently, you need to solve a
puzzle. This puzzle must be unlocked by conquering one
of the villages first (it's the Japanese village next to the
Gardian Stone with the physical and spiritual shield
around it).

A good tactic here is to bring a couple of Artefacts from
previous islands to drop in the village for a good amount
of belief. The bell puzzle itself is very simple and it's
always the same one so even if you fail the first few times,
you can always try again.

After that, you probably want to stop the thunder storms.
That stone is guarded by the ogre named Sleg (remember
him?) and this time, a fight is unavoidable. Defeat him
and the thunder storms will stop.

The last thing to fix is the blood red sky. You have to
bring a woman to a Nemesis believer named Adam. The
woman is named Keiko (although it will only say Actor if
you press "S") and is his wife. Nemesis said that she
would die if her husband would stop beleiving in him,
though you can also kill her to solve the quest.

Regarding the cursed village with the Skeleton tribe, you
need to raise the buried village Totems (yes, there are two
of them) to their full height. To do this, you need extend
your area of influence over the village and have your
creature raise one of the Totems AT THE SAME TIME as
you raise the other! If your creature knows how to use
Totems, this shouldn't be too hard.

Note that the Skeleton tribe will die out cause of old age,
which may (or may not) seem strange, but it does not
make any difference in completing the quest.

SILVER SCROLL SOLUTIONS
The silver scrolls are the mini-quests of Black & White.
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They're not essential to finishing the game, but they may
grant rewards if they are solved properly.

Most quests have good and evil solutions to them.
Below, both ways and their rewards will be described as
detailed as possible.

Some of the scrolls must also be activated before they
show up on the islands. The triggers for these are usually
when you take over a certain village or when you reach a
certain point on an island, so they are not easily missed
and thus not worth mentioning here.

QUESTS ON THE FIRST ISLAND

The first island is the tutorial island, and thus, it's quests
don't have time limits and you get very good tips on how
to complete them. Miracle dispensers are the most
common reward here.

THROWING STONES
Location: Near the mountain, next to the shore near your
temple.

Good Solution

Do as Whitey and Blackie suggests and throw a bunch of
stones at the rock lying on top of the pillar. Just watch out
so you don't hit the house which lies in the same area, or
it's inhabitant for that matter.

Evil Solution
Naturally, throwing villagers to try to knock the stone off
the pillar will also work.

THE SAVIOR
Location: By the shore with the fishing spots near your
temple.

Good Solution

Simply do as Whitey says and have your creature pick
them up. This is easily accomplished by leashing it with
the compassion leash and action clicking on the drowning
men. When the creature has reached the men and picked
one up, quickly click on the beach next to the woman who
gave you the quest. Hopefully, your creature will drop the
fisherman and wait.

Evil Solution

Letting them drown, or even throwing in the farmer
woman who gave you the quest is are sure evil way of
finishing off this task. The fishermen will also be
excellent food for your creature.

THE LOST FLOCK
Location: In the village near the créche.

Good Solution

This is the first tricky quest in the game. In order to return
the sheep to the farmer, you have to find them. This isn't
easy at first, since they are very small, and you have to
look closely to the ground to spot them.

However, you can also listen carefully when you search
the land. When you are close to a sheep, you will hear it,
sometimes before you see it.

The locations of all the sheep are the following:

* Next to the stone sculptor's house.

* Behind the huge gate.

* Fenced in with some pigs in a farm outside the village.

* On a mountaintop, close to the hermit.

* Amongst some trees, close to the hermit (where the sick
man was).

* Near a singing stone by the sea, close to the fishing
spots.

* By the pillar where you practice stone throwing.

* Under some palm trees next to the beach where you
started.

* On the mountainside near the palm trees where you
started.

Good Reward: Stack of Food and the Sheep creature if
you return ALL sheep!

Evil Solution
Kill the sheep, feed them to your creature, kill the farmer,
wreck his house... Use your imagination.

THE SINGING STONES (1)

Location: Near the shore outside the second village.

Good Solution

Not only will you need to find the singing stones here, but
you will need to find the CORRECT stones and place
them in the right order. (The singing stones are the
teardrop shaped rocks with a rune on.)

The right order is simply a musical scale, going from the
lower tones to the higher.

There also exists three false stones on the island. They
are recognized by their low pitch tones, which doesn't
belong to the scale.

The locations for the correct stones are the following:
* Next to the circle of the singing stones.
* Behind the graveyard in the village.
* In the hermit's quarry.
* Amongst some trees, close to the hermit
(where the sick man was).
* In the mountain backside, close to the starting beach.

THE EXPLORERS
Location: By the shore behind the huge gates.

Good Solution
You need to supply them with what they want.

Make sure you have completed the sheep farmer's quest
before you give away a sheep, or you won't be able to
finish it perfectly. A cow is a good substitute for a sheep.

You can also drop a woman by them when they ask for
"meat". Since it sounds like they have good intentions, I
believe this is a good bonus. You can also give them
additional men as crew or a child for scrubbing the decks.
If you accidently kill one of them, you can also drop a
male villager by them to replace the dead crewmember.
Being kind to the emigrants will also let you help them on
island five, where you will receive an extra village and the
Polar Bear creature if you help them again.
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Evil Solution

Since you will have no means of torching the ship when
you get this quest, the only evil option left is to kill the
sailors.

