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Når jeg starter med at lave et 
nummer af Computer Bladet år-
gang xx, så starter jeg med at fin-
de de gamle numre af Din Com-
puter frem. De artikler, der var i 
årgang 2000-200x, vil danne ram-
men (da bladet tit var bagud med 
anmeldelserne).  
 
Nogle artikler er forældet, andre 
er uinteressante set med nutidens 
øjne, nogle anmeldelser er spæn-
dende og andre er ikke.  
 
Men fællesnævneren er at pro-
gramtitlerne alle udkom i år 2000. 
Her er jeg primært gået efter 
hvornår computertitlen udkom og 
det er ikke altid helt nemt at hol-
de styr på, så jeg tør ikke udeluk-
ke der er sket fejl. Bladet laves 
som hobby og det er nu engang 
ikke alle spil, jeg har spillet, det er 
end ikke alle spil jeg overhovedet 
kender til. Når man laver sådan et 
projekt som det her, så er der en 
risiko for at noget bliver overset.  
 
Artiklerne har jeg i de fleste tilfæl-
de helt omskrevet med udgangs-
punkt i de artikler, der var i år-
gang 2000 bladene.  
 
Gratis og beta 
Lige nu er det ikke muligt for mig  
udgive dem på papir og indtil vi-
dere tør jeg ikke sige noget om, 
hvornår papirversion bliver en 
mulighed.  
 
Det kommer, det tør jeg godt lo-
ve. Men indtil det er i trykken er 
der jo mulighed for at lave æn-

dringer, så opdager du mangler så 
tøv ikke med at sige til.  
 
Der vil naturligvis være læst kor-
rektur af en professionel korrek-
turlæser, inden vi står med en 
trykt udgave. Det er ikke sket 
med dette hæfte og der står der-
for BETA på forsiden. Der vil 
derfor være slå og trykfejl hist og 
pist. Du skal være mere end vel-
kommen til at hjælpe med at rette 
fejlene. Mailadressen er nederst 
på næste side.  
 
Hvor finder jeg dem?  
En del af spillene i dette 
blad findes på Compu-
terbladet.dk. Det er na-
turligvis kun de spil, der 
er freeware og der har 
været et par titler, som 
jeg måtte tjekke mere 
end en gang, for kunne 
det nu passe? Åbenbart 
var svaret ja. Stupid In-
vaders er fx freeware og 
lykkes for mig at få det 
til at virke med Dream-
cast. Så når du har læst 
bladet kan du jo passende prøve 
spillet på hjemmesiden computer-
bladet.dk.. 
 
Besværet værd? 
KISS (s. 20) viste sig at være et af 
de sværere spil at arbejde med. 
Jeg fik aldrig det til at virke på 
Windows 10 og det synes vist at 
være tilfældigt om det lykkes eller 
ej ifølge forums på nettet. Så prø-
vede jeg på Dreamcast, hvor 
hverken REDreams eller en an-

den emulator ville makke ret. Så 
det endte med at jeg måtte finde 
min gamle Windows98 bærbare 
frem og den kunne knap nok 
trække spillet. Øv.  
 
Ældre pc spil har vist sig at være 
langt de sværeste at få adgang til i 
forhold til 8-bitterne og konsol-
lerne. Ofte kan man klare det 
med óno-cd patchó, men langt fra 
altid. Man skal også have fat i de 
forskellige patch, der er til spillet 
og man kan nemt ende med at 
bruge lang tid på.  
 

Alle spil på fx Ga-
mes Nostalgia og 
GOG er kontrolle-
ret. Så er der  færre 
at vælge imellem, og 
man skal også nogle 
gange betale lidt for 
det, men oftest er 
det at fortrække. An-
dre gange kan det 
være nemmere og 
mere bekvemt at få 
efter en konsol versi-
on.  

 
Hvis du ikke allerede ved det, så 
findes der også et ComputerBla-
det 99, som også kan findes gratis 
på hjemmesiden.  
 
Vi ses senere i år 2000 med Com-
puterBladet årgang 1998.  
 
Kim 

http://www.damat.dk
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Hvad er? 
Computer Bladet er en fortsættelse 
af Din Computer, som udkom fra 
1995-2016 som blad og fra 2018 
som hjemmeside. Det meste af ind-
holdet i bladet er nyt materiale.  
 
Hvorfor et blad? 

Det giver mulighed for at lave læn-
gere, anderledes og mere dybe artik-
ler. DC er først og fremmest et hob-
byprojekt som laves af lyst. Marke-
det er slet ikke til udgive et retro 
computerblad for at tjene penge.  
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computerbladet.dk 
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Duke Nukeõm Forever 
Det begynder at gå op for os at der er noget 
helt galt med udviklingen af spillet, der skulle 
være udkommet i 1998. Det kom senere frem 
at kun var ansat 18 personer samt de havde 
skiftet 3D motor 3 gange siden 1996.  

NYHEDER  ÅR 2000 

Jazz Rabbit 3  
Epic Marketing kunne ikke finde en udgiver til dette tredje 
kapitel af sagaen og derfor blev det tilslut opgivet selvom de 
var kommet ret langt. Efter de to foregående spil, der havde 
haft en vis succes, forsøgte også Epic Marketing at skifte til 
3D vinklen og den ufærdige demo, der kom ud, afslørede at 
spillet led af samme problem som de andre. Forfærdelig sty-
ring, men dog nogenlunde fornuftig kamerastyring. I be-
tragtningen af hvad der ellers udkom af rædsler på 3D plat-
formsscenen, så var dette vist ikke hverken værre eller bed-
re end de andre.  

Troede han selv på den?  
En englænder fik den ide at skifte navn 
til Lego Windsor Park. I samme ånde-
drag tog købte han domainnavnet 
ólegowindsorpark.comó.  
 
Lego blev derefter præsenteret for en 
regning på 100 millioner for navnet. Den 
engelske domstol brugte mindre end 12 
minutter p¬ at fastsl¬ at ódet er et ¬ben-
lyst forsßg p¬ svindeló og gav ham to da-
ge til at aflevere domainnavnet. 
 
Kilde: (Ekstra Bladet 2/9-00) 

Athlon Thunderbird og Pentium III  
Hvis det ikke var for AMD ville vi sik-
kert ikke allerede i ¬r have CPUõer p¬ 
1Ghz 
(1000Mhz). 
Begge firma-
er har nogen-
lunde samti-
dig ramt den 
magiske 
grænse, og 
som det har 
været standarden i de seneste år, så var 
AMD først og billigst.  
 
Quake 3 (1024x768 og software rende-
ring) fik vi følgende frames på:  
Pentium 200MMX: 2,1 fps 
Pentium III 1Ghz: 81,7 fps 
AMD Athlon (1.1 Ghz): 81,7 fps 
 
Man skal selvfølgelig være opmærksom 
på, at snart sagt enhver PC er bygget 
forskelligt og der er mange forbehold 
man skal huske inden man konkluderer 
noget. Begge CPUõer er desuden udsty-
ret med mindst 512Kb cache, og der-
med er begge også gode til mere seriøs 
brug.  
 
Priserne starter lige for tiden ved små 
8.000 kr., men koster sikkert væsentlig 
mindre om et halvt års tid. 

Panda Antivirus 6.0 
Panda Software er kommet med 
sjette version af dette glimrende 
system mod vira. Det opdateres 
hver fjortende dag på nettet (ja, 
det var var faktisk ofte dengang). 
Det lægger det sig i baggrund og 
laver en konstant skanning, men 
det kræver dog en del af kræfter af 
ens maskine.  
 
Prisen er 499,- og det er inklusiv et års opdateringsret via net-
tet.  

http://www.damat.dk
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The Sims 
EA lancerede i år 2000 en ny serie, der hed 
The Sims. Over de kommende 20 år kom der 
stort set en ny udvidelse hvert år, sådan at har 
man købt alle spillene, så har man brugt over 
5000 kroner på spillet, der er opdateret flere 
gange.  
 
Det har stjålet mange timer for dem, der er 
blevet fanget af det. Personligt spillede jeg kun 
første spil og kan ikke helt svare på hvorfor. 
Egentlig ved jeg ikke helt hvorfor, for det er 
ret underholdende.  
 
The Sims er en slags gudesimulator , hvor du 
styrer nogle personer, hvor man kan give dem 
et godt liv eller man kan være ganske modby-
delig overfor dem. Det største problem med 
spillet er formentlig det, at det sluger ens tid.  
 
Det var det femte mest solgte spil i år 2000. 
Næsten som sædvanligt i de år var Pokemon 
spillene, der solgte suverænt mest.  
 
I dag er det kommet i version 4 og hver versi-
on har masser af udvidelsespakker. Så mange 
at EA er kaldt grådig.  

8-bit  
Naturligvis var Spectrum, 
Amstrad og Commodore 64 re-
duceret til ubetydelige. I år 2000 
var en 8-bit maskine ikke retro. 
Det var ógammelt skrammeló, det 
er en periode de fleste ting går 
igennem. Båndoptageren var også 
gammelt skrammel indtil det ikke 
var det længere. Emulatorer til PC 
var begyndt at dukke op, men de 
var ikke alle særlig gode, stabile 
eller kunne afspille de fleste spil.  
 
Amiga 
Hvad skal man næsten sige om 
Amiga på dette tidspunkt. Per-
sonligt havde jeg opgivet Amiga. 
Ejerskabet havde set nogenlunde 
ud som dette, Commodore, Es-
Com, Gateway, Amiga Internatio-

nal, Amino (senere omdøbt til 
Amiga Inc). Lange retssager kom 
til at præge den næste periode og 
dem kommer jeg tilbage i senere 
numre. AmigaForever serien var 
begyndt, men kun de færreste 
havde en PC, der kunne trække 
emuleringen uproblematisk.  
 
Konsollerne og PC 
PCõernes ydeevne blev vel nogen-
lunde fordoblet hvert andet år og 
det gav god plads til konsollerne. 
En konsol kostede en brøkdel og 
man skulle ikke beskæftige sig 
med om ens grafikkort, ram eller 
noget helt andet nu var opdateret. 
Med PS2 kom der mindre forskel 
mellem PC og konsollerne i for-
holdsvis lang tid, i hvert fald hvis 
man så på ydelses versus pris. 

Konsollerne i disse år var først og 
fremmest den aldrende PS1, Nin-
tendo 64 og Dreamcast, som ikke 
rigtig kunne få tag i forbrugerne 
til trods for spillenes generelle 
høje kvalitet.   
 
Windows maskinerne var den 
fortrukne platform at spille på og 
man kunne også finde de største 
og mest krævende spil der, men 
det krævede konstant at man køb-
te nyt udstyr.  
 
Andre 
Mac og Linux havde sine fans, 
men jeg beskæftigede mig ikke 
rigtig med de to platforme, så der-
for er de med i dette nummer.  

Markedet i 2000 

http://www.damat.dk
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Daikatana - John Romeros fejltrin 

John Romero var i 1997 kendt 
som en af verdens allerstørste 
spilskabere med 3D spil som 
Doom og Quake bag sig. To af de 
mest indflydelsesrige spil nogen-
sinde skabt, hvordan skal man 
overgå sig selv?  
 
For John  Romero var svaret et 
endnu større og mere kompliceret 
spil end nogensinde set før. Det 
skulle være et spil, der kombine-
rede cyperpunk, det feudale Ja-
pan, græsk mytologi og Superfly 
Johnson.  
 
Ideen til Daikatana startede for-
mentlig meget tidligere end 1997, 
i hvert fald begyndte Romero un-
dersøge markedet for at starte 
hans eget firma mens de lavede 
Quake. Romero fik under projek-
tet kritik for at have gang i for 
meget og ikke være dedikeret nok 
til spillet, som han var instruktør 
på og arkitekten bag sammen 
med Tom Hall og John Carmack. 
 
ID Software og Carmack havde 
den ide at få Quake sendt ud til 
publikum, mens Romero ønskede 
at udvikle spillet yderligere. Ro-

mera var i samme periode rådgi-
ver for udviklingen af Hexen. 
 
Da ID Software opdagede at han 
var i gang med at planlægge et nyt 
firma, fyrede de ham på stedet og 
så var han ellers klar til et nyt 
eventyr.  
 
ION Storm 
I et flot hovedsæde med nye folk 
samt den dygtige chefdesigner 
Tom Hall, som han tog med fra 
ID Software, skulle man synes 
næste spil var ret simpelt. I hvert 
fald må de have tænkt det, for 
Romero erklærede at Diakatana 
ville komme op til julen97.  
 
I stedet for at udvikle en ny mo-
tor købte de en licens af Quake 
motoren fra ID Software. Allige-
vel blev spillet på ingen måde klar 
i 1997. I starten af õ98 blev det 
klart, at Daikatana var forældet. 
 
En mere forretningsorienteret 
udgiver ville have skyndt sig at 
gøre det færdigt, sendt det ud 
som et rimeligt fornuftigt 3D spil, 
men ikke ION Storm. De købte i 
stedet Quake 2 motoren og opda-

gede at hele spillet skulle skrives 
om. Hvilket man så startede på. 
Alt i mens at Romero havde for-
talt spillet var på vej. Først ville 
det komme i starten af 98, så slut-
ningen og efterhånden udviklede 
spillet sig til en joke, og skriveriet 
blev mere negativt.  
 
Endelig i 2000 
Så kom Daikatana endelig, og for-
ventningerne var skyhøje. Det 
kunne spillet slet ikke klare.  
 
Man besøgte fire forskellige tids-
perioder fordelt på 24 levels og 
historien var ret avanceret. Men 
det var nok også problemet, Ro-
meros ide var langt forud for det 
teknisk mulige.  
 
En af de helt store nyskabelser 
var AI. Man spillede sammen 
med 2 computerstyrede personer, 
der ikke bare skulle virke som 
kanonføde, men de skulle faktisk 
gennemføre spillet også. Utallige 
gange oplevede man dog at de løb 
i vejen for kuglerne, sad fast eller 
ikke kunne komme udenom en 
væg.  
 
Fjendernes AI var bestemt heller 

http://www.damat.dk
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Might and Magic II til Commodore 64 var John Ro-
meros første større opgave.  

Han startede i ID Software, da firmaet blev oprettet i 
1991 og var med til at udvikle Wolfenstein 3D.  

Hans mest kendte spil er helt klart Doom serien, men 
han var designeren af bl.a. Hexen og Heretic.  
 
Endnu vigtigere skrev han leveldesigneren til både Quake 
og Doom og en masse andre programmer som gjorde at 
han satte sit aftryk på over 28 spil på under 6 år.  
 
Efter Daikatana lavede han bl.a. spil for Midway.  
 
Hans mest interessante projekt i nyere tid må dog være 
Ghost Recon fra 2012 udgivet af Ubisoft.  

En hjernedød reklame 
gavnede ikke Daikatana 
og helt galt blev det, da 
spillet viste sig af være et 
halvlunkent ligegyldigt 
spil.  
 