Evil Reward: A comic scene after the killing.

THE PIED PIPER
Location: By the village créche and the cave in the
mountain beside it.

Good Solution

The solution lies with your creature. However, the
creature won't be fast enough to catch him either. So, the
only option left is to leash the creature to the piper.

The piper will panic and freeze, so your creature can
calmly catch up with him and pick him up. Though make
sure you are using the compassion leash, or chances are
that the creature will either throw or eat the piper, which is
very bad.

Evil Solution
Since you don't care about the echo of crying sounds from
the cave, naturally the piper must die.

Have your creature eat him, throw him into the sea or drop
a stone on him to finish off this quest.

8.1.7 THE HERMIT
Location: In the mountains by the starting location.

Good Solution

The easiest way to complete this quest is simply to let
your creature grow over time and return just before you
leave the island to see if it has gotten large enough.

Evil Solution

Now that's a rather large and luxurious hut for such a
despickable hermit, isn't it? And what is the worst thing
one could do to a hermit, I wonder?

Well, have your creature try to impress by carefully
aiming a boulder on the building and watch the hermit's
reaction.
Watch out, though. The hermit will try to return the favour
by sneaking into your village and set fire to your village
storage.

Having the creature throw the Hermit into the sea might
impress you, but I'm not so sure about the Hermit...
Whitey isn't impressed, though.

THE OGRE
Location: Valley outside the second village.

Good Solution

Whitey obviously has a point with the ogre being hungry.
You can try to drop food by him, but since he's outside
your area of influence you'll have to be extremely quick
before your power drains.

Another way of getting him food is to have your creature

wear the compassion leash and bring him food. However,
the ogre is an aggressive creature, so keep your distance
and run away as soon as your crature has dropped the
food.

Once properly fed (you'll have to feed it twice) the ogre
will fall asleep and you can sneak past with your creature
and claim your reward.

Evil Solution

Blackie, of course, suggests a fight. Just have your
creature approach the ogre with the leash of aggression
and battle it out!

MUSHROOM COOKING QUEST (1)
Location: Forest covered peak by the shore near the circle
of Singing Stones.

Note that this quest REQUIRES an enabled force
feedback mouse in order to appear in the game!!!

Good Solution
Feel your way around the circle of mushrooms in order to
find the right one (the one which shakes the most).

It should be the third one from the left of the biggest
stone. Just put in the cualdron to complete the quest.

Evil Solution
Well, choose a bad mushroom and the little hut will
explode!

QUESTS ON THE SECOND ISLAND

The second island is a bit larger than the first, and the
quests come a bit further away here. The rewards also
vary a bit, as does their solutions.

THE PLAGUE
Location: Indian village in the middle of the island.

Good Solution

Now this is tricky, morally that is. Running around
healing villagers won't do much. The disease will spread
anyway. You need to find the source of the problem.

It is quite easy to spot, however. All the food in the
storage green and spoiled. Healing the food doesn't seem
to help, so the only way it to drain the entire storage from
grain... which is stealing from the villagers, and evil.

Throw the grain in the water to get rid of it and quickly try
to replace the food to silence the cries from the villagers.
Then quickly heal all of them before more people die, and
the quest will be complete.

Evil Solution

If you are truly nasty, you will convert all your villagers to
farmers and farm the hell out of the village until every last
one of them has died.

What you are left with is a very effective weapon against
enemy villages (or even enemy creatures). Just throw
some of the spoiled food near enemy villages and watch
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the naive people eat, suffer and die!

If you gathered enough food, you can empty all of the
villages on the entire island, since the other gods will have
no idea of what you are doing.

THE SACRIFICE
Location: Third Indian village, next to the Singing Stones.

Good Solution
This quest is meant to teach you about sacrificing.

Whitey is absolutely right. A good god does not sacrifice
living creatures. But a sacrifice is still needed to complete
this quest.

The simplest thing to do is just to sacrifice trees (or a
shrubbery!) until you reach the same amount of prayer
power as sacrificing his first born son would yield.

Evil Solution

Well, dinner is served, so to speak. Start out lightly, with
the first born son, then move on to his wife and to round
off, sacrifice the Shaman himself for some serious poetic
justice.

THE SEA
Location: Indian village in the middle of the island.

Good Solution
Well, since the children are being naughty, they refuse
come out of the water.

Of course, as in the drowning fishermen quest, the
creature can remedy the situation, and bring the kids back
to their mother (or just pick them up yourself).

Note that bringing the mother to the kids, although an
amusing way to complete the quest, won't yield any
reward.

Evil Solution

Again, the creature can help here too. Chances are that, by
now, it will know what to do with food which has strayed
too long from the village...

But if you want to be even more cruel, have the children
witness the death of their mother. After which, of course,
they can become creature snack too, if you want.

THE SINGING STONES (2)
Location: Next to a mountain by the village near the
center of the island.

Note that all the tunes have to be played in order to fully
complete the quest!

Good Solution

If you have a musical ear, this quest might be easy. If not,
it's rather hard. The stones are arranged in a scale, and this
time you need to get them to play certain melodies by
action clicking them in the right order.

A clue to the first melody can be found in the Indian

village nearby, where there is a piper who whistles a well
known French traditional folk song named "Ah! vous dirai
-je maman"...

Though the song may be more commonly recognized as
"Twinkle, twinkle little star".

The correct notes for the tune are the following (ordered

left to right):
1,1,8,8,9,9,8,6,6,5,5,
1,1,8,8,9,9,8,5,5,3,3

3,3,1
,3,3,2,2, 1 (alt. version)

The day will the turn into night and the stones will change
into gravestones.

As for the second, good tune, you have to ponder a bit.
Now, what is the game

called again? And you are playing good. So the other tune
would be... I wonder

if they do celebrate Christmas on these islands?

And yes, the correct piece of music is "White Christmas"”
by Irving Berlin.

The correct notes for the last tune are the following
(ordered left to right):

2,3,2,1,2,3,4,5

5,6,5,4,5,6,7, 8 (alt. version)

After this tune has been played, snow will start falling on
the landscape.

Note that the evil song has to be played in order to fully
complete this quest, and that the Silver Scroll will stay
even after completition, probably because you can play
the tunes over and over again.

Evil Solution
The same activation tune as for the good way is in fact
required for the evil way too.

The clue to the second tune can be found by searching the
shores behind the huge mountains beyond the centre of the
island (not the snowy ones) where there is a piper
whistling on something.

More exactly, the correct piece of music is Chopin's
"Marche funébre: Lento" or piano sonata No. 2, B flat
minor, Op. 35, third movement. More commonly referred
to as the "Funeral march".

The correct notes for this tune are the following (ordered
left to right):
2,2,2,2,5,4,4,2,2,1,2
5,5,5,5,8,7,7,5,5,4, 5 (alt. version)

You will get a magical ring where you can ressurect dead
beings in, which will disappear after awhile, but just play
the tune again to power it up.

Note that the raised person will come back as a skeleton...
THE BEACH TEMPLE PUZZLE

Location: Shore near the the lake in the middle of the
island.
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Good Solution

This is a simpler version of the classical towers of Hanoi
puzzle. It is simpler, since you only have 3 pillars to act
upon here.

Evil Solution

Moving the poor priest's home until every belonging
inside it is totally trashed is probably rather evil (or just
dumb).

Note that you cannot throw the temple pieces anywhere,
since they only stick to the pillars.

THE GREEDY FARMER

Good Solution

If the children are already on their way with a cow, you
can pick it up and put it back with it's herd to get a small
compliment from Whitey. The children won't give up
because of this minor setback, though.

It seems that this quest cannot be completed without one
of the children dying!

Evil Solution

Finally a mission where you can go postal and still
succeed. Throw, burn, rain lightning or feed one of the
kids to your creature to discourage the other kids from
continuing to steal cows.

Though Blackie will dig you, the farmer won't even say
thanks, so there is no reward for child murder here. But,
the other way around, of course, would be to kill the
farmer instead.

THE IDOL
Location: Outside second village on a mountain path by
the shore.

Good Solution

The idol clearly has to go. The question is how to do it.
Throwing rocks at it won't do much, it's stronger than
that... Lightning just electrifies it a bit too, it doesn't do
any damage.

However, it is vulnerable to fire. To set it on fire, place
someting flammable next to it and have a fireball thrown
in it's direction. The heat from the flammable object will
help getting the Idol red glowing hot, until it finally
shatters.

The people praying at the idol will then realize who is the
more powerfull god and place their faith in you instead.
Whitey will also dig the fact that you didn't kill anyone by
the shrine.

Evil Solution

As Blackie so enthusiastically proclaims, the life
expectancy of anyone daring to pray at the idol would be
rather weak. Apply your favourite method of destruction
to anyone near the idol.

Note that you also have to destroy the idol in order to get
the reward, as in the good solution of this quest.

THE SLAVERS
Location: Second Greek village beyond the lake in the
centre of the island.

Good Solution

Here you need to free the villagers which has been taken
for slaves by supplying the circus with some rare animals
for replacement.

There are a total of 8 slaves you can free and you can only
deliver two types of each animal to trade. There are,
however, a number of animals you can try:

* Lion, 2 slaves each (mountains next to the circus)

* Tiger, 2 slaves each (outside the first Greek village)

* Wolf, 2 slaves each (forest near Indian village beyond
the Beach Temple)

* Horse, 1 slave each (middle of the island)

* Turtle, 1 slave each (islands outside your Temple)

Note that Cows and Sheep will be zapped if you try to
give them to the circus.

Also, the slavers don't like you stealing from them. Be
warned and beware.

Evil Solution
Be warned, this quest is dangerous to finish in an evil
way, and won't grant you any rewards.

If you kill one of the circus men, the others will declare
war upon you and run down to your village and zap
villagers! You have to make sure you kill all six of them
fast if you do not want this to happen.

THE RIDDLES
Location: Tiny Indian village near the lake in the middle
of the island.

Good Solution

The answers to the riddles are really simple, but do double
check that everything really is there if you can't seem to
get the reward (remember that you can deactivate and then
reactivate the shield at will).

Something which howls is a wolf (found in forest next to
the village).

The simplest thing which is hot is a heated rock (heated
with a Fireball).

That which is unique to your creature is poop (but any
creature poop will work).