John Romero var egentlig 
ikke særlig glad for den, 
men han sagde god for 
den alligevel.  

ikke noget, man behøvede skrive hjem om og gra-
fikken var i 2000 forældet og endnu værre var man-
ge småfejl hist og pist. Dog havde alle mellemscener 
tale.  
 
Romeros ambitioner havde forhindret ham i at frigi-
ve det til tiden, og derfor var det egentlig blevet for-
ældet, mens de finpudsede et eller andet. Det havde 
heller ikke gavnet at demoen havde været helt håb-
løs og de fleste af os afskrev spillet på den konto.  
 
I december kom N64 versionen og der havde alle 
opgivet spillet. Den version havde ingen tale og spil-
lets grafik var elendig.  
 
Daikatana i dag 
John Romero ville ikke bare lige slippe spillet, der 
var ganske rædselsfuldt, men med patch 1.1 blev de 
fleste fejl fikset og med patch 1.2 blev det nærmest 
helt spilbart og i hvert fald ikke den katastrofe som 
det har været ry for at være. Endnu vigtigere er dog 
patch 1.3 som er fan-made og gør at du kan spille i 
høj opløsning og computerens AI er bragt op i nær-
heden af acceptabel.  
 
Du kan købe Daikatana hos både GOG og Steam 
og man sælger kun version 1.2. Vil du se den oprin-
delige skal du lede efter en cd-rom. Personligt har 
jeg aldrig set version 1.0.  

http://www.damat.dk
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Et komplet gratis program 
Star Office kommer fra Tyskland 
og version 1.0 så dagens lys allere-
de i 1985 som StarWriter. Året 
efter kom Officepakken i version 
1.0.  
 
Fra 1992 blev Star Office gratis 
for private brugere, men ikke for  
erhvervsvirksomheder. Star Offi-
ce gennemskuede nemlig at blot 
15% af indtjeningen kom fra pri-
vate. Ved at frigive det til den 
gruppe, ville en del vænne sig til 
det og dermed også anbefale de-
res arbejdsplads at bruge det. 
Dermed ville tabet hurtigt blive 
en gevinst var ræsonnementet.  
Taktikken virkede og i 1997 hav-
de StarOffice en markedsandel på 
40% i Tyskland.  

I 1999 kom giganten Sun Micro-
systemes til og købte selskabet. 
 
Simon Phipps fortalte i december 
2013, at Sun Microsystems havde 
42.000 medarbejdere, der skulle 
have en både en UNIX og Win-
dows maskine udstyret med en 
kontorpakke. De nåede derfor 
frem til det var billigere at købe et 
selskab, der kunne lave en fælles-
kontorpakke til de to systemer 
frem for at købe licenser fra Mi-
crosoft, som de havde ligget i bit-
ter strid med i årevis.  
 
StarOffice er i dag oversat til 
mange sprog, deriblandt dansk og 
det er gratis for alle.  
 
I 2000 kostede en kontorpakke 

mellem 3200-5500 kr., så det at 
komme med en gratis pakke var 
chokerende for markedet. Faktisk 
havde pakken været gratis for de 
private siden 1998, men det var 
sket i relativ ubemærkethed. I 
kraft af at Internettet blev mere 
og mere udbredt, så voksede ud-
bredelsen.  
 
Hvad kan Star Office så?  
Der er en fundamental forskel på 
de to programpakker, MS Office 
består af en række programmer, 
som man starter alt efter, hvad 
man vil arbejde med. I Star vælger 
man hvilken type dokument man 
vil lave, hvorefter programmet 
ændrer sig til det man skal bruge. 
I denne i anmeldelse vil jeg dog 
skrive Star Paint, Star Tekst etc. 

Ikonerne er placeret lidt ander-
ledes, men ellers identiske med 
Wordõs. Generelt er det fuldt 
ud ligeså godt som konkurren-
ten. 

Star Office 5.2 DK 

I 1985 startede den kun 16 årige tysker Marco Börries 
et softwarefirma, som han kaldte Star Division.  
 
15 år senere er det et af  de største softwareeventyr i 
tysk historie.  

http://www.damat.dk
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for overskuelighedens skyld. Hvis 
du nu tænker at sådan virker Offi-
cepakken da også, så har du ret - i 
dag, men ikke dengang.  
 
Star Tekst 
Der er ikke den store forskel i 
forhold til mange af de andre 
tekstbehandlingssystemer. Layou-
tet er lidt anderledes, men gen-
vejstasterne er de samme, og iko-
nerne er de samme.  
 
Når man skriver fuldfører com-
puteren løbende ens ord, hvis 
man trykker på return betyder 
det, at man slipper for at skrive 
resten af ordet, hvis man bare 
fortsætter sin skrivning, så for-
svinder det igen. Det skal man 
lige vænne sig til, men efter lidt 
tilvænning er det en gevinst (man 
kan også slå denne funktion fra).  
Stavekontrollen er ligeså mangel-
fuld som i Word, ordbogen består 
af små 20.000 ord og det danske 
sprog af en lille halv million.  
 

Mulighederne for layout og side-
opsætning er ligeså gode eller dår-
lige alt efter ens kritiske sans. Bil-
leder hopper ligesom i Word lidt 
rundt 
 
Star Regneark 
Hvis man kender Excel, så kender 
man også dette regneark. De to 
programmer ligner hinanden som 
to dråber vand. De læser hinan-
dens regneark uden problemer, 
og de benytter tilsyneladende 
samme formler. I hvert tilfælde 
har jeg kunne lave nøjagtig de 
samme ting i dette regneark som i 
Excel uden at komme i proble-
mer. 
 
Star Præsentation 
Dette er modspillet til Power Po-
int. Og wow! Det tager ganske få 
minutter at lave flotte præsentati-
oner med de medfølgende skabe-
loner. Man kan selvfølgelig også 
lave det hele fra bunden og på 
den måde være mere original end 
resten af flokken. Jeg har brugt 

både dette og PowerPoint i skole-
regi. Star Præsentation var væ-
sentlig mere brugervenlig og har 
lagt flere muligheder.  
 
Star Draw 
Hvis man ser på dets konkurren-
ter, så er der naturligvis Windows 
medfølgende Paint, som der ban-
kes ud af banen. De fleste vil sjæl-
dent få brug for mere end de ret 
begrænsede funktioner det har.  
 
Udover at tegne og male, er der et 
tilpas antal funktionelle filtre, man 
kan konvertere billedet til de fle-
ste kendte formater. Billeder kan 
laves til s/h og den slags standard 
ting.     
 
Star HTML  
Hvis man har lyst til at lave hjem-
mesider, så var dette allerede den-
gang elendigt og i dag virker det 
ikke. Så hurtigt videre.  
 
Star Database 
Jeg har aldrig i mit liv haft brug 

Tegneprogrammet er lidt skrabet, men det kan mere end det de fleste har 
brug for. Her er det min gamle HF makker Lone, billedet er fra 1998.  
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for at lave en database, så dette 
program kender jeg ikke. Når jeg 
ser på denne database ligner den 
på overfladen Access fra MS Of-
fice, og det er sikkert fint nok. Jeg 
vil altså ikke komme med en be-
dømmelse af denne del af pro-
grammet.  
 
Fordele og ulemper 
Umiddelbart har Star Office et 
par åbenlyse mangler. Man mang-
ler et DTP program. Man kan 
godt lave layout i tekstbehand-
lingsdelen, men resultatet bliver 
faktisk ligeså ringe som i Word, 
men det er der forbløffende man-
ge, der faktisk stiller sig tilfreds 
med.  
 
Star Office har også åbenlyse for-
dele. Tekst og regnearksdelen er 
fuldt ud ligeså godt som i Micro-
softs nyeste versioner, og at man 
også får et ganske fornuftigt teg-
neprogram med er også en klar 
fordel. Præsentationsdelen er 
langt bedre end det tilsvarende 
MS program. Systemkravene til 
pakken er også forholdsvis be-
skedne, og endelig så er pakken 
gratis.  
 

Kompatibilitet  
Det helt store springende punkt 
er, hvorvidt Star Office dur sam-
men med det man har i forvejen. 
Det gør det. 
 
Star Office kan læse alle de kend-
te formatter, altså Word Perfect, 
Word osv. osv.  
 
Word og Excel kan endda læse 
Star dokumenter. Der vil helt gi-
vet være lidt problemer med 
kompatibiliteten, når vi taler om 
dokumenter der indeholder Visu-
al Basic kommandoer og det er 
knap så godt.  
 

Konklusion 
Star Office er på højde med MS 
Office, specielt når man tænker 
på de to programmer de fleste vil 
bruge, nemlig tekstbehandling og 
regneark. PowerPoint kan stude-
rende have brug for og her er 
præsentationsprogrammet i Star 
Office faktisk bedre end Micro-
softs.  
 
Under alle omstændigheder så må 
MS Office egenrådighed på mar-
kedet være under pres med dette 
program inde i konkurrencen.  

Sun valgte at frigive sourcekoden til Star Office, det udviklede sig til 
OpenOffice, der forblev gratis. Star Office 6 og fremad kostede penge, 
men hvor Microsofts pakke kostede op mod 5.000 kroner kom Star 
Office aldrig til at koste mere end 1200 kr.  
 
Star Office kom aldrig til at få de markedsandele, man håbede på og 
det blev i 2011 opgivet af Sun. Der frigav koden som igen blev en del 
af OpenOffice projektet. Star Office nåede aldrig over 3% af verdens-
markedet, men det var meget forskelligt fra land til land. I Danmark 
kom Star Office først og fremmest til at blive brugt som en løftestang 
til at gøre Microsofts programmer væsentlig billigere.  
 
Den seneste OpenOffice version kom i 2008, hvorefter en gruppe la-
vede Libre Office og i 2011 blev OpenOffice til Apache Office som 
altså inkluderer en del af Star Office koden. Begge programmet udvik-
les i dag og pæn succes.  
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Alive Mediasoft ï En skandale? 

Alive var en blandet fornø-
jelse i den tid, de eksisterede. 
De spil jeg har rørt ved har 
været et sandt mareridt at 
overhovedet få installeret.  
 
Som du kan læse over de 
kommende sider, så tyder 
det på, at Alive ikke testede 
spillene grundigt nok. Mark 
Ford, der stod bag Prophet 
var efter en fejlrapport over-
bevist om at Alive aldrig 
havde prøvetkørt spillet.  
 
Vi kunne også konstatere at 
noget var helt galt angående 
deres bibliotek.  
 
TaeKwonDo Master blev 
udgivet af Mirrage i 1995 og 
de polske udviklere kendte 
intet til Alives CD, men de 
kendte til gengæld til Epic 
Marketing som de havde en 
aftale med. Putty Squad blev 
solgt på messer, men rent 
faktisk udgav System 3 al-
drig spillet. Ja, du hørte rig-
tigt og grunden til du mener 
du har haft det spil i hænder-
ne er formentlig den 8 level 
lange demo, der blev udgi-
vet. Men hvorfor kunne du 
så købe det fra Alive i år 
2000? Og hvorfor står det 
ikke opført som en udgivet 

titel hos dem. System 3 blev 
ganske rigtigt kontaktet af 
Alive, men de blev aldrig 
enig om det. Spillet udkom 
først på Amiga i 2013 - og 
det vil du nok Google før du 
tror på det.  
 
Vi kunne også se på nogle af 
de covers som Alive udgivel-
serne havde, at det så hjem-
melavede ud.  
 
Adskillige kunder klagede 
over at de havde bestilt og 
betalt for software, som de 
ikke har modtaget. Mange 
kan sandsynligvis skyde en 
hvid pind efter de penge, da 
firmaet nu er lukket 
.  
Blade ð gratis 
Programmøren af Blade tog 
konsekvensen af de mang-
lende royalties og frigav spil-
let gratis.  
 
Darkage Software fortæller 
samme historie om mang-
lende betaling.  
 
Jennie og Steven Flowers, 
har ikke reageret på mine 
henvendelser i forbindelse 
med denne artikel.  

At et softwarefirma lukker er egentlig ikke en nyhed, det 
sker konstant indenfor PC, Mac og Amiga. Men det er dog 
sjældent, at man hører anklager i kølvandet som: 
ß Manglende betaling af  royalities 
ß Manglende betaling for arbejdet 
ß Salg af  piratkopier 
ß Manglende forsendelse af  bestilte spil.  

 
Undersøgelser endte med at vise at samtlige anklager for-
mentlig var sande.  

Ïverst det originale og nederst ses Alives.  
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Mark Sheeky skrev Blade alene i 
1997. Hans tidligere spil Burnout 
var blevet udgivet af Vulcan Soft-
ware og havde haft pæn succes. 
Han håbede på lignende succes 
med Blade. Mens han skrev Blade 
fik han en henvendelse fra politi-
manden Andrew Reed, der ikke 
kunne få Burnout til at virke. De 
faldt i snak og Andrew fortalte 
han overvejede at starte et soft-
warefirma.  
 
Da Blade var færdig afviste Vul-
can at udgive det. Han ringede 
derfor til Andrew Reed, der i mel-
lemtiden havde startet Alive Me-
dia med Steven Flowers og Jenny 
Flowers. Han havde puttet hele 
sin opsparing i firmaet og synes 
Blade virkede som et fedt spil.  
 
Ifølge Mark var kontrakterne for 
Amiga spil typisk sådan at der er 
to typer salg. Direkte salg, hvor 
virksomheden sælger direkte til 
forbrugeren og salg hvor man 
sælger til forretninger, som så sæl-
ger det til forbrugeren. Forretnin-
gen køber et spil ca. 50-60% af 
prisen, så et spil til fx $40 vil for-
retningen betale $15-20. Salget fra 
Vulcan gav 25% af begge slags 
salg, men altså kun 25% af de $15
-20.  
 

Kontakten med Alive var bedre, 
der fik han henholdsvis 25 og 
18% men det var af salgsprisen. 
Efter at have sikret sig kontrakten 
sagde det, skrev Mark under i au-
gust 1997. 
 
óJeg overdragede derefter Blade 
og koden. Det brød jeg mig ikke 
om. Det havde Vulcan aldrig bedt 
om og jeg følte mig egentlig utryg 

ved det.ó, fortalte han i ¬r 2000.  
 
Det gik galt fra starten. Det første 
chok kom, da Mark opdagede at 
Alive Media ikke lavede bokse til 
deres spil. Det var printet på en 
almindelig printer. De acceptere-
de heller ikke kreditkort og lavede 
faktisk slet ikke direkte salg, der-
med var hans 25% væk.  
Så opdagede han at Andrew hav-

Mark Sheeky - Sådan blev Blade gratis 

Mark Sheeky laver i dag kunst. Foto fra Mark Sheekys Facebook.  
Mere på: http://www.cornutopia.co.uk/   
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de forladt virksomheden med en 
anklage om at de to andre brugte 
firmaets penge på ferier.  
 
Kontakten fortalte, at han skulle 
modtage royalties månedligt. Han 
hørte intet hverken i september 
eller oktober og da han ringede 
og klagede over det, følte han ik-
ke der blev lyttet. 17. november 
kom første lønseddel. Der var 
ingen direkte salg og man havde 
solgt syv (7). Og som om det ikke 
var galt nok, så fik han kun 18% 
af den nedsatte pris.  
 
óJeg ringede til Andrew og det var 
der, jeg fik at vide at han havde 
forladt firmaet. Han gav mig ret i 
at jeg skulle have 18% af salgspri-

sen og at han var uforstående 
overfor at der var solgt meget få. 
Han mente de havde solgt mindst 
hundrede, inden han forlod Alive.  
 
Over de næste mange måneder 
kom der jævnligt meget små 
checks inden de ganske enkelt 
stoppede med at komme. I alt 
tjente han omkring £155 på de ni 
måneders arbejder han leverede. 
Han kunne aldrig få nogle beviser 
eller bare salgstal for Blade. Ud 
fra betalingen kan man regne bag-
læns. Da et spil var prissat til 
£14,99 må salget have været på 
ca. 58 styks.  
 
Sammenlignet med andre titler i 
1998, så virkede det for lavt til at 

det var sandsynligt.  
 
Mark talte også med en advokat 
om det, men han mente ikke det 
økonomisk kunne betale sig med-
mindre jeg havde bevis på at de 
havde solgte tusindvis.  
 
Efterfølgende solgte han sin Ami-
ga og svor aldrig at skrive et pro-
gram til Amiga.  
 
Alive fortsatte med at sælge spillet 
uden at betale royalties for det og 
tilslut valgte Mark simpelthen at 
frigive spillet på sin hjemmeside.  

1. juni 2000 brød Darkage med 
Alive, der ikke betalte royalties til 
Darkage. Her var der ikke en tvist 
mellem beløbet, men ganske en-
kelt blev der slet ikke betalt.  
 
2. februar: Vi har sendt en check 
med brev, det må være forsvun-
det, lød det pr. mail. Darkage sva-
rede tilbage om der så kom en ny. 
Der gik tre måneder før de hørte 
noget tilbage.  
 
1. maj: Vi har lavet en bankover-
førsel, lyder det fra Alive. Darka-
ge havde fortsat ingen penge den 
12. maj, hvor de igen spurgte:  
 
12 maj: Pengene er sendt pr. post, 
vi undskylder ulejligheden.  
 
Darkage skriver nu tilbage at 
ófßrst er pengene sendt pr. post, 
så er de pr. bank og nu er de igen 
pr. postó. De finder det hele me-
get uprofessionelt. Svaret kom 
prompte tilbage:  
óFßrst og fremmest s¬ er du en 

idiot, pengene er væk og bliv dog 
voksen. Vi ønsker ikke at sælge 
jeres produkt mere.ó Darkage rea-
gerede ved at true med at indgive 
konkurs begæring.  
 
18. maj: Hør her, vi arbejder 12 
timer hver dag, 7 dage om ugen 
og når vi ikke modtager vores 
penge fra vores forhandlere, så 
kan vi ikke sende penge til jer. Vi 
har allerede puttet hele vores op-

sparing i firmaet og har ikke mere 
at komme med. Vi vil absolut ik-
ke finde os i at blive truet og vi vil 
derfor i slutningen maj opgøre 
det samlede salg og sende en 
check.  
 
Der kom ingen check eller yderli-
gere mails.  

Darkage Software og Tales From Heaven 
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Som vi skrev om i ComputerBla-
det 99, så var det tit indtrykket at 
Alive ikke testede deres spil nok 
og i det hele taget ikke tog ret 
mange opgaver på sig som en ud-
giver ellers plejer at gøre. Hvis du 
aldrig har hørt om spillet 
óProphet: The Tome of Primall - 
Chapter 1ó, s¬ vil du her finde ud 
af hvorfor det gik helt galt for 
dette spil.  
 
Mark indrømmer at hans første 
fejl var overhovedet at kigge efter 
en udgiver inden spillet var helt 
færdigt. Alive Media var meget 
begejstret og fortalte om hvordan 
det skulle i en stor boks med ma-
nual, store reklamer og det ville 
være et spil, der rykkede Amiga-
markedet. Mark faldt for det hele.  
 
óAftalen var meget simpel. Jeg 
skrev spillet, de testede det, skrev 
manualen, lavede coveret og stod 
for salg og marketing.ó, fortÞller 
Mark med et dybt suk. Der gik 
ikke lang tid før de mente det var 
bedre han selv skrev en basal ma-
nual, så ville de rette den til. Mark 
stavede ifølge ham selv dårligt og 
anede intet om hvordan man 
skrev sådan en, men det gjorde 
Alive åbenbart heller ikke, for det 
blev hans første udgave af den, 
der endte i coveret. Coveret kun-
ne de ikke finde en kunstner til, så 
det skulle han pludselig også selv 
lave. Og så skulle han lave inder-
siden af coveret ogs¬. óha, tal da 
om at vÞre en idiotó.  
 
Mark skrev alt imens på spillet, 
men nu begyndte Alive at brokke 
sig over det forsinket. De fortalte 
om at der var forudbestilt over 
400 spil til hver £12,99, og Mark 
synes i dag det er pinligt overfor 
de kunder:  
óJeg skar hjßrner for at f¬ det fÞr-

digt, der var i hvert fald 10 ting 
jeg ganske enkelt pillede ud for at 
blive færdig. Jeg havde simpelt-
hen ikke tid til at lave grafikken.ó  
 
Mark forklarer at han brugte 12 
måneder på at skrive spillets mo-
tor, men kun 3 uger på at lave 
level design, quests og grafikken 
til disse levels. óJeg havde allerede 
fra starten sagt at det ville tage 
mindst 3 måneder at lave den del, 
men havde Alive i røret kon-
stant.ó  
 
Alive havde tilsyneladende aftalt 
at Amiga Format skulle have en 
demo og det var Mark egentlig 
godt nok tilfreds med, for det 
ville hjælpe spillet over rampen. 
Problemet var at han slet ikke var 
færdig med spillet. Umiddelbart 
efter det opdagede han at Alive 
slet ikke havde testet spillet for 

fejl. óDet var jo helt absurd for et 
spil af den stßrrelseó.  
 
Mark tog derfor sagen i egen 
hånd. Han var dødtræt af de kon-
stante opringninger, de konstante 
nedskæringer af spillet og de 
mange underlige krav fra firmaet, 
så han hev telefonstikket ud og 
åbnede end ikke deres breve læn-
gere. Nu skulle Prophet laves fær-
digt. Over de kommende uger 
knoklede han 18 timer om dagen 
og sov knap nok. óDet nÞste der 

Prophet af  Mark Ford 
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skete var helt vanvtiitgt, en mor-
gen stod politiet og bankede på 
min dør. Alive havde efterlyst 
mig. Det hele var bare for meget, 
så jeg smed bare spillet sammen 
som de bad om og sendte det af-
sted.ó  
 
Han vidste godt at spillet var helt 
uegnet til tryk, dertil var der for 
mange småfejl, grafikfejl og endda 
også fejl der fik spillet til at bryde 
sammen og han anede ikke om 
spillet overhovedet kunne spilles 
fra start til slut, for det havde in-
gen gjort. Alligevel besluttede 
Alive at udgive det. Deres ide var 
at det kunne klares med patches 
senere og Mark var for træt til at 
protestere. Så spillet udkom i den 
ufærdige stand.  
 
De forventede fejl kom ind fra 
brugerne og dem klarede Mark 
løbende og fik endda tilføjet et 
par af de features han havde væ-

ret mest ked af at droppe. Han fik 
sin check de første to måneder, 
efter at have rykket for dem, men 
hvor man tidligere havde hævdet 
at man havde solgt over 700 ko-
pier som pre-sale, så var beskeden 
nu at man havde solgt under 50 
den første måned og endnu færre 
måneden efter.  
 
I dag ved han stadig ikke om før-
salget var opdigtet for at motivere 
ham eller om de undlod at betale 
ham for salget. Den første check 
kom sammen med en håndskre-
ven note, fortæller han.  
 
Så kom der pludselig en massiv 
fejlrapport. Problemet var at 
Amiga med óhigh specó, der gik 
spillet så hurtigt at det var umuligt 
at spille. Da Mark kun havde en 
Amiga1200 med 10Mb ram, hav-
de han slet ikke overvejet det 
kunne blive et problem.. óAlive 
var derfor klar til at lade mig bru-

ge en af deres Amigaõer. Det var 
jo fint nok, men det jeg fortsat 
den dag i dag ikke forstår er, 
hvordan de overså det problem, 
for hvis var uspilleligt på en Ami-
ga med 030 eller bedre CPU, så 
måtte det betyde at de aldrig no-
gensinde havde haft startet spil-
let.ó 
 
Da Mark ankom til Alive Medias 
hovedkvarter opdagede han at det 
var et baglokale i deres eget hus, 
men Steven og Jenny Flowers 
opførsel var endnu mere bizar 
ifßlge Mark Ford. óDe brokkede 
sig over at folk klagede over deres 
gode udsende og var uforskam-
met overfor alle dem, der havde 
brokket sig over at spillet ikke 
virkedeó. Det var ved det besßg at 
Mark opgav at spillet. Han gjorde 
dem opmærksom på at de havde 
overtrådt kontrakten ved ikke at 
give ham løn til tiden og ikke hav-
de stået for hverken cover eller 
marketing. De accepterede nød-
tvunget at lave en ny kontrakt, 
den underskrev han ikke.  
 
Alive fortsatte med at sælge spillet 
frem til de gik lukkede, det bety-
der at spillet blev solgt mere end 
tolv måneder efter Mark Ford 
afbrßd samarbejde. óDe betalte 
aldrig en krone i de tolv måne-
deró, fortÞller han og tilfßjer 
óspillet er helt uspilleligt p¬ alt 
over 030 cpu, men det står ingen 
steder, de skriver heller ikke noget 
sted at spillet er ustabilt, ufærdigt 
og slet ikke kan gennemfßresó. 
Mark vil derfor gerne igen und-
skylde overfor dem, der købte 
det.  

Dietmar Eilert, GoldED 
Skaberne bag editoren opdagede at Alive Media solgte deres software uden 
tilladelse. Åbenbart havde Alive ganske enkelt købt en registreringsnøgle, 
som de vedlagde samtlige kopier af GoldED 6 de solgte. Cdõerne var almin-
delig cd-r medier . I hvert fald kunne adskille købere fra Alive fortælle det 
samme nummer. Dietmar opfordrede købere til at kræve refundering fra 
Alive.  
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Tom Crecelius skrev 26/5-2000 til Amiga-News.de, 
da han gentagende gange havde forsøgt at komme i 
kontakt med Alive Media omkring hans køb af 
Goal 2000.  
 
óJeg kßbte Goal 2000 og opdagede at der var sket 
en fejl, for der var ikke Goal 2000 på, men kun spil-
let Goal, der skulle udpakkes fra dms.ó 
 
Han opdagede at der rent faktisk stod: "Goal! - The 
Championchip League. Broken by Q.U.A.R.T.E.X 
in 1993" !!  
 
Da han var kommet forbi denne menu opdagede 
han det var Goal fra 1993. Derefter prøvede han at 
skrive til Alive, men enhver mail blev ignoreret 
selvom firmaet tidligere havde svaret på mails.  

Goal 2000 - Spillet, der ikke eksisterede  

Günter Horbach, KDH Datentechnik reagerede på 
Amiga-News.de dagen efter.  
 
KDH havde forsøgt at komme i kontakt med Alive 
Media, da de havde utilfredse kunder omkring spillet 
Goal 2000. De havde skrevet og spurgt, hvorfor 
spillet kun rummede det 
gamle spil i en cracket 
version og de havde bedt 
om bevis på at Alive måt-
te sælge spillet.  
 
óHvis vi kan f¬ dette af-
klaret positivt, vil vi me-
get gerne optage salgetó, 
fortalte Günter Horbach.  
 

2/6 2000 kom Steven Flowers 
med en pressemeddelelse. I den 
startede han med at forklare at de 
slet ikke kendte til forretningen 
KDH samt de ikke havde hørt 
om sagen før 1. juni.  
 
óTÞnk at stoppe med at sÞlge spil 
fordi et par kunder ikke kan få det 
til at virke og fordi der er en crack 
i spillet. Vi reagerede med det 
samme vi blev gjort opmærksom 
på dette problem med at forklare 
hvordan spillet skulle køres. Men 
det var åbenbart ikke nok og de 
mente de var nødt til at offentlig-
gøre dette med en latterlig ide om 
at Goal 2000 ikke er Goal 2000. 
Selvfølgelig er det ikke sådan, det 
hænger sammen. Man skulle næ-
sten tro at Amigabrugere ikke har 
andet at lave end at kritisere os.ó 
 
Derefter fortalte Steven Flowers i 
hårde vendinger at deres hus var 
på spil og at han følte sig forfulgt 
af utilfredse brugere, der ikke re-

elt var interesseret i at løse pro-
blemerne, men kun i at få op-
mærksomhed.  
 
Er Goal 2000 og Goal det samme 
spil? Her hævder han at den nye 
version har 1999-2000 hold, Pre-
mier League og en cupturnering, 
hvilket han ikke mener den gamle 
version fra 1993 har. Han mener 
også målmanden er blevet for-
bedret. Forums fra den tid har 
dog intet tilovers for den påstand 
og siger det er grebet ud af luften. 
Holdene er de samme som fra 
1993, hævder de. ComputerBladet 
har ikke kunnet finde en version 
af denne Goal 2000.  
 
Men, det slår os på redaktionen er 
dog at Steven Flowers ikke be-
nægter cracket (lavet i 1993) som 
er på forsiden. Det var den eneste 
version, der var mulig at finde. 
Det er muligt, men hvordan 
knækker man et spil fra år 2000 i 
1993? Han hævder også at det var 

meget almindeligt at genudgive 
spil med crack for forsiden. Og 
nej, det var det ikke og det er det 
ikke. Faktisk skriver han senere i 
pressemeddelelsen at de store for-
skelle han lige havde listet op 
kommer på en update i august 
(den kom ikke).  
 
óVores tyske distributßr GTI 
skrev til os og udtrykte bekymring 
over det, der stod i nyhedsgrup-
perne. Det handler om at det ta-
ger noget tid fra at komme fra 
område til område. Det er meget 
upraktisk at folk skriver i nyheds-
grupper, før de har fået respons 
fra osó, skriver Steven videre. 
Herefter konkluderer han at alle 
nu er tilfredse da alle nu ved 
hvordan det hænger sammen an-
gående Goal, hvorefter han så 
truede med at forlade Amiga, hvis 
der var så meget brok, samt at 
KDH ikke ville få lov til at sælge 
Elite 3 efterfulgt af óhe he heó.  
(Elite3 udkom ikke på Alive) 

Alive tager til genmæle 
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Den første version af Counter-
Strike var en Mod til HalfLife, der 
som bekendt brugte ID Softwares 
Quake motor. Det, som var me-
get specielt var at spillet var lavet 
som et multiplayer spil. Man skul-
le altså have venner for at spille. 
Med 2004 versionen blev der mu-
lighed for at spille mod bots i 4 
forskellige sværhedsgrader. Det 
gjorde at man bedre havde mulig-
hed for at lære spillet at kende 
inden man spillede mod menne-
sker.  
 