Evil Solution

Yes, you can trash her house and behave in a generally
destructive manner, if that pleases you, but the woman
will refuse to talk to you and you won't be able to solve
the quest.

QUESTS ON THE THIRD ISLAND

Since the third island isn't as large or as well populated as
the second one, the quests here are rather scarse, but the
rewards are even more diverse.
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THE SHAOLIN
Location: Base of the path to the tall mountain outside the
second village.

Good Solution

You should know by know that gods appear as like bright
lights with their symbol in the center. This is also the
"eye" of that god. The same is also valid for you. The
angle and height of the position you are currently looking
from is the place where your bright light is shining from,
and this is what you need to keep the yogi from seeing.
The yogi should at all times have his back towards your
direction.

When the yogi starts walking, just follow him. He can't
see your hand, so you can move that around wherever you
want. After awhile, you will reach a "checkpoint" from
where you will be able to restart if you fail your first
attempt.

Now things get tricky. When the yogi reaches a patch of
tall, blue mushrooms, swiftly circle around to the left,
towards the center of the mountain. The yogi will look
around twice before starting to walk again. You need to
rotate back to your original position before he starts
walking, so time your move carefully precisely when he is
almost finished with looking around the second time.

After this, you will reach another checkpoint.

Then yogi will then walk up to a second patch of
mushrooms, this time with small turtles around it. Just
repeat the same process you did for the first patch and you
should be fine.

The yogi will then reach his place of meditiation and the
quest will be completed.

GENERAL QUESTIONS

Well, since this is a FAQ, T'll try to answer some of the
most common questions here. If you want an answer to a
question which isn't listed here, nor anywhere else in the
FAQ, mail me about it.

WHERE CAN I FIND EASTER EGGS ?

There is a mind boggling amount of Easter eggs in Black
& White. I guess that they have accumulated over the
three years it took Lionhead to complete the game (but
one has to wonder if the time spent programming eggs
couldn't have been used to tweak other factors of
gameplay instead).

So far, the Easter eggs which have been found are the
following:

* Moving the mouse during the particle animation with
the Lionhead logo will cause the particles to scatter. Using
a mousewheel you can also speed up or slow down the
animation.

* The particle animation Lionhead logo will sometimes
change into one of your symbols instead, with your profile
name under it.

* The game will sometimes speak out your name. The
game actually has a database of names it can say, and it's
suspected that it gets your name from registering the
software online.

* In the créche on the first island, first village, there are a
couple of dice and a teddy bear (this is the reason why the
creature is so interested in that building).

* The emigrants with the ark has a Southpark reference if
you kill one of them. You can also notice a scene from
Titanic when the ark sails away.

* On the backside of a small island in the playroom of the
gods, there are a number of bowling balls and some
skittles.

* You can find dice and a beach ball if you look under
rocks in the playroom of the gods.

* When you hold your hand over some of the pillars of
stone on the islands you'll get messages telling you to stop
bothering the help function.

* On April 1st, all the footprints in the game will be
smiley faces.

* A number of Lionhead employees appear as villagers in
the game.

* If you don't do anything for a period of time, Blackie
and Whitey will start pulling jokes on each other.

* Blackie will ask if they will appear in the sequel...
* Blackie does several Southpark impressions.

* There is a phone conversation somewhere in the game
where Peter Molyneux discusses a secret gesture in the
game with an unknown person.

* The secret gesture resembles the Fireball gesture, and
has to be done after the leash gesture. A red telephone box
will then appear on the north tip of the first island. The
cheat associated with this egg appears to have been
removed, though.

And though it may not really strictly be an Easter egg, the
fact that your creature will produce it's own homepage
with it's favourite photos in your profile folder is pretty
darn nifty.

WHAT MAKES THE CREATURE GROW FASTER?
Well, everything makes the creature grow, really...
remember that it is only 1 year old when you get it, and
everything grows with age, including the creature.

A signpost says that resting (not sleeping, mind you) will
make the creature grow faster. It's quite easy to get it to
rest, just get it to try to pick up an impossibly large
boulder, and it will consider itself to have nothing to do
and sit down.

It's also said that the creature will grow faster when it is in
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it's pen, so just teach it to sleep there when it's tired.

Note that resting the creature too much will make it move
slower if it doesn't get regular exercise.

Alignment has nothing to do with the amount a creature
grows in size An evil creature will get as large as a good
natured creature.

If your creature collapses due to damange, hunger or
tiredness, it will take a small hit in size.

HOW DOES ONE UNLOCK ALL THE
CREATURES?

Note that four of the creatures require a downloaded patch
to unlock: The Leopard, the Horse, the Mandrill and the
Gorilla.

I believe http://www.planetblackandwhite.com is a good
location to get these.

The Rhino patch hasn't been released yet.

The Ogre IS included as a creature in the game (you can
hack your creature profile to get it, but don't ask me how...
it's the "greek" creature anyhow). The Croc creature was
supposedly removed from the game (there aren't any files
for it included in the game anyway).

Also note that you can only change those creatures on two
locations in the game: On island one and island four.
Make a save by one of these locations so you can load and
change your creature at will.

The other creatures has to be found by doing certain secret
quests... (For details on these, look to the silver scroll
quest solution area).

The first island:
* Sheep (return all 10 sheep to the farmer).