Hvad er CS?  
CS anno 2000 blev typisk spillet 

via LAN, dvs. at man sad i samme 
rum med hver sin computer. I 
dag spilles det typisk over nettet  
(uanset hvor spillerne rent fysisk 
befinder sig).  
 
I starten af hvert spil har spilleren 
to hold at vælge mellem: Terrori-
sterne (T) eller antiterroristerne 
(CT). Både antiterroristerne og 
terroristerne starter med samme  
pengebeholdning, men der er for-
skel på hvad man kan købe. Man 
vinder en runde ved at dræbe alle 
modstanderne, men der er også 
runder hvor man afmontere en 
bombe eller befri gidsler.  

Man spiller 2-3 minutter af gan-
gen og det handler om at vinde et 
vist antal runder. Efter hver runde 
bliver alle genoplivet igen.  
 
Baner 
Der er mange baner i spillet og 
man kan selv lave sin egen server, 
hvor man kan bestemme hvilken 
bane der skal kæmpes på.  
 
Lynhurtigt blev CS meget popu-
lært i ungdomsklubber rundt om i 
landet og der holdes i dag store 
mesterskaber (i nyere versioner).  

Half -life Counterstrike 
Valve Corporation 

Dr. GOO 
Josh Bender lavede tre spil i serien med Dr. Goo. 
Det første i 1999 og de sidste to i år 2000. Det er 
nok en af de lettelse platformer man overhovedet 

finder på markedet, etteren har kun 2 levels og kan 
klares på under 1 minut i speedrun. De to andre ta-
ger lidt længere tid og er noget mere avanceret.  
 
Spillene er lavet med óThe Games Factoryó, som er 
et en slags point and click spilskabe program. Dr. 
Goo er et sødt lille platformspil og selvom man med 
TGF var bundet på arme og fødder, så lykkes det 
alligevel af lave et sjovt spil, der er gået hen og ble-
vet kult i dag.  
 
Man styrer en grøn blæverklump, der skal undgå at 
få mere radioaktivitet på sig og ellers finde de læge-
tasker, der kan redde Goo.  
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Star Trek: Voyag-
er - Elite Force  

Raven software kører den 
sikre stil og det giver et 
lidt rutinepræget ufarligt 
3D skydespil.  
 
Dette spil er baseret på Star Trek: 
Voyager. Stjerneskibet Voyager er 
på mission, da det kastes ud af 
Delta kvadratet. Derefter venter 
70 års at rejse hjem gennem uud-
forsket land. Det kommer der na-
turligvis en masse spændende 
eventyr udad.  
 
The Borg 
Man har valgt at tage en gammel 
kending op igen, nemlig borgs. 
En hybrid af robot og menneske, 
der har en kollektiv bevidsthed.  
Det helt specielle ved disse væse-
ner er at de kan tilpasse sig til fa-

sers (lad være med at tænke på, 
hvorfor man ikke bruger alminde-
lig ammunition).  
 
Du starter på Borgskibet og skal 
redde dine kammerater, og her er 
der noget spændende, man skal 
nemlig ikke bare skyde vildt om-
kring sig, for som sagt, så kan de 
tilpasse sig fasers og dermed er 
man forsvarsløs mod dem, man 
skal altså kun skyde, hvis man er 
tvunget til det. Senere finder man 
så en I-MOD, og så kan man ro-
ligt skyde dem, nu skal man så ba-
re huske på ammunitionen.  
 
Man har som regel følge af et par 
andre når man er på mission, men 
i modsætningen til Daikatana så 
virker det faktisk rigtig godt og er 
ikke gjort mere kompliceret end 

det skal være. Det er godt, men 
kort og hurtigt gennemført.  
 
Glimrende 
Det er absolut et af de bedste ST 
spil derude, men er man ikke Star 
Trek fan så er det ret ligegyldigt.  
Det solgte forholdsvis skuffende 
kun 300.000.  
 
PS2 versionen fik meget negative 
anmeldelser, men den har jeg ikke 
prøvet.  

Star Trek: Voyager - Elite Force 
Raven Software 
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Danske IO Interactive fik deres 
internationale gennembrud med 
HitMan serien. Du spiller en leje-
morder, der skalé ja, lejemyrde. 
Det sker med bl.a. stealthmissio-
ner, der rummer omklædning og 
gennemtænkte planer for at vin-
de. Der kom yderligere et par spil 
og endda også nogle ganske fine 
film.  

Hitman Codename 47 
IO Interactive /Eidos Interactive  

Et Rapt Eventyr fra Disney 
studierne har Anders And i ho-
vedrollen. Andersine arbejder 
som rapporter og har afsløret 
den onde troldmand Merlock 
og nu er hun væk. Anders er 
helt syg af kærlighedskvaler, og 
i bedste Andestil skal han nu 
redde sin kæreste and.  
 
Anders er animeret flot, han 
vader, hopper og hidser sig op, 
når han bliver ramt. Han kan 
endda blive til en tordensky. 

Banerne er ret forskellige, nogle 
er flotte 3D baner, andre er i 
den klassiske 2D stil, hvor spil-
let faktisk fungerer bedst.  
 
Ligesom så mange andre 
3D platformsspil, så virker 
styringen ikke altid lige 
godt og det er en skam, for 
der er gode elementer i 
spillet og perioder, hvor 
man er rigtig godt under-
holdt, men der er også 
perioder med det modsat-
te.  
 
Jeg har kun spillet PlaySta-
tion udgaven og grafikken 
er naturligvis derefter, men 
ud fra den betragtning er 
det superflot.  

Anders And: Et Rapt Eventyr 
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KISS var dem med futuristisk 
sort tøj, tegn i hovedet og spillede 
70'er rock. Da KISS var på top-
pen inspirerede de Todd McFar-
lane til at lave en tegneserie over 
de figurer, de klædte sig ud som. 
Den tegneserie blev et stort hit i 
USA og med udgangspunkt i den 
har du spillet KISS.  
 
Plottet 
De fire medlemmer i KISS blev 
spredt over hele universet og be-
finder sig nu i hver deres verden, 
da de overvandt The Nightmare 
King. De skal nu forsøge at blive 
samlet igen for at tage kampen op 
imod The Nightmare Child, altså 
kongens søn. Det hele virker som 
en gang vås, men det glemmer 
man nu hurtigt, når man kommer 
i gang. Jeg kom mere til at tænke 
på The killing Joke a Brian Bol-
land, men det er jo egentlig lige-
gyldigt. Vi er i et cirkus og det er 
skræmmende.  
 
Fire flotte verdner 
Du spiller på skift en af de fire 
rockmusikere, og skal finde vej ud 
af den verden du er havnet i.  
 
Det betyder kort sagt, at du skal 
skyde alt på din vej, samle våben 
og ammunition op undervejs, og 
hvis der er tid til det kan du lede 

efter de hemmelige rum. De fire 
miljøer du og dine nye venner 
skal igennem er meget forskellige 
og flotte, fx skal du klatre over 
byens tage, nede i kloakker med 
rivende lavastrømme, hyggelige 
kirkegårde og gotiske slotte. Hver 
bane ender i et cirkus, hvor du 
skal møde banens boss. Når det 
er klaret, så begynder du i en ny 
verden med en af andre fire musi-
kere. Lykkedes det for dig at få 
samlet alle de fire venner skal du 
møde The Nightmare Child. 
 
De fire helte skal på deres vej 
samle deres uniform, som består 

af seks forskellige dele. Du samler 
dem i rækkefølge og det sidste du 
får er din maske - så du ligner 
dem fra KISS.  
 
Originalt, men glemt 
Selvom der er originale elementer 
her og der, så har vi grundlæggen-
de set det hele før, men det virker 
da alt er gennemført og alt virker.  
 
Desværre er det svært at få skidtet 
til at virke i dag og det lykkes for 
mig kun på fysisk Windows98 
maskine. Ikke engang Dreamcast 
versionen ville lade sig afspille via 
emulering.  

KISS: Psycho Circus - The Nightmare Child 
Take Two 
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Hvem kender ikke den 
lækre lille konsol fra 
1977? Nå, ikke. Det 
kommer du heller ikke 
til efter du har hygget 
med denne cd. Man har 
ikke vedlagt bare en 
smule information om-
kring selve maskinen. 
Det gør at man egentlig 
bare sidder med 14 spil 
der ligner en sæk l*rt fra 
dagens stan-
dard. Det er 
positivt at hver 
enkelt pro-
grammør har 
beskrevet net-
op sit spil og 
hvad der er 
sket siden for 
dem.  
 

Activision tager et trip 
tilbage i tiden og det er 
sådan set godt nok, men 
udover nostalgien bydes 
der ikke på meget.  
 
Det positive var at Acti-
vision udover kun at ta-
ge £2 også lagde pakken 
gratis på nettet. Det var 
et helt nyt koncept.  

Atari 2600 Action Pack  
Activision 

Typing of  the dead 
Sega 

Man tager alt fra óHouse of The Deadó og erstatter 
mus/lightgun med et keyboard. Det virker helt tos-
set og er så vidt jeg ved det eneste spil, der har prø-
vet noget lignende. Men det er nu ikke helt tosset. 
Du styrer ligesom i House of é ikke noget, men 
skal blot sørge for at skyde alt og alle, mens compu-
teren styrer dig rundt i den interaktive film.  

Et boksespil i 
den sjove 
genre med 
arcade, karrie-
remode og 

mulighed for at spille mod hinan-
den. Jeg fik Round 1 inden jeg 
prøvede PS1 versionen fra 1999, 
så derfor var min glæde over 
Dreamcast versionen helt klart 
højere end det ville have været, 
hvis det havde været omvendt. 
Der er nemlig ikke sket de store 
ændringer udover grafik og lyd.  
 
Karrieremode er den mest inte-
ressante, hvor man skal arbejde 
sig op af ranglisten ved at træne 
sin bokser enten manuelt via mi-
nispil eller automatisk. Så kæmper 
man titelkampe eller pengekampe, 

så så kan bruges til at købe vita-
miner eller doping til træningslo-
kalet.  
 
Basisslagene er gode og der er 
forskellige combos, men ret hur-
tigt opdager man spillet på mange 
punkter ikke er voldsomt varieret. 
Men omvendt er det ligeså spæn-
dende og varieret som de fleste 
andre boksespil. Desværre er spil-
lets AI ikke voldsom stærk og den 
sværeste level synes ens 
slag bare at være gjort 
mere svage end tidligere 
fremfor at modstanderen 
er mere intelligent og 
bokser bedre. Man opda-
ger hurtigt at 2-3 af ens 
slag er de bedste at bru-
ge , mens resten mest er 

til for syns skyld. Men når det er 
sagt, så er det et ret godt spil alli-
gevel. Hvis du har etteren i sam-
lingen, så vil du helt klart blive 
skuffet, men har du ikke det, så er 
Round 2 et godt solidt spil, som 
du ikke skal snyde dig selv for.  
 
Jeg har kun spillet på Dreamcast 
udgaven, det findes også til PS2, 
N64 m.fl. Og om der er forskelle 
skal være usagt.  

Ready 2 Rumble Boxing: Round 2 (DC) 
Midway 
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Etno og hans 4 venner har drib-
let lidt rundt i galaksen i deres 
klassiske flyvende tallerken, da 
der på et tidspunkt opstår mo-
torskader. Derfor nødlander de-
res skib på Jorden ved siden af et 
forladt hus. Etno mener at de i 
løbet af nogle få minutter kan 
fikse skaderne, men efter et par 
år er de stadig bosiddende i det 
forladte hus. 
  
Dr. Sakarine har fået nys om 
rumvæsenernes tilholdssted, og i 
et forsøg på at udvide sin sam-
ling af rumvæsner, som han af 
ukendte årsager samler på, sætter 
han dusørjægeren Bolok på sa-
gen. Bolok skal zappe de 5 rum-
væsner og bringe dem tilbage til 
Area 52, hvor Dr. Sakarine er 
bosiddende i en enorm ubåd på 
bunden af en endnu mere enorm 
fisketank fyldt med muterede 
kæmpehajer.  

 
Som du sikkert allerede har be-
mærket er Stupid Invaders et 
eventyr i samme skøre genre 
som Day of the Tentacle, og det 
er et spil der helt sikkert vil hen-
rykke enhver fan af de gamle 
skøre sjove LucasArts  spil.  
 
Intelligens? Hvor? 
De 5 aliens, Etno, Gorgious, 
Candy, Stereo og Bud er alt an-
det end middelmådigt begavede. 
De er faktisk snotdumme, naive, 
godtroende fjolser, der er dum-
mere end en mursten. Men nu er 
det altså her og nu gælder det så i 
bedste point-n-click adventure-
stil om at undslippe Dr. Sakari-
ne's håndlangere og udforske hu-
set og omegnen i et forsøg på at 
finde dele, så rumskibet kan re-
pareres og de 5 kan tage hjem. 
 
Imens de udforsker spillets 120 

forskellige lokaliteter og interage-
rer med 50 personer, skal de na-
turligvis undgå at blive fanget af 
Bolok. , hvilket absolut er lettere 
sagt end gjort, især når man tager 
i betragtning at alle 5 rumvæsner 
samlet stadigt er dummere end 
en mursten.  
 
Farver og striber! 
Grafikken er holdt i flotte klare 
farver og det minder mest af alt 
om en god gammeldags tegne-
film.  
 
Baggrundene er meget detaljere-
de, og figurerne er i  3D. Der er 
noget galt med perspektivet i 
stort set alle hjørner af huset. 
Det forladte hus ville ikke just 
vinde arkitektpriser, med mindre 
Jens Jørgen Thorsen var dom-

Stupid Invaders 
Ubisoft 

Etno og vennernes ankomst til Jorden kan dårligt beteg-
nes som en invasion. De er mere en flok forskræmte ille-
gale indvandrere, der egentlig bare vil hjem. 
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mer. Dertil kommer et væld af 
endnu flottere cut-scenes, som 
næsten gør Pixar til skamme.  
 
Det er muligt at dø, det vil sige at 
få en GAME OVER skærm frem. 
Det har ellers været en tendens, 
der har vundet stigende populari-
tet i adventure spil de sidste man-
ge år, at man ikke skulle kunne 
tabe spillet på noget tidspunkt, da 
det tager en del af spilleglæden 
væk. I stedet er der dog en save-
funktion.  
 
Spillet fylder hele 4 cd'er, hvilket 
burde have givet anledning til en 
DVD version, men det er der nu 
ikke kommet og jeg nåede des-
værre ikke længere end ca. halv-
vejs før min cd 3 ikke virkede.  
 
Fejlfyldt 
Hvad der trækker ned på Stupid 
Invaders er mange fejl og bugs, 
som gør at spillet (på pc) er ret 
ustabilt. Det har gjort at hverken 
Steam eller GOG har løbet an på 
en genudgivelse af det.  
 
Det nemmeste er derfor den 
identiske Dreamcast version, som 
jeg selv spillede Stupid Invaders 
færdig på og jeg opdagede ikke de 
samme bugs og crash på den ver-
sion.  

Earthworm Jim 3D (N64) 
Interplay 

Earthworm Jim havde haft succesrige spil på primært konsol-
lerne, men heller ikke hans 3D spil kom til at fungere. Styring 
og kamera smadrer fuldstændigt ethvert gameplay. Vægge 
kunne skygge eller ligefrem gemme Jim, så man ikke aner 
hvad der sker. Man kan på ingen måde ramme noget som 
helst med sin skyder og hopperiet er endnu værre. Det er alt-
så noget skidt i et platformsspil.  
 
Skaberen af Jim hedder Doug TenNapel hadede spillet og det 
er han ikke ene om. Heldigvis overtog han selv figuren igen 
nogle år efter. I 2019 kom der en tegneserie og i 2020 kom-
mer et nyt spil.  
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Delta Force består af en række 
missioner, som skal gennemføres 
med en af fem karakterer. Man 
skal vælge en fra starten og man 
er så låst fast i den rolle, så du kan 
altså ikke skifte mellem hver mis-
sion. Det havde ellers været op-
lagt, da hver karakter har sine for-
dele og ulemper.  
 
Der er meget stor forskel på at 
spille DF og fx Soldier Of Fortu-
ne. I DF er et enkelt skud nok til 
at afslutte missionen. Det er der-
med langt farligere at lege Rambo. 
Snedighed og tålmodighed er 
langt vigtigere for ens overlevelse 
end hurtige skud. 
 
DF er i særdeleshed kendt for sin 

ósnipermodeó, hvor man med et 
enkeltskud på en kilometers af-
stand kan skyde sine fjender. Her 
mærker man pludselig en markant 
forskel på, hvorvidt man sidder, 
står eller ligger ned og skyder.  
 
Ensformigt  
Nogle missioner kan derfor nemt 
komme til at handle om bare at 
kravle frem mod nogle opdigtede 
fjender og nakke dem på afstand. 
På den måde mangler spillet en 
hel del i variation. En hel del mis-
sioner ligner hinanden, mens an-
dre foregår på boreplatforme, i 
Ægypten eller i byer. Der skal 
man befri gidsler.  
Missionerne har ikke en rød tråd. 
Det er enkeltstående missioner, 

som enten lykkes eller fejler. Hel-
digvis kan man gemme, når man 
har lyst.  
 
Animationerne er blevet forbed-
ret, men eksplosionerne er fortsat 
lidt tamme, og de er hurtigt over-
stået, det betyder ikke, at de ikke 
er farlige, fx kan en udbrændt bil 
være farlig, selv efter ilden er væk.   
 
Fjendernes intelligens forbedret, 
men det er på år 2000 niveau, 
hvor man kan gemme sig bag et 
hjørne og så er man væk. Derefter 
går vagt 2 tilbage og holder vagt 
ved sin døde makker. Det virker 
som altid dumt.  
 
Multiplayer 
Novalogicõs succes med Delta 
Force skyldtes da heller ikke 
singelplayer men derimod multi-
playerdelen. Den var meget popu-
lær med klaner på nettet, der dyr-
kede spillets miljø. Den del var 
super sjov og meget vellykket.  
 
I dag?  
Multiplayerdelen er for længst 
blevet overtaget af Counter Strike 
m.fl., så det handler om resten af 
spillet, der i dag virker noget for-
ældet og trist. Derfor er DF i dag 
mest af alt et morsomt tilbageblik 
på genren og ikke mere end det.  

Delta Force Landwarrior 

Delta Force Landwarrioer er tredje udgave af  
det populære spil fra Novalogic. De to forgå-
ende har brugt voxel grafik, som både er 
grimt og kræver en monstermaskine.  
 
I treeren har man taget skridtet og har brugt 
almindelig 3D grafik, men du skal fortsat , 
som gør, at vi almindelig mennesker kan væ-
re med.  
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Commodore 64 - hvor?  

Naturligvis var C64 reduceret 
til kommercielt ubetydeligt, 
men at der kun én titel var 
noget overraskende set i lyset 
af at der var adskillige året 
før. Det spillede formentlig 
ind at det var år 2000. dvs. en 
C64 var ikke retro endnu. Det 
var ógammelt skrammeló.  
 
En lang række spil blev drop-
pet i år 2000 og mange af de 
spil er siden blevet frigivet 
som previews. Det er spil, 
som af den ene eller den an-
den grund er blevet efterladt 
ufærdige. Der er nogle af 
dem, hvor det virkelig er en 
skam. Hvem ved, måske 
kommer de en dag?  
 
Der kom selvfølgelig PD spil, 
men der var langt imellem 
dem, der er værd at skrive 
om. I alt kom der omkring 
120 spil og måske har jeg  
overset en guldklump?  

Abrakadabra (preview) 
Et vandrat scollende skydespil, det er 
set før, men sjældent med så gode 
sprites. Hele første level ser ud til at væ-
re lavet, og man kommer til en stor 
trold, der nok er bossen.  
 
Der er ingen kollisionskon-
trol, men jeg tænker det er et 
af de spil, der burde kunne 
gøres færdig af en dygtig pro-
grammør.  

Lazytech (preveiw) 
Igen en lovende shooter, 
der aldrig kom.  
 
Horribel kollisionsdetek-
tor, men det skulle være 
til at fikse. Lyden er god 
og spillet scroller fra høj-
re mod venstre, det er 
sjældent.  

Metal Warrior 2 (C64) 

Du spiller detektiv Hammer, der 
skal opklare et mord. For at gøre 
det skal du gå rundt og interviewe 
folk. Folk er meget fjendtlige og 
skyder løs på dig. Heldigvis kan 
du købe større våben og så går 
det lidt nemmere. Man går ikke 
kun mod højre-venstre og man 
kan også gå ind i bygningerne.  

De fleste af de dumme fejl, der 
var i etteren er rettet, men jeg har 
godt nok svært ved at se forskel 
på hvem du kan skyde og hvem 
du ikke kan. Det er lidt uheldigt 
fordi du har begrænset ammo. Du 
kan købe nyt i våbenshoppen 
med de credits som fjenderne ta-
ber.  

Grafik, lyd og animationerne er 
gentagelser fra sidste gang. Metal 
Warrior 2 virker derfor ikke som 
en toer, men mere som en fin-
pudset version af det første spil.  
 
Det er ikke helt dumt, bare heller 
ikke voldsom godt.  
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EA Sports har siden 1995 udgi-
vet en lang række sportsspil som 
opdateres årligt.  
 
Selvom det kan være svært at 
pege på specifikke afgørende 
forbedringer fra år til år, så er 
der ingen tvivl om spillet blev 
bedre fra år. Forbedringer i for-
hold til tidligere omfatter det 
meste, nemlig gameplay, grafik 
og til dels lyden. 
 
Oplevelsen 
Grafikken er igen forbedret, der 
er kommet langt flere detaljer. 
Deres ansigtsudtryk fortæller om 
smerte, koncentration osv, lige-
som man kan se øjnene følge 
bolden. Det er utrolig detaljeret 
og flot lavet. Lyden er også god 
med kommentatorlyd og det 
hele. Hvis det ikke er nok er der 
også en mindre musikcd med.  
 
Lydeffekterne er også impone-
rende, atmosfæren er god, for 
tilskuerne er ikke længere bare 
flad grafik.  

Gameplay 
Dommerne er igen blevet kloge-
re, de kan finde på at give fordel 
fremfor at bare blindt at dømme 
frispark og de kan heldigvis fort-
sat komme til at overse selv de 
groveste frispark.  
 
Spillerne kæmper mere, når de 
har bolden og når de afleverer en 
bold, er der langt flere, der når 

hen til ens medspiller nu, com-
puterens AI er generelt forbedret 
voldsomt.  
 
Det er igen muligt at lave plan-
lagte mål, hvor man kan score på 
næsten samme måde igen og 
igen, men ligeså snart man sætter 
sværhedsgraden bare en smule 
op forsvinder det hul.  
 
Ligesom tidligere er problemet at 
computeren ikke skyder ret me-
get på mål på de lavere levels. 
Det gør springet mellem de for-
skellige levels ret voldsomt. Man 
kan dog sætte hastigheden både 

FIFA 2001  
Electronic Arts 

§ Mange klubhold, ligaer  

§ Klassiske hold. 

§  Danske superligahold 

§  Dansk manual (på CD). 

§  Vejreffekterne har indflydelse. 

§  Flere sæsoner. 

§  Spiller/hold editor. 

§  Rigtige spillernavne og evner. 

§  Kan tvinge målmanden ud. 

§  Indstillelige kameravinkler. 

§  Sammenhængende sæsoner. 
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op og ned for at kompensere for 
ens manglende evner.  
 
FIFA2001 var det første Fifa spil 
til PS2 og umiddelbart tror jeg 
grafikken er nogenlunde identisk 
med PC versionen, men den helt 
store fordel ved den version er 
helt sikkert PS2 controlleren, 
som jo bare er fantastisk.  
 
Konklusion 
Alle kender jo nok serien og 
spørgsmålet vil derfor nok være, 
er der nogle grund til at vælge 
2001 version fremfor en nyere? 
 
Fordelen er at det går lidt lang-
sommere, styringen er langt me-
re simpel, computerens AI er 
ikke helt så skarp og man skal 
ikke bruge 10-20 timer på at træ-
ne før man kan være nogenlunde 

med. Det er imidlertid også 
ulempen ved 2001 udgaven og er 
du van til at spille serien, så vil 
de gamle udgaver formentlig 

virke håbløse nemme og primiti-
ve.  

Ali Baba var noget så sjældent 
som en kommerciel Amiga-only 
titel til Amiga.  
 
Det var en gammeldags platfor-
mer, hvor man skulle samle ti 
lamper på hver af de fire levels. 
Det starter faktisk meget godt 
med fine animationer, nydelig 
sprites og styring, der er hurtigt 
reagerende og fornuftig. Som 
sædvanligt er man hæmmet af 
kun en fireknap, men det er jo 
sådan det er.  
 
Baggrundsgrafik og lyd afslører 
hurtigt at dette er et enmandspro-
jekt, for det er ikke særlig kønt og 
nogle lidt underlige farver, der er 
valgt. Det er dog slet ikke det 
værste ved spillet.  
 
Faktisk startede jeg med at være 
positivt overrasket. Men så be-
gyndte jeg at falde igennem klip-
perne. Ja, ikke bare én gang, men 

flere gange. Man kan pludselig 
falde igennem flere klippeblokke 
og man kan endda respawn i van-
det, hvor man øjeblikkeligt dør.  
 
En anden ting er at man kan spil-
le det meste af en level uden at 
kunne finde en eneste lampe, for 
nogle gange dukker de først op 
efter du er død mindst en gang.  

Kort sagt, Ali Baba er ganske en-
kelt ikke testet godt nok inden 
release og det er faktisk en skam, 
det kunne have været helt godt.  

Ali Baba 
Medici  
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Fra Activision kommer denne 
3D shooter, der satte ny stan-
dard for vold i spil.  
 
I spillet styrer du lejesoldaten 
John Mullins, der skal bekæmpe 
terrorisme. Der er ti missioner, 
hver med 3-5 undermissioner, så 

rundt reg-
net er der 
30 missio-
ner.  
 
Spillet er 

blodigt, endda meget blodigt, 
lemmerne flyver til højre og ven-
stre. Dødsskrigene fænger og 
lyder meget livagtigt. Hvis man 
skyder fjenden i hovedet er han 
død på stedet, mens han kan 
klare flere skud i benene. Man 
kan såmænd også få fjenden til at 
danse, dvs. at man bliver ved 
med at skyde, mens 
han bliver stående 
død - oprejst af 
nerver. Hvis det 
ikke er nok kan 
man bagefter gå 
hen og skyde på 
ham, hvorefter han 
ligger og spjætter 
(og måske mister 
hÞnder, fßdder elleré). Volden 
er i højsædet. Derfor er spillet da 
også kun for voksne, medmindre 

man benytter sig af en såkaldt 
óforÞldre l¬só, s¬ man kan fjerne 
de mest blodige ting. Det bety-
der at en mand bare dør og altså 
ikke taber hovedet eller benene. 
Den virker faktisk ganske godt, 
men spillet mister utrolig meget, 
når den del er slået fra.  
 
Generelt skal man bekæmpe ira-
kere og serbere terrorister, så vi 
kommer vidt omkring med loka-
liteterne, der fungere fint og ser 
ægte ud.  
 
Lineær historie 
  SOF er bygget sådan op at det 
handler om at dræbe fjenderne, 
gåderne er virkelig nede på et 
minimum. Der opstod ingen 
situationer, som man ikke kunne 
komme ud af. De gange jeg sad 
fast, var det at gå de nærmeste 

omgivelser igennem 
en gang mere, for at 
finde ud af, hvad 
man havde overset.  
 
Konklusionen 
Fjenderne tiltræk-
kes med lyd og jo 
højere sværheds-
grad, jo mere larm 

laver man. På level easy laver 
man slet ikke lyd og det gør spil-
let relativt nemt.  Der er fem 

sværhedsgra-
der. Og de hø-
jere sværheds-
grader handler 
det om at være 
så nogenlunde 
stille og ikke 
skyde alt for 
meget, da hvert 
skud akkumuleres.  
Hvis man larmer for meget duk-
ker der fjender op overalt, inkl. 
ud af den blå luft, så det skal 
man undgå.  
 
Mellemscenerne er okay uden 
ligefrem at være prangende, og 
så mister spillet en del, når man 
har gennemført det, særligt fordi 
det er så lineært opbygget, og 
ligeså snart man har gennemført 
det, vil det sandsynligvis samle 
støv på hylden, og det er for-
holdsvis hurtigt.  
 
Når alt kommer til alt, så er SOF 
alt et ganske godt spil, det er set 
bedre, men det er absolut i den 
gode ende.  
 
Komisk nok virkede det i øvrigt 
ikke med Windows ME.  

Soldier of  Fortune 
Raven Software/Activision  

http://www.damat.dk


. .  29 

Hvis man forventer radikale æn-
dringer i CM, så bliver man skuf-
fet, for dette er bare en opdate-
ring. Der er alligevel sket et par 
skridt fremad.  
 
Først og fremmest så er det hele 
blevet større, flere spillere og ti 
nye ligaer. En af de charmerende 
ting ved CM er at man også kan 
styre selv små hold fra sit eget 
land. I England slutter man ved 
Conference liga, hvilket er femte 
bedste liga, mens det i Danmark 
er 2. division. Prisen for de udvi-
delser er til at få øje på, mindste 
installationen fylder 700Mb og 
har man ikke mindst 300Mhz og 
64Mb ram kan man ikke spille 
mere end et land.  
 