The second island:
* Zebra (place poop, heated rock and a wolf in ring and
last shield).

The third island:
* Chimp (bringing the witch a child when she =
gets dizzy).

The fourth island:

* Turtle (help boy catch two full schools of fish).
* Wolf (escort woman to her brother in the Aztec
village).

The fifth island:

* Lion (guide the wolf to the sheep).

* Brown Bear (cleaning up the forest of poop).

* Polar Bear (help the emigrants a second time).

HOW CAN I BACKUP MY CREATURE?

I did not want to print this information at first,
since it could be considered cheating, but then I
remembered that Black & White is so far only
availible for Windows, which you NEED to
reinstall from time to time to prevent it from

collecting too much crap in it's folders which slows down
your system (and if you reinstall Windows, you have to
reinstall everything else too... Which is also crappy).

So, here is the way to properly backup your creature,
straight from the Lionhead Studios tech guys:

To backup your Creature, make copies of these two
folders to another directory :

Program Files / Lionhead Studios Ltd / Black & White /
profiles

Program Files / Lionhead Studios Ltd / Black & White /
scripts/ creaturemind

Run the regedit program. Start Menu / Run / regedit

Find (Ctrl + F) the folder called LHMultiplayer. Select
this folder and then using Registry on the toolbar menu,
'Export Registry File' as lhbackup.

This will save a file wherever you choose as lhbackup.reg
This saves your creature in his current state.

In order to restore this creature backup, copy your backup

folders /profiles & /scripts /creaturemind over the original
files. Double click the registry backup file you created :
Ihbackup.reg to complete your creature restoration. This
restores the game including saves to the point where you
backed your creature up.

Click the Action Button to Leash the Creature
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Hvordan optrapper du en konflikt ?

Vi ved alle sammen, at et
skeenderi i virkeligheden kun
handler om en ting. Magt. Det
handler ikke om at fa lgst proble-
mer eller finde lpsningsmodeller
pa en konflikt. Det eneste, det
handler om er at fa ret. Ligesd
meget fordi sa har den anden
uret. Derfor skeendes jeg hele ti-
den. Det er ogsd ngdvendigt, for
det er logisk, at der kun findes en
sandhed, nemlig min.

Det er ogsda derfor, at jeg aldrig
lytter efter, ndr modstanderen
fremforer sine argumenter. Jeg
sidder i stedet og tenker pd, hvad
jeg skal sige. Det er langt vigtige-
re. Jeg ved jo fra starten, at mod-
parten har uret. Sa hvem bekym-
rer sig om dens tdabelige argu-
menter.

Ndr skeenderiet er i gang gene-
raliserer jeg hele tiden. Jeg bru-
ger konstant ord som “altid” og
“aldrig”. Det kan drecebe enhver
saglig debat. En anden ting er,
jeg inddrager helt andre ting.
Hvis vi f.eks. diskuterer integrati-
on, sd begynder jeg pludselig at
snakke om nazisme og racisme.
Eller maske inddrage et eller an-
det, som vi skeendtes om for et
par dr siden. Det forblgffer mod-
parten, og sd har jeg igen ordet.

Det er vigtigt, at blande person
og sag sammen. Det kan nemlig
tit veere af mere effektivt at ga ef-
ter manden og lade bolden ligge.
I den ovenncevnte diskussion, kan
jeg finde pa at rdabe racist. Sd er
han helt tavs. Og jeg kan forteelle
dem sandheden omkring den sag,
vi snakker om. Men det er ikke
altid, det lykkes, sa md man tage
skrappere midler i brug. Her er
det en god ting at fordpmme den
andens holdninger og i scerdeles-
hed personen. Det sidste middel
kan ogsd veere bare at veere den,
der rdber hgjst.

Hvis konflikten er gdet i hdrd-
knude, sd er pdapeger jeg, at kon-
flikten udelukkende er den andens

ansvar, og at jeg ikke har noget
ansvar for den. Og heller ikke i
lpsningen af den. Bagefter en dis-
kussion sgrger jeg for at danne
kliker og treekke fronter op. Hvis
alt gar galt, sd er den sidste udvej
bare at lade som om, at man er
enig med gruppen og derefter ga
til arbejdspladsens ledelse, politi-
et eller lign. for at fa det endret.
Det skal man naturligvis bencegte
bagefter. Og sa er det jo godt,
hvis man har faet dannet kliker,
sa det ikke handler om sagen,
men om at veere pd den rigtige
side.

Lgsning af konflikter

I bogen “Fra konflikt til lgs-
ning” angives disse regler for at
fa optrappet en konflikt. Det er sa
abenlyst forkert, at ingen kan ve-
re i tvivl om, at om det er forkert.
Det er narmere fra Igsning til
konflikt. Det er da ogsa ved at
vende det pa hovedet, at det lyk-
kes, at fa den gode lgsningsmodel
pa banen. Det er f.eks. logisk, at
man er ngdt til at hgre efter, hvad
modparten siger, for at kunne ar-
gumentere for eller imod den. Det
er logisk at en konflikt handler
om at finde en Igsning alle kan
leve med, og ikke bare om at fa
ret.

Psykologerne Henrik Hjort og
Birgitte W. Christensen har skre-
vet to bgger, som jeg vil se lidt
pa.