Spillernes og mediernes realisme 
er de to punkter, der for alvor 
har sat sig igennem. Spillerne kan 
være primadonnaer og medier-
nes magt kan være utrolig betyd-
ningsfuld. Jo større klub, jo mere 
skal du tænke over dine ord. Det 
er bare lidt synd, at man ikke har 

ført lidt længere, for man har 
nemlig kun valget mellem at sva-
re positivt eller negativt.  
     
Du kan ligesom i sidste udgave 
også bruge disciplinære midler til 
at afrette besværlige spillere, men 
pas på med det, for det kan ven-
de sig imod dig som en boome-
rang. Hvis man tjener 800.000 
kroner om ugen og er 30 år, så er 
man sandsynligvis mere uregerlig 
end en 18 årig, der er glad bare 
for at have en kontrakt.  
 
Der er vigtigt, at man finder de 
spillere, der ikke kun spiller for 
pengenes skyld. Man skal prøve 
at finde en balance mellem at ha-
ve stjerner og så de andre. Der 
hvor man skal passe på, er med 
sit holds humør, og her spiller 
det ovennævnte ind. Du skal jo 
have mindst 22-28 spillere i din 
trop, og det nytter ganske enkelt 
ikke at have 28 stjerner, der 
brokker sig hver gang de ikke er 
på banen.  
 

Når man skal finde nye spillere 
kan man gøre mange ting. Man 
kan gennemtrævle de mindre li-
gaer og så kan man sagtens finde 
gode spillere, men i nogle ligaer 
kan det være svært for udenland-
ske spillere at få opholdstilladel-
se. Man har naturligvis talent-
spejdere til at søge efter spillere, 
ligesom man kan bruge diverse 
søgekriterier til at skære antallet 
af spillere ned, når man leder. Af 
en eller anden grund, så er skan-
dinaviske spillere ekstra ordinært 
talentfuldeé  
 
Grafik og lyd er ligesom det skal 
være, funktionelt, men heller ik-
ke mere, til gengæld fungerer he-
le dets interface upåklageligt.  
 
CM3 2000/01 er endnu en opda-
tering af et i forvejen genialt spil, 
har man man aldrig spillet det 
før, så er læringskurven dog me-
get stejl. 

Championship Manager 3 ð Season 00/01 

Under ònext matchò f¬r man vigtige oplysninger om den nÞste modstan-
der.  

Øverst: Mens der spilles kan man se 
en online liga.  
Nederst: Mediernes rolle er meget 
begrænset fortsat.  
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Med inspiration i Austin Powers 
kom No One Lives Forever. Mas-
ser af humor, skrigende farver og 
tresser musik som gør at man 
hurtigt nyder selskabet af Cate 
Archer som den kvindelig helt.  
 
Hun har en krop som en gudinde 
og hun skal igennem mere end 60 
missioner med et arsenal af våben 
og naturligvis iført spandex det 
meste af tiden.  
 
Historien tager form da HARM 
myrder UNITYõs agenter og du 
sendes derfor ud på en forskellige 
missioner over hele verden. Vi 
skal igennem Marokko, Alperne, 
England (m.fl.), alt imens du væl-
ter rundt i hæsblæsende action, 

der understøttes af sjov 
dialog og gode cut-
scener.  til England og 
ikke mindst Alperne, alt i 
mens den hæsblæsende 
action bakkes op af gode 
cut-scenes og en uende-
lig morsom dialog.  
 
Lineært eller ikke?  
Morsomt nok så er PS2 versionen 
(der kom i 2002) identisk med PC
-versionen, bortset fra PC-
versionen er lidt mere lineært, 
man skal altså klare tingene i en 
bestemt rækkefølge. Det generede 
nu ikke. En anden sjov ting er at 
man selv kan bestemme, hvordan 
man løser banerne. Du kan, stor-
me igennem hver bane og skyde 

hovedløst på de mange fjender, 
men du kan også samle ledetråde 
og andet udstyr op undervejs, og 
dermed gennemføre banerne på 
en helt anden måde.  
 
Flot 
Grafisk er spillet flot, ikke kun 
udfra 2000 standard, men helt 
generelt virker lokaliteterne. Man 

No One Lives Forever 
Monolith  
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kan smadre væggene og døre kan 
bruges som beskyttelse. Skygger-
ne kan bruges aktivt i din kamp.  
Det skal dog nævnes at der siden 
er kommet flere patches, der giver 
både anti-aliasing, opløsning og 
hastigheden et nøk opad (på pc).  
 
Fed FPS oplevelse - også i dag 
Der skal en del til for man sidder 
og spiller et tyve år gammelt 3D 
skydespil. Det er måske den gen-

re, der har udviklet sig mest, men 
NOLF byder på fremragende 
gameplay og historie også i for-
hold til moderne shootere, der 
naturligvis kan levere bedre gra-
fik/lyd.  
 
Det er sjovt og til tider tåbeligt, et 
forrygende tempo og nogle fede 
overraskelser i posen, som jeg vil 
lade dig selv opdage.  
 

På PS2 undrer man sig over den 
ringe lipsync og en joke ender 
nogle gange med at blive fyret af 
helt forkert, derudover vil man 
også noterer sig at grafikken er 
forældet på PS2, mens de forskel-
lige patches og mulighed for op-
løsning på helt op til 2560z1080 
kompenserer for spillets alder.   

www.computerbladet.dk 
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I Business Tycoon skal du starte 
en virksomhed op indenfor et af 
tre forskellige områder. Det er fly, 
biler eller computere. Det er din 
opgave at overtage verdensherre-
dømmet indenfor hvert område. 
Det sker ved hjælp af udvikling af 
produktet og marketing.  
 
Du skal vælge hvad dit fokus er- 
Vil du være et arbejdsfirma, mar-
keting eller udviklingsfirma. Det 
betyder at du indenfor hvert om-
råde kan arbejde dobbelt så hur-
tigt. Hvis du satser på at arbejder-
firmaet, så kan du producere dine 
enheder langt hurtigere og der-
med med færre omkostninger, 
ellers kan du udvikle hurtigere 
eller have flere marketingskam-
pagner kørende for færre ressour-
cer. Det er en svær balancegang 
mellem om man skal satse på at 
udvikle et godt produkt, der sæl-
ger sig selv, eller om man skal 
overbevise én om at købe ens 
skodprodukt. En anden måde er 
at gøre sit produkt så billigt, at 
man simpelthen ikke kan undgå at 
købe det. Her skal man dog være 
opmærksom på, at det handler 
om at tjene flest penge i hver regi-
on for at få kontrol over den.  
 
Kontrol over en region kan være 

meget vigtig, da man får point til 
sine óactioncardsó. Actionkortene 
betyder at man kan lave handler, 
lyssky affærer og den slags. Det 
kan betyde at en region standardi-
sere dit produkt, at de forbyder 
din konkurrents eller lignende.  
 
Din site er der, hvor du producere 
dit produkt, udvikler og meget 
andet. Hver bygning kan udvides 
flere gange, og for hver gang bli-
ver produktiviteten øget. Moralen 
for stedet kan også forbedres, den 
er høj, hvis du har kontrol over 
regionen, men den kan også høj-
nes ved at bygge bygninger såsom 
en forlystelsespark.  
 
Dine marketingskampagner er fra 
starten kun papirbaseret, siden 
kan det blive radio og tilslut fjern-
syn, som naturligt nok er suve-
rænt stærkeste våben. Du kan 
bedst sammenligne dem med sol-
daterenheder, der kan gøre dig 
synlig, hvor du har brug for. Du 
starter nemlig med kun én sælger, 
en sælger er en vigtig brik, da en 
sådan enhed kan påvirke regioner 
hele 3 væk.  
 
En marketingskampagne kan kun 
sælge der, hvor den er, det samme 
gælder din site, hvor du dog kan 
udvide salgsafdeling, men der er 
tale om gigantiske summer for at 
lave et sådan kontor.  
 
Er det godt nok ? 
Business Tycoon er et forholdsvis 
simpelt strategispil, der fungerer 
fint på mange områder. Det er 
ikke ligeså avanceret som mange 
andre Tycoon spil, men det virker 
og man er godt underholdt.  

Business Tycoon 
Star Dock 

Du er nødt til at tilpasse din pris 
efter udbud, eller nedsætte produkti-
on. Til venstre ser du din markeds-
andel i området.  

Din site, som du kan udbygge ret 
kraftigt. I hjørnet ser du hvordan 
området er at bygge i.  
I øverste hjørne, hvilke områder der 
kontrolleres af hvem.  

Verden er inddelt i regioner, jo flere 
du kontrollerer, jo større magt har 
du. I starten kender du kun en, alle 
andre skal udforskes før du kan sæl-
ge dit produkt i den.  

Forsk i dit produkt for at gøre 
det bedre. Men et godt produkt 
er ikke nødvendigvis nok til at 
vinde.  
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Man kommer ikke til at bruge PM 
ret mange gange og man kan gøre 
det med DOS, men for en del er 
alene tanken om DOS angstpro-
vokerende.  
 
Man kan meget med programmet, 
men det mest logiske er først og 
fremmest det at man kan ændre 
harddiskens partionering (hvert 
drevs størrelse). Hvilket foregår 

yderst simpelt, ved at man 
blot skriver det i program-
met og efter restart er det 
nye drev klar. Hvad måske 
er rart for mange, så kan 
man også konvertere ens 
drev til andre filsystemer, fx 
til Linuxõs filsystem, og det 
sparer én for meget ekstra arbej-
de, når man vil installere det ope-
rativ system.  

 
Du kan også frit skifte mellem 
clusterstørrelse og de forskellige 

PartitionMagic 4.0 
PowerQuest 

American McGees Alice 
var et 3D action-adventure 
løseligt baseret på Alice i 
Eventyrland af Lewis Car-
roll.  
 
Alice er blevet indlagt på 
en anstalt efter det første 
eventyr og dykker igen ned 
i Eventyrlandet. Men alt er 
ikke som det plejer at væ-
re. Hjerter Dame har lavet 
rod i den og det er nu op 
til Alice at fikse verden.  
 
Spillet virker ret lineært og 
nogle vil sikkert ikke bryde 
sig om det (specielt ikke i 
dag), men det gør altså 
spillet mere spiseligt og 
nemt at gå til. Når jeg siger 
virker, så er det fordi jeg 
kun har spillet en demo, 
det lykkes til gengæld at få 
den til at virke - det meste 
af tiden. For at installere 
den, skal du højreklikke på 
ikonet og gøre dig til ad-
ministrator.  
 
AMA er baseret på Quake 
3 motoren og det gør fak-
tisk at grafik og lyd virker 

ganske fornuftigt i dag. 
Man kan sætte opløsnin-
gen op til 1920x1080 og 
med max detaljer, så ser 
det egentlig ikke helt tosset 
ud. Jeg tror man kan sætte 
opløsningen endnu højere, 
men kommer du til at sæt-
te den højere end din 
skærm crasher det øjeblik-
keligt og man er nødt til at 
hente demoen igen.  
 
Der skal naturligvis hop-
pes en del, fjender skal slås 
ihjel med din kniv eller 
dine skydevåben, som ad-
skiller sig fra de fleste 3D 
shooters på markedet.  
 
Ifølge anmeldelserne fra 
dengang, så er spillet ret 
kort, men som sagt har jeg 
ikke kunne opspore 
andet end en demo. 
Man kan dog i MS 
Store finde fortsættel-
sen fra 2011, der har 
dette spil som gratis 
bonus.  
 

American McGeeõs Alice 
Electronic Arts  

FAT formater. En anden ting man 
kan, er at flytte programmer. Normalt 
kan du ikke bare flytte et program, 
uden at det kræver en geninstallering 
af programmet, men det kan du nu. 
PM4 er et genialt produkt, som virker 
på noget så simpelt som en 
486DX/33 og 16Mb. 
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En forholdsvis beskeden PC kan 
afvikle spillet uden de store pro-
blemer, mens der kræves en top-
tunet Amigamodel med det nye-
ste af det nyeste isenkram før 
spillet overhovedet kan spilles.  
 
Når man laver en konvertering af 
et af spil, så skriver man store 
dele af spillet om, man genbruger 
måske spillets grafik, men omskri-
ver animationer, styring osv. Når 
man laver en port, så bruger man 
det oprindelige spils kode, som så 
bliver oversat løbende. Som du 
kan regne ud, så kræver det først-

nævnte en masse arbejde, mens 
en port kræver meget mindre af 
programmørerne, til gengæld kræ-
ver det en stærkere computer end 
det havde behøvet.  
 
Da man lavede Sams Journey til 
PC, så var det netop en port fra 
Commodore 64 til PC. Det gav 
ingen problemer, fordi C64õeren 
er så meget svagere end den 
gængse PC, men det var bestemt 
ikke tilfældet med Heretic II, der 
udkom til PC i 1998 og krævede 
minimum Pentium90 og 16Mb 
ram.  

Systemkrav 
Heretic kræver AmigaOS3.5, 
PPC160Mhz, 030, 64Mb ram og 
WarpOS/3D som minimum og 
helst både grafikkort og PPC604e 
og 196Mb ram.  
 
Altså kræver Heretic II noget når 
den ultimative Amiga for at køre 
rigtig godt. Det havde jeg ikke, 
men min maskine lå dog et stykke 
over minimumskravene. Desvær-
re udviklede det sig ikke til det, 
jeg vil kalde en succesfuld ople-
velse. Det burde man ellers kunne 
forvente efter at have lagt 599,- 
kr. på bordet for spillet, hvilket er 
500 kr. mere end for PC udgaven.    
 
Rod 
Det lykkes ikke for mig, at få det 
til at virke fra Workbench, og det 
er noget rod. Man kan så vælge en 
óboot fra rad optionó, men den 
option virker først, når man har 
omskrevet CLI filen.  
 
CD lyden tog det en halv evighed 
at få til at virke.  
  
Spillet crasher med jævne mellem-
rum og når man henter/gemmer 
kommer man i tvivl om det virke-
lig skal tage så lang tid eller om 
det er crashet (igen). Men den er 
god nok, det tager bare ufattelig 

Heretic II (Amiga)  
Activision/Hyperion & Titan  

Man tager et spil fra Activision som blev 
en pæn PC succes i 1998, så laver man en 
Amiga port og så har man en Amiga titel.  

 
Problemet er kun det, at afviklingen af  
kommer til at kræve uhyrlige systemkrav.   
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lang tid, så gå roligt ud at sætte 
kaffen over eller byg en carport 
imens... 
 
Hyperion 
Hyperion har stået for at porte 
spillet, der starter, hvor etteren 
sluttede. Vores helt Corvus har 
besejret DõSparil og er p¬ vej 
hjem. Men da han kommer hjem 
er alting ikke som det burde væ-
re. Alle er blevet syge af en virus, 
der får dem til at gå amok og an-
gribe alt og alle. Enhver normal 
alf med 10% hjerne ville skynde 
sig væk og ringe til alfemilitæret, 
men ikke Corvus, for han er ikke 
normal, han er en helt ð og nåja, 
så bliver han selv inficeret, hvil-
ket jo nok gjorde valget lidt nem-
mere.  
 
Heretic II er baseret på Quake 2 
motoren, hvilket i dag er en for-
ældet motor, men den kan da 
såmænd fortsat fremvise glim-
rende grafik.  
 
Tredje person 
Du ser Corvus bagfra. Han kan 
svømme, dykke, løbe, kravle, 
endda stangspringe og meget 
mere. Vinklen giver én et godt 
overblik, men det gør også sigt-
ning mere svært end godt er. 
Som ethvert spil i denne Tomb 

Raider stil skal man løse diverse 
gåder og dræbe endnu flere mon-
stre. Til dette formål har du al-
mindelig våben, mens dine sky-
devåben er udskiftet med magi-
ske spells.  
 
Multiplayer 
Det er muligt for 32 spillere at 
spille imod hinanden, men når 
man først udgiver Amigaversion 
2 år efter pc versionen, så var 
spillets servere meget tomme, og 
Hyperion har ikke selv oprettet 
nogle.   
 
Flot 
Heretic er flot, nok et af de flot-
teste Amigaspil jeg har set. 
Corvus bevæger sig igennem 
sumpe, landsbyer, templer og 
meget mere. Alt sammen er 
yderst detaljeret og har masser af 
texture, og mange flotte effekter.  
 
Til trods for at systemkravene er 
høje, så kører Heretic II  håbløst 
langsomt, selvom jeg sad med et 
system, der lå over minimums-
kravene.  
 
640x480 kørte på sølle 9 fps og 
først når man sætter det ned i 
320x200 kommer ens framerate 
op på de magiske 14-15 stykker, 
som gør det fornuftigt, men man 

burde bare kunne forvente 
frames på mindst 25-30 i dag, 
specielt i så lav en opløsning.  
 
Konklusion 
Det største problem er, at det er 
for langsomt, og så burde have 
været tjekket 3-4 gange mere end 
det blev frigivet.  
 
Installationen tager både energi 
og glæde væk fra spillet og det er 
frustrerende at skulle bruge mere 
end 3 timer på at få installeret sit 
helt urimeligt dyre spil.  
 
Det er også utrolig flot, og det 
kan godt underholde et stykke 
tid, men generelt går det hele for 
langsomt, quicksave tager over 4 
minutter at klare, det har bugs og 
crasher til tider.  
 
Udstillede Amigas problem 
Heretic II blev rost til skyerne i 
de fleste magasiner, det var ufor-
tjent efter min mening. Det var 
et nydeligt 3D spil, men var det 
egentlig så godt? Et middelmå-
digt PC spil, der kom 2 år efter 
og kunne kun lige akkurat afvik-
les på en monster Amiga, der 
skulle hjemmebygges til mindst 
30.000 kroner. Et spil, der kunne 
afvikles bedre på en Pentium 
130/32 Mb, som ville koste un-
der en fjerdedel af Amigas.  
 
Min konklusion var derfor at spil 
ikke kunne blive meget mere 
avanceret end dette. Og vi skal 
huske p¬ at PCõen var rykket vi-
dere med fx Unreal året før.  
 
Endnu værre var at jeg skulle 
bruge 3 timer og lege tekniker 
for at få det til at virke. Ideen 
med at have Amiga var netop at 
kunne lave sjov og ikke bruge 
energien på teknikken bag. En 
uges tid efter dette spil satte jeg 
derfor Amiga til salg og fik helt 
sikkert alt for lidt for den.  
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17-årige Benjamin (opdigtet 
navn) blev i efteråret meldt til 
politiet af sin handelsskole, da 
den IT ansvarlige havde fundet 
børnepornografiske billeder un-
der hans navn på skolens com-
puter. Politiet ransagede hans 
værelse og konfiskerede hans 
harddisk, otte disketter og tyve 
cdõer. Da politiet fandt lignende 
materiale på en af de otte disket-
ter syntes sagen oplagt. Politiet 

lagde da heller ikke fingrene 
imellem, da historien kom ud til 
pressen, og han måtte se sig på 
forsiden af Berlingske Tidende 
og i TV Lorry dagen efter.  
 
Det var først, da man pludselig 
stillede spørgsmål ved skolens IT 
sikkerhed, at sagen ikke længere 
var helt så oplagt.  Skolens sik-
kerhed er nemlig stort set ikke 
eksisterende.  

Der er adgang til computerne til 
alle tider, undtagen om natten. I 
sig selv burde det ikke være et 
problem, men det stiller meget 
store krav til sikkerheden på sel-
ve computerne. Det er sådan, at 
man på Niels Brock har et ejen-
dommeligt forhold til sikkerhed.  
 
Ligesom de fleste af landets sko-
ler, så benyttes der Windows95, 
men  suppleret med Novells sik-
kerhedssystem,  hvilket betyder, 
at man skal indtaste et bruger-
navn og et password. Når man 
logger af, står ens brugernavn 
fortsat på linjen, så det er kun 
det sidste, der skal brydes.  
 
Denne sikkerhed er normalt nok 
til at holde de fleste ude, men det 
er absolut ikke god IT sikkerhed.  
På NB er de to koder ens.  
 
Man skal helt enkelt bare kopiere 
koden. Det bliver ikke bedre af, 
at alle studerendes brugernavn er 
ens fødselsdato.  
 
Dette afdækkede bladet Tjeck 
allerede i deres oktober nummer 
og i december ringede jeg til en 
kammerat og bad ham undersøge 
om det sikkerheden nu var i or-
den.  

Sikkerhed eller ikke sikkerhed  
Dét er spørgsmålet... 

 

En umiddelbar oplagt sag har taget en overraskende 
drejning, der sætter store spørgsmål ved handelsskolen 
Niels Brocks IT sikkerhed, eller mangel på samme.  
 
Sagen er også uheldig fordi politiet atter engang har er-
klæret en person skyldig, inden man overhovedet ved 
om sagen ender for retten.  
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Adgang tilladt 
Det gav ingen problemer at 
komme ind på skolen, faktisk 
var det bare at gå direkte ind og 
sætte sig ved en slukket compu-
ter. Computeren blev tændt og 
straks fremkom et login. Han 
markerede og brugte ócut and 
pasteó metoden. Straks gik ma-
skinen i gang med at boote op.  
 
Det ser ud som om man har 
lavet en ekstra sikkerhed for den 
bad om at få kodeordet engang 
til. Det havde han glemt i al hast 
og trykkede derfor på ESCAPE, 
og så var han inde!  
 
Dermed havde han adgang til alt 
som den pågældende elev havde 
lavet. Vores mand i marken nø-
jes selvfølgelig bare med at tælle 
at der var 4 dokumenter, der 
lignede nogle afleveringer. End-
nu mere overraskende var den 
næste opdagelse dog. Ved at 
bruge óStifinderó kunne han f¬ 
adgang til andre elevers mapper, 
dermed kunne han altså have 
gemt billeder, programmer eller 
have kopieret andres opgaver 
uden nogen havde opdaget det.  
 
Det gjorde han naturligvis ikke, i 
stedet for fremlagde vi det for 
skolens rektor.  
 
Konfrontationen 
Er du klar over at det er nemt, at 
bryde ind på skolens computere, 
spørger jeg Anya Eskildsen (altså 
tilbage i december2000), der 
afviser påstanden og fortæller, at 
sikkerheden er fin nok, men til-
føjer at eleverne skal holde deres 
koder for dem selv, ikke dele 
dem og ikke lade nogen aflure 
dem. Hun kan slet ikke forstille 
sig at nogen overhovedet vil gø-
re det i ond tro.  
 
Jeg forklarer at vi lige har været 
inde - uden at kende hverken 
login eller pasword, da vi stod 
foran skolen.  

óSikkerheden er baseret p¬ et 
login og en kodeó fortÞller hun. 
Her måtte jeg fortælle hende at 
de to er identiske og at ens login 
rent faktisk står på skærmen ef-
ter man er gået.  
 
En meget lang pause fulgte.  
 
Når jeg nu fortæller dig, at jeg 
gik direkte fra gaden og ind i 
jeres system. Det må da være 
betænkeligt?  
 
óSystemadministration og elev-
netværket er adskilt, så karakte-
rer kan man altså ikke bare æn-
dre. Vi kan jo ikke garderer os 
imod at nogle bryder reglerne. 
Det sætter sikkerheden over styr. 
Hackere er jo tit et skridt foran, 
men vi optimerer hele tiden sik-
kerheden, s¬ systemet er trygt.ó 
fortælleren rektor.  
 
Ved at jeg blot trykkede på esc 
fik jeg adgang til samtlige elevers 
filer ?  
 
Tavshed 
Tavshed 
 
Jeg spørger: Er det rimeligt at 
alle kan læse ens breve og fx 
kopierer afleveringer fra andre? 
 
óDet vil vÞre imod reglerne, og 
vi er vist ogs¬ fÞrdige.ó 
 
Her sluttede vores samtale med 
en irriteret rektor.  
 
Benjamin 
Tilbage til Benjamin, der bedyrer 
sin uskyld.  
 
Med hensyn til de 833 billeder, 
der blev fundet under hans bru-
gernavn siger han: 
 
óBillederne l¬ i en mappe, jeg 
aldrig har haft åbnet. En eller 
anden har vidst det og brugt den 
som gemmestedó.  
 

Og til disketten siger han: 
óIngen ved, hvis det disketter 
det er, vi går og bruger. Lægger 
du en diskette på bordet, er den 
scoret efter 5 minutter. Jeg aner 
ikke selv, hvad der var på disket-
ten, politiet tog. Bortset fra en, 
hvor jeg ved, der lå en tysk opga-
ve. Jeg ved heller ikke, hvor læn-
ge de har ligget i min taske. Det 
er bare nogen man tager, når 
man skal bruge dem.ó 
 
Endelig findes der en såkaldt 
bagdør, dvs. en nøgle, der giver 
adgang til skolens system, den 
var indtil denne sag prov02, 
mens den lige nu er den ósvÞreó 
kode pppppp. Men det er altså 
slet ikke nødvendigt.  
 
Det kan virke ejendommeligt, at 
Benjamin både har billeder un-
der sit brugernavn og på en di-
skette i hans hjem, men ud fra 
de oplysninger, der siden er 
kommet frem om de studeren-
des flossede moralbegreb og 
manglende sikkerhed, så kan det 
ligeså vel være en anden som det 
kan Benjamin.  
 
Det virkelige spørgsmål der bli-
ver tilbage må derfor være, om 
det kan være rimeligt at politiet 
med navns nævnelse erklærer en 
person skyldig overfor pressen. 
Uanset hvad sagen ender med, 
så vil han i en nogle del perso-
ners øjne være skyldig.  
 
Konklusion 
Benjamin fik en bøde for billedet 
på disketten og dermed blev 
sagen lukket og hans eneste 
kommentar dengang var han 
aldrig igen ól¬nteó disketter p¬ 
skolen.  
 
Jeg har ikke haft kontakt til ham 
i forbindelse med Computer 
Bladet 2000s tilblivelse.  
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Idéen bag e-bogen er simpel, 
hvorfor fylde hjemmet op med 
trykte bøger, hvis de samme in-
formationer kan lagres i en lille 
computer, der er lige til at tage 
med sig alle vegne? Derudover 
sparer det en masse papir, 
men det er dog nok svært at 
helt gøre det op miljømæs-
sigt, for bøger skal trykkes, 
transporteres osv., men en 
E-bog skal fremstilles, 
transporteres, men det skal 
man kun en gang. Det vil nok 
komme an på, hvor lang tid man 
bruger sin E-bog og hvor mange 
bøger man egentlig ville have 
købt samt om den smides ud på 
den rigtige måde.   
 
Via Internettet kan man på gan-
ske kort tid hente fx Shakespeares 
samlede værker. Hurtigheden 
og tilgængeligheden gør, at 
man ikke længere skal vente i 
dage og uger på at få sendt den 
bog, eller det magasin, som 
man er interesseret i. Det 
kommer med det samme og er 
klart til brug øjeblikkeligt. 
 
Denne fremtidsvision kan måske 
få det til at gibbe i nogen, mens 
det for andre er sød musik.  
 
I 2000 var der fordele og ulemper 
ved teknikken, i 2020 er det sam-
me overvejelser plus en ekstra 
som ingen nok tænkte på.  
 
Fordele  

Prisen kan holdes nede, da forla-
gene ikke har udgifter til trykning, 
papir og transport. Der er ingen 
fysiske boghandlere og leverandø-
rer der skal have procenter og 
intet restoplag. I princippet kan 

en bog ikke blive udsolgt.  
 
Man kan selv vælge skriftty-
pe og størrelse, hvilket bl.a. 
kan være en hjælp til svagt-
seende og man også have 
baggrundslys på, som dels 

kan hjælpe svagtseende, men også 
hjælpe med at fastholde fokus på 
læsningen. En e-bog kan rumme 
over 500.000 siders tekst. 
 
Ulemper:   
Teknikken i 2000 lod en hel del 
tilbage at ønske. Skærmopløsnin-
gen var forholdsvis grov og man 

kunne derfor ikke holde 
ud at se på den i længe-
re tid af gangen. Der-
med forsvandt jo noget 
af ideen med det.  
 
Vægten af e-bogen i 

2000 kunne være helt op til 1,7 
kg, hvilket jo i dag virker helt ab-
surd, hvor en e-bog ligger på ca. 
170g.  
 
E-bøger benyttede sig i starten af 
af hver sit inkompatible system, 
dvs. at e-bogen skulle passe til 
den "afspiller", man er i besiddel-
se af. I dag er der en fælles stan-
dard, sådan at alle læsere kan be-
nytte alle bøger, på samme måde 

som alle cdõer kan aflÞses af cd-
afspillere. Udviklingen startede 
allerede i 2000 med óprint-on-
demandó i kombination med e-
bøger. I dag kommer de fleste 
bøger også som e-bog, men mar-
kedet sidder her 20 år efter forsat 
ókunó p¬ ca. 19%.  
 
Tablet eller E-bog?  
Kan man ikke læse e-bøger på sin 
tablet? Jo, det kan man. Man skal 
dog huske p¬ at ótabletó som vi 
kender den idag slet ikke eksiste-
rede i 2000, den kom først frem i 
2010.  
 
Fordelen ved en e-bog er først og 
fremmest færre funktioner og 
dermed vil du ikke opleve notifi-
kationer fra FaceBook eller lig-
nende. Lyskilden har papir som 
skabelonen, mens en tablet har et 
tv. Din E-bog kan derfor ikke 
vise film, men den kan sikre at 
skriften står krystalklart uden at 
påvirke dit søvnmønster. Derud-
over designes bøger udfra en E-
bog læser og ikke udfra et pro-
gram til din tablet, problemet er 
dog blevet mindre med årene.  
 