Sind

Foreningen Sind kegrte for en tid
siden en kampagne, der havde til
formal at fjerne de mange tabuer
omkring psyke problemer. Et af
deres tilbud var, at man kunne ga
ind pa deres hjemmeside. Her
kunne man gennemfg@gre en test,
der fortalte, om man ubevidst har
nogle de fordomme, som man
nok til enhver tid, vil mene man
ikke har.

Jeg gennemfgrte testen og op-
dagede til min skrek, at jeg i fle-
re tilfelde ville have handlet helt

forkert, og formodentlig allerede
har gjort det. 15% af befolknin-
gen har nemlig af psykiske pro-
blemer, og langt de fleste er mel-
lem 18-45 ar (mere om det sene-
re), med andre ord er det godt og
vel samtlige i min omgangskreds,
der er i risikogruppen.

Eksempelvis har en med de-
pression absolut ikke brug for ro
for at komme sig. Tveartimod er
det nogenlunde det verste, man
kan ggre. 1 stedet skal man insi-
stere pa at snakke med personen
og blive ved, selvom det kan ve-
re svert. At vaere aktiv lytter.
Bggerne tilbyder os helt konkrete
“lgsninger” pa konkrete proble-
mer. Det er bggernes hovedpoin-
te. Lad os se pa de to bgger.

Fra konflikt til lésning

Jeg bestilte samme dag et par
bgger. “Fra Konflikt til Lgs-
ning” har egentlig ikke sd meget
med psykiske problemer at ggre,
men mere om hvordan man kan
undgé de overhovedet opstar.

Jobbet/studiet er en del af vores
identitet og derfor har denne en
stor betydning for vores liv og
selvvardsfglelse. Hvad bogen ik-
ke rummer af psykologiske teori-
er rummer den i praktisk indhold.
Den forteller kontant om, hvor-
dan man bgr diskutere, sa ingen
af parterne bliver séret eller tram-
pet pa. Det er derfra ovenstaende
regler er fundet (naturligvis som
skreekeksempel pa darlig kon-
fliktlgsning). Den forteller med
gode eksempler om de mange
konflikter, der opstar eller kan
opstd. Mange konflikter opstar
f.eks. pga. misforstaelser og mis-
forstaet hensigter.

Bogens rad er ganske simpelt
og egentlig logisk. Tag mulige
konflikter i oplgbet. Hvis en per-
son konstant misser aftaler, sa sig
det til vedkommende med det
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samme i stedet for at “’springe i
luften”, nar det sker for tiende
gang.

Husk pa, at stort set hver dag
er man i en eller anden mulig
konflikt situation. Og hvis man
tackler det pa den made, jeg star-
tede denne feature pa, ja sd bliver
det til mange skanderier i lgbet
af en dag.

I bogen beskaftiger man sig
ikke med kryptisk sprogbrug, og
bogen er ikke skrevet af en eller
anden psykolog, der pardon me-
ner, at vi skal vide, at han kan
fremmedord. Den tager vel en ti-
mes tid at lese grundigt igennem.
Man ved godt nok de fleste ting,
der star i den, men pointen er ikke
om vi inderst inde ved godt ved
det, pointen er om vi faktisk ogsa
handler pa den made ?

Nar psyken strejker

Den anden bog jeg bestilte var
”Nar psyken strejker”. Den hand-
ler om det faktum, at ikke mindre
end 15% af vi danskere har gan-
ske alvorlige psykiske problemer.
Vi taler ikke om at 15% af be-
folkning er indlagt eller medici-
neret. Vi taler om at 15% af alle
danskere lige nu, her i dag, har
“ondt i psyken”. Der er ikke tale
om at det er de samme menne-
sker, det gar, om jeg sa ma sige,
’pa omgang’, sa med andre ord
vil utrolig mange blive ramt pa et
eller andet tidspunkt.

At have ondt 1 psyken betyder,
at man ganske enkelt ikke har det
godt. Af dem kontakter under
3000 legen (om aret) ! Og mange
har da heller ikke brug for det,
hvis et naert familiemedlem dgr
vil langt de fleste vare kede af
det et stykke tid, men det er en
helt naturlig reaktion, der ikke
rummer grund til bekymring. Dis-
se telles ogsa med i de 15%. Al-
ligevel ma det faktum at kun
0,4% kommer i behandling vare
udtrykt for et eller andet.

Det kan vere, at vi danskere
bare er gode til tackle problemer
uden offentlig indblanding. Det
kan vere, at det anses som tabu,

noget man ikke snakker om, hvil-
ket er den teori jeg halder til, el-
ler det kunne vare at tilbudene er
for ringe eller ikke opsggende
nok. Eller en kombination.

I tal taler vi altsd om godt
700.000 mennesker med ondt i
sjelen — hver dag ! De fleste er 1
stand til passe jobbet/studie/skole
og ellers opretholde en pan faca-
de. Derfor er det da ogsa tit meget
sent, at problemerne bliver opda-
get.

Bogens formal er, at fortzlle
os om de mange symptomer, som
vi skal vere opmarksomme pa,
bade overfor os selv, men i sa&r-
deleshed overfor vores kollegaer
og venner. Den sidste, der opda-
ger at noget er galt, vil nemlig ty-
pisk veare den, det er galt med.

Foreningen Sind mener at ved
at tage fat i problemerne i starten
bliver de sma psykiske problemer
aldrig til egentlige psykiske lidel-
ser. Det lyder fornuftigt.

Foreningens og ogsa bggernes
formal er det, at det skal blive
“tilladt” at fa hjeelp til de person-
lige problemer.

Bogen kan hjzlpe én til at bli-
ve mere opmarksom, men som
en fodnote ma jeg lige skyde ind,
at man bestemt ikke skal overfor-
tolke. Fordi ens kammerat er ked
af det, er det jo ikke ensbetyden-
de med, at han ngdvendigvis lider
depression. Det kan jo vare, at
bremserne pa bilen lige er géet i
stykker, at keresten lige er skre-
det eller at harddisken er gaet ned
sammen med den der fyrre siders
afhandling, han har skrevet pa de
sidste ti maneder.

Det skal man altid have i men-
te, nar man laeser den type bgger.

I bogen er der ogsa et stort af-
snit om psykisk arbejdsmiljg og
om vigtigheden af, at virksomhe-
den har en politik pd omradet. Og
samand ogsa praktiske forslag til,

hvordan den kunne se ud.

Praktiske

Bggerne er praktiske og skrevet
yderst lasevenligt. Man far helt
konkrete bud pa, hvad man kan
ggre, og hvad man skal vare op-
mearksom pa. Hvis man skal nd
frem til den samme viden vil det
kreve adskillige maneders studie
af psykologi bgger. Naturligvis
fordi det er beskrevet mere grun-
digt i disse, ligeledes er arsager,
baggrunde, teorier og den slags
ting beskrevet.

De to bpger giver dig altsa kun
en begreenset praktisk viden,
som kan benyttes her og nu, og
man ma endelig ikke forledes til
at tro, at man kan spare et par ma-
neders studie pa den made. Det
vil vaere en skidt handel.

Anbefales

Jeg vil varmt anbefale dem, net-
op fordi de giver dig viden, som
kan bruges i praksis, og det er no-
get, som de rigtige psykologibg-
ger ikke er alt for gode til. Ende-
lig tager det ogsa flere maneder at
leese de andre bgger, og i den tid
kan bade to og tre af dine venner
komme til at mangle netop din
hjelp. Og hvis din kammerat gar
ind i en depression, sa kan du jo
ikke bede personen vente et par
maneder, vel ?!

Begge bgger koster sa lidt som
25 kr./stk. og er hver cirka 56 si-
der.

De kan bestilles pa www.sind.dk
og tilsendes portofrit indenfor 2-
3 dage med girokort pa belgbet.
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Vuffers Kurv

godt alternativ til de store etab-
lerede manedsblade pa marke-
det. Eneste problem er at mange
af nyhederne er gamle, nar vi
far bladet, men det kan nok

Hej Vuffer

Lige et par ting omkring jeres
blad.

1) Jeg har nu to gange oplevet slet
ikke at modtage jeres blad. Nar jeg
sa ringer, modtager jeg det typisk
forst en uges tid senere. Det er sgu
trels.

2) Har I overvejet at producere
bladet pa cd-rom. Det kunne give
mulighed for filmklip og demoer
af de spil der anmeldes.

3) Kunne I ikke s@lge Amigaspil,
de danske forhandlere vil have 500
kroner for et spil, der i England
koster £25.

4) I kunne godt have lavet en min-
deartikel om Petro, nu da han er
stoppet. Han gjorde et stort stykke
arbejde for Amiga.

Arne Sgrensen, Esbjerg

Hej Arne

1) Vi har efterhdnden sendt mange
tusinde eksemplarer af bladet ud
til jer trofaste lesere og posten
har vel mistet sma 10-15 numre,
det er jo noget meget uheldigt at
du har oplevet det to gange. Men
postveesenet kan vist ikke betegnes
som upalideligt nar over 99% nar
frem til tiden. Grunden til at du
ikke modtager det dagen efter er
den, at vi skal have trykt et eksem-
plar ekstra, da vi neesten aldrig
har et ekstra eksemplar liggende.
Det er af samme grund at celdre
numre koster fuld pris, uanset om
man er abonnement eller ej.

2) Nej

3) Du kunne kpbe spillene direkte i
England via nettet, det vil sikkert
veere billigere.

4) Vi kunne mdske godt se pd en
artikel om ham.

Vuffer

Hej Vuffer

1) Hvad vil X-Box komme til at
koste ?

2) Hvor dyre vil spillene vare ?