Læser man altså meget, så vil E-
bogen være langt bedre, men er 
det noget der sker sjældent på en 
skærm, så kan man fint holde sig 
til sin tablet.  
 
 
 
 

E-book og E-bøger 

En E-book er en minicomputer i bogstørrelse, 
kaldet e-bogholderen eller på engelsk The e-Book 
Reader samt de tekster, der er lagret i bogholde-
ren og som kan læses på computerens skærm.  
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3 E-bøger i 2000 
 
RocketBook 
Bogen hører til i den lette ende 
med sin vægt på kun ½ kilo. Den 
indeholder 4000 sider med tekst 
og sort/hvide billeder. Den har 
ikke meget tilfælles med en bog, 
m.h.t. udseende, men ligner mere 
en lille håndholdt computer med 
sine 2,2 cm. tykkelse og 18x12 cm 
skærm. Vælger man at tænde det 
indbyggede baggrundslys, holder 
batterierne 20 timer, uden lys hol-
der de 45.  
 
Prisen var 3.400 kr. (4800 i dag), 
og teksten kan købes hos bl.a. 
forlaget Barnes and Noble samt 
forskellige boghandlere på Inter-
nettet. Bogen har en indbygget 
ordbog, der gør det muligt at slå 
vanskelige ord op, efterhånden 
som man støder på dem. 
 

Softbook    
Den vejer 1,3 kg og kan indehol-
de op til 100.000 siders med tekst 
og sort/hvide billeder. Firmaet 
har valgt at lade sin e-bog ligne en 
"rigtig" bog så meget som muligt, 
og har derfor valgt at indbinde 
bogen i skind. Den har næsten 
samme størrelse som et A4-ark 
og er 2,5 cm. tyk. 
 
Der er fem timers læsning i batte-
rierne og den koster 2000 kr 
(3400 i dag). For at få fyldt noget 
i bogen, skal man hente teksterne 
fra SoftBook Network via et ind-
bygget modem.  
 
Dedicated reader 
Med sin skærm, der viser to sider 
ad gangen, er Dedicated reader 
den e-bog, der ligner en alminde-
lig bog mest, men den vejer altså 
knap 2 kg. Den har plads til 
500.000 siders tekst og billeder i 

farver. Batteriet kan holde 5 timer 
og prisen er hele 10.000 kr. 
(14.000 i dag) 
 
De tre E-bøger jeg kiggede på i 
2000 var altså imponerende. De 
var for store og for klodsede og 
det er svært at forstå hvem, der 
gad være med i første bølge, hvor 
man blev ósnydtó.  
 
Kindle (2018) 
Jeg fandt selv denne her som be-
hagelig at bruge. 182 g fordelt på 
16,7x11,6 cm og er blot 8 mm 
tyk. Der er batteri til 21 timers 
læsning og pladsen er 8 eller 
32Gb. Den kan også klare lydbø-
ger og er vandtæt i 2 meters dyb-
de og 60 minutter, så man behø-
ver ikke være alt for bange for at 
tage den med i badekarret eller til 
stranden. Prisen er i dag ca. 1000 
kr.  
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Selvom dette hæftes primære 
fokus er Computer, så kommer 
vi ikke udenom PlayStation2, 
der blev lanceret 4. marts i Ja-
pan og resten af verden i løbet 
af 2000. Det skulle vise sig at 
PS2 ville blive den bedstsæl-
gende konsol nogensinde med 
over 155 mio.  
 
PS2 slog på at være kompatibel 
med den første PlayStation og det 
er da også næsten rigtigt, da kun 
ca. 20 ud af ca. 1300 PS1 spil ikke 
virker, men hvilke spil kommer  
an på, hvilken model man køber.  
 
I løbet af årene er der kommet en 
formentlig komplet liste over de 
spil, der ikke virker. Endnu værre 
er det, at senere PS2 modeller fik 
problemer med at afspille tidlige 

spil og selvom det kun er et par 
håndfulde spil, det er galt med, så 
må det alligevel have været frygte-
lig frustrerende. Den liste eksiste-
rer naturligvis også på nettet i 
dag.  
 
Hardware 
Spillene kom på cd-rom eller dvd. 
Maskinens CPU var en MIPS 
R5900 Emotion Engine på 

294,912Mhz, i de senere slimline 
modeller var den på 299Mhz. PS2 
havde faktisk kun 32Mb ram og 
4Mb grafikram. Den havde et 
ógrafikkortó p¬ 150Mhz oveni.  
 
PS2 arbejdede med scartstik, S-
video eller composite video med 
opløsningen på 640x480. Det var 
egentlig ret godt i år 2000 og 
mange år frem, men i dag er dit 

 

PS2õs motherboard Þndrede sig en smule med tiden. 
Dette er første version. Foto: Rodrigo Copetti 
www.copetti.org/projects/consoles/playstation-2/  
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tvõs oplßsning m¬ske helt op til 
4096x2160. Det betyder at bille-
det bliver trukket ud, så det passer 
til skærmen, derfor ser PS2 spille-
ne nogle gange ganske forfærdeli-
ge ud. Det bedste (nemmeste) du 
kan gøre er nok helt at undgå 
fjernsyn, der er over 32-40ó til din 
PS2. Der er forskellige løsninger 
derude for dem med elektronik 
erfaring.  
 
Der var også indbygget en 40Gb 
harddisk til at gemme ens spil, 

ligesom man også kunne købe 
memory card til det formål.  
 
Controller 
Controlleren havde den nye Du-
alshock 2 feature, dvs. at den ry-
ster, når der sker et eller andet, fx 
at man får smæk i et kampspil 
eller bilen kører henover brosten 
eller noget helt tredje. Det anses i 
dag som standard og de fleste 
controllere ligner i dag mere eller 
mindre PS2 controlleren.  
 

Udviklingen 
Sony startede udviklingen af PS2 
et par uger efter lanceringen af 
den første PlayStation tilbage i 
1994 og blev udviklet i dybeste 
hemmelighed. Første gang vi hør-
te noget om den, var i 1997 hvor 
man røbede at den ville være bag-
udkompatibel. Næste gang var i 
1999, hvor man kunne se demo af 
bla. Tekken og Gran Turismo 3 
for at fremvise dens grafik og 3D 
kræfter. Grunden var naturligvis 
at Sega Saturn var lanceret og 
man ville lokke forbrugerne til at 
vente med indkøb af deres næste 
konsol.  
 
Superstart, men 
På første weekend solgte man for 
over $250 mio (knap en mio en-
heder), det var mere end dobbelt 
så meget som Sega Saturn året 
før, men så løb Sony tør for enhe-
der og det var et mønster der 
kom til at gentage sig flere gange i 
løbet af året.  
 
Sony havde lavet en genial finte 
ved at bruge dvd, den kunne 
nemlig også afspille film og for 
mange blev konsollen til $299 
deres første dvd afspiller. En dvd 

Øverst: Gran Turismo 3  
Nederst: SSX 
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afspiller kostede nogenlunde det 
samme. Sony tabte faktisk penge 
på hver eneste konsol der røg 
over disken, spillene efterfølgen-
de skulle så sikre overskuddet.  
 
I løbet af 2000 stod det klart at 
Segas meget succesfulde lance-
ring af Saturn var spildt. Den fik 
ros overalt, dens spil blev rost, 
men der var ikke nok, der købte 
den og i marts 2001 opgav Sega 
maskinen og blev et (succesrigt) 
softwarefirma. Det vender vi 
tilbage til i Computer Bladet 
2001.  
 
Spillene 
29 titler blev lanceret samme dag 
som PS2 ramte butikkerne i USA 
og Europa, altså oktober 2000. 
Kvaliteten var svingende, men 
generelt høj. Tekken Tag Tour-
nament, MotoGP, Ready 2 
Rumble Boxing, Street Fighter 
EX3 det samme. Men de mange 
EA titler fremviste at EA støtte-
de op omkring konsollen og det 
har helt sikkert hjulpet den godt i 
gang. Rigtig gode titler kneb det 
dog med da konsollen blev lan-
ceret i marts, men det gik lynhur-

tigt med at få et stort bibliotek.  
Silent Hill 2 og SSX var nogle af 
de spil, man kunne tage med sig 
hjem 5. marts 2000. I dag er der 
kommet ca. 3800 spil til PS2, så 
vil du samle dem alle, så har du 
en hobby i mange år frem.  
 
Kopiering 
PS2 bruger ISOs filer og de kan i 
stort omfang findes på nettet, så 
det er ret nemt at finde det spil 
man leder efter. Før man kan 
bruge sine brændte skiver skal 
man dog enten chippe ens model 
eller man skal bruge en af de me-
re kreative løsninger, som man 
kan finde på nettet. Det fleste 

PS2 spil blev dog solgt store op-
lag, så prisen pr. spil er typisk 10-
15 kr. i øjeblikket, så er det 
egentlig besværet værd?  
 
Slut 
Vi skulle helt frem til 2013 før 
Sony stoppede produktionen af 
den. Den meget lange levetid 
gjorde at PS2 grafikken var for-
ældet de sidste mange år af dens 
levetid. Nogle vil måske endda 
hævde at PS2 havde grim grafik 
fra dag 1, men de personer glem-
mer at skulle man have flottere 
og hurtigere PC i starten af årtu-
sindeskiftet end PS2 så skulle 
man have den store tegnepung 
frem.  
 
PC spillene var en hel del billige-
re end konsolspil og det var en af 
de overvejelser man skulle gøre 
sig.  
 
I 2020 lød det fra Sony at man 
ikke længere kunne få repareret 
sin PS2 konsol (hos dem).  

Øverst: Tekken Tag Tournament  
Nederst: F1 Rocing 2001 

Sidste spil udkom i september 
2013: Pro Evolution Soccer 14 
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Gary Tarolli, Scott Sellers og 
Ross Smith startede i 1994 3Dfx 
og designede de nu legendariske 
Voodoochips. I starten var de 
meget dyre og blev derfor kun 
brugt i arcademaskiner, men i 
1996 kom Voodoo kortene til pc 
og skabte fornyet interesse for 
3D og i løbet de kommende år 
blev det standarden man målte 
sig med.  
 
Efter at have været førende på 
markedet gik det galt umiddel-
bart efter de havde lavet nogle 
forkerte valg frem til deres kon-
kurs og opkøb i december 2000.   
 

En 
an-

den forkert beslutning var at V3 
kun understøttede OpenGL og 
Glide, men ikke Direct3D som 
de fleste nye spil brugte. Det 
skubbede gamere - altså deres 
primære målgruppe - over til 
ATI og Nvidia.  
Og da V3 ikke duede som stand-
alone kort, så skulle man have et 
skærmkort ved siden og så var 
det for mange logisk at købe et 
3D kort fra samme producent, 
da hverken V3 eller senere 4/5 
var voldsomt imponerende.  
 

Den anden var at købe GigaPi-
xel for knap $200 mio. Firmaet 
skulle få produkterne hurtigere 
på gaden.  
 
I juni 2000 kom  Voodoo 5 og i 
oktober kom Voodoo 4 (nej, det 
er ikke en stavefejl). Umiddelbart 
efter blev der indgivet konkurs-
begæring fra deres kreditorer.  
 
Nvidia opkøbte virksomheden i 
december, primært for at skaffe 
sig teknologien, men de lavede 
dog en aftale om at holde 3Dfx 
kortene opdateret frem til mid-
ten af 2001, men faktisk bød de 
ind med en for de fleste endnu 
bedre handel. De tilbød simpelt-
hen en ombytning af Voodoo 4 
eller 5 til deres eget kort.  
 
I marts 2001 valgte man at gøre 
hele koden til drivers til Voo-
dooserien opensource og de er, 
hvor utroligt det end lyder fort-
sat opdateret den dag i dag af 
fanbasen. At Voodooserien har 
en fanbase fortæller naturligvis 
noget om hvor stor betydning 
3Dfx havde for spilmiljøet.  

Det var 3Dfx, som startede 
3D revolutionen, der har 
givet os spil som ingen tur-
de drømme om. Siden blev 
de løbet over ende af  kon-
kurrenterne og i 2000 var 
det slut.  

Billedet her med eller uden Quake opsummerer det meget godt. Billedet kom-
mer fra http://vintage3d.org/  

Det er slut 
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WindowsME eller  
Windows2000? 
Microsoft er nu ude med et nyt 
styresystem, Windows Millenium 
Edition (ME). Det er efterfølge-
ren for Windows 98, og henven-
der sig altså primært til hjemme-
brugere.  
 
Windows ME er bl.a. optimeret 
til underholdning, Internet og 
multimedie. Windows ME skal 
altså ikke forveksles som en ef-
terfølger til Windows 2000.  
 
Windows 2000 henvender sig til 
de mere professionelle brugere, 
som satser mest på stabilitet og 
sikkerhed, og som fx vil bruge 
flere processorer i en computer 
(det understøtter Windows ME 
ikke).  
 
Installation 
Der er flere måder at installere 
Windows ME på. Først og frem-
mest kan du opgradere fra Win-
dows 95 eller Windows 98. Op-
graderingen foregår meget nemt 
og enkelt, og der er ikke meget 
du skal vælge under selve opgra-
deringen.  
 
Den bedste måde er dog at in-
stallere Windows ME helt fra 
bunden, på den måde får du ryd-
det op i filerne på harddisken, 
hvilket kan give mere plads på 
harddisken til andre program-
mer. Ulempen ved denne meto-
de er, at alle programmer skal 
installeres igen, ligesom diverse 
ting som Internet skal sættes op 
igen. Men vores opgraderingsin-

stallation fungerede væsentlig 
dårligere end da vi gjorde det 
helt fra bunden.  
 
Ved en "ren" installation kan du 
starte computeren med Windows 
ME startdisketten, som derefter 
kører installationsprogrammet 
fra cdõen. Det hele tager rundt 
regnet en times tid eller to.  
 
Brugerfladen 
Windows ME ligner Win-
dows2000 meget, fx er ikoner 
tæt på identiske, dialogbokse er 
ændret så de næsten ligner hin-
anden. Selve brugerfladen har et 
mere strømlinet udseende og et 
udseende, der minder om det i 
Windows2000. 
 
Forbedret stabilitet 
Windows ME har fået en funkti-

on, vi allerede kender fra Win-
dows 2000: Windows File Pro-
tection, som forhindrer, at vigti-
ge systemfiler bliver overskrevet. 
Et af de store stabilitetsproble-
mer i Windows 95/98 var netop, 
at et program kunne overskrive 
systemfiler med ældre versioner. 
Så kunne det ske, at Windows 
ikke fungerede godt med disse 
ældre versioner, det gav ustabili-
tet og programmer, der ikke ville 
starte eller kom med fejlmedde-
lelser. Windows File Protection 
er en indbygget funktion, som 
automatisk kører i baggrunden. 
 
En anden funktion, der forbed-
rer stabiliteten og sikkerheden, er 
System Restore. På en måde er-
statter den Microsoft Backup, 
som ikke automatisk bliver in-
stalleret. Hver gang du installerer 

Windows Millenium 

Den ny udgave af  Windows