3) Hvornar tror I, at det vil vere
helt normalt at spille med et par

briller, s& man kommer ned pa
slagmarken i Red Alert 2, gar ved
siden af Hitman, mens han lang-
somt draber sit naste offer, eller
sidder ved siden af en rallykgrer
og far den stgrste rulletur hen over
gruset. Det jeg taler om et vitu-et-
eller-andet-briller, hvor man kan
leve sig helt ind i spillene ?
Christian Tilsted

PS) Brevet er ogsa sendt til Incite
PC Games

Hej Christian
1) Microsoft har ikke ville oplyse
nogen priser pd X-Box, der forven-
tes engang til Europa i fordret
2002. Mit eget bud vil lyde pd godt
4000 kr., det var hvad Playstation
2 startede pd, og en hgjere pris vil
formodentlig skrcemme en del bru-
gere veek, nesten uanset hvor god
den er.
2) Det er heller ikke et nemt
sporgsmdl, N64, PS2 spil koster
smd 500 kroner og PC spil neesten
400, der er absolut ingen grund til
at tro at priserne pa X-Box spil
skulle blive mindre.
3) Uha, det har veeret forsggt man-
ge gange, flere gange endda ogsa
helt godt, men for brillernes veegt
er nede pd 15-20 gram og ikke de
nuveerende 2-300 vil de neppe sld
igennem. Med den hastighed tek-
nologien har pd kan et bud veere 5
ar, men der kan ogsd ga ti eller
femten, det kommer simpelthen an
pd, om der er nogen der tgr poste
penge i projektet, der er gdet galt
sd mange gange fpr...
Vuffer
PS) (HULKE) Vi er bade skuffende
og sdrede. Her sad vi og troede vi
var verdens eneste computerblad,
der var veerd at lese, og sd kom-
mer du her og knuser vores tro...
(SNOFT).
Vuf
Kere leserbrevkasse

Nyeste nummer er just modtaget
og lest. Som altid (n&sten) et godt
blad med spazndende lesning. Et

ikke vare anderledes, nar bla-
det kun udkommer 4 gange om
aret.

Grunden til dette laeserbrev er
dog en lille klage, nemlig billed-
kvaliteten. I mange tilfelde var det
sadan at billedkvaliteten bestemt
ikke var noget at juble over. De
var mgrke, utydelige og af darlig
kvalitet. Alt dette &ndrede sig dog
pludselig i nummer 21. Nu var det
pludselig muligt at se, hvad bille-
derne rent faktisk forestillede, med
eet kunne man fa et indtryk af spil-
lenes grafik via et skarmbillede
der faktisk var til at se.

Nu er vi imidlertid tilbage i den
samme kvalitet som tidligere. Mit
spgrgsmal lyder i al sin enkelthed:
Hvorfor ?

Er der planer om at vende til
nummer 21 standarden, saledes at
seneste nummer maske bare var en
smutter ?

Udover dette, dog stadig ros til
bladet. Forts@t endelig i samme
stil, og det er @rligt ment, selvom
efternavnet maske vakker genken-
delse.

Hvad med at skifte Amigastoffet
ud med noget Mac ?

Med venlig hilsen
Peter Ursin, Sgborg

Hej Peter

Nyhederne skrives sd tet pd
deadline som muligt, men skal
samtidig deekke de sidste tre mdne-
der. Billedkvaliteten har altid vee-
ret vores stgrste problem. Jeg vil
godt medgive at nogle af sidste
nummers billeder er for mgrke,
specielt dem i testen af Black &
White. Det er mindst ligesa trels
for os som for dig. Dog skal jeg
lige neevne at billeder i artiklen om
Gary Grigsby rent faktisk er sa
mgrke i virkeligheden.

Vi er nogle, der sammen har
lejet en kopimaskine, og det sker
ikke altid, at den opforer sig som
vi gerne vil have den til. Det ene-
ste vi kan ggre er at sgrge for at
masteren (den der trykkes efter) er



@ Side 51

god og sa ellers hdbe det bedste. 22 repreesenterede.

Det kan desveerre ogsd varierer Vi vil ikke rgre Mac med en
lidt fra kopi til kopi. Vi arbejder  ildtang :-), fy foj hvor nogle tan-
pd sagen. ker.

Mit svar bliver derfor, at vi Vuffer
haber og satser pd, at billedkvali-
teten er tilbage pd samme niveau
som vi synes bade nummer 21 og

ER Nu er Arshzfte 2000 kommet.
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Alle, der har skrevet mindst 3 sider i nr. 21-24 vil
modtage et eksemplar gratis. Bladet dukker op med
posten i starten af december. Dette er vores made at
sige tak til vores skribenter pa.

Alle der har skrevet i et af bladene kan fa bladet for
nasten ingen penge, alle andre kan fa bladet til nor-
mal pris.

Arshzfte 2000 er pa 48 sider i AS format og koster:

Skribenter (3 sider eller mere) : GRATIS
Rene Christensen, Henrik Schou, Robert Hagenstrom, Birgitte
Wind, Anders Jgrgensen

Skribenter (2 sider eller mindre) : 8,75 kr.
Kim Sannemand, Marion Eller, Torben Jensen, Mark Jensen, Je-
sper Andersen, Johan Kensler, Karl Aage Hansen, Jesper, Micha-
el,

Alle andre : 29,95 kr.

Bladet kan bestilles pad forlaget.
Betaling kan tillegges ved fornyelse af abonnement.

Kims Lille Verden .:«mursn

JEG FOLER ALLE ER UDE DU ER SKAM SLET IKKE

ALLE ER SKAM UDE

EFTER MIG | EFTER DIG ! PARANOID !
|
ALLE ER UDE PA AT STTALE DIN ; BEROLTEER DETDIES
ER JE& MON PARANOID ? KARESTE, DIT JOB, DINE TING
06 PNSKER AT SE DIG N

ULYKKELIG | N o \ , @
B |0l

N

Kim Ursin 2001
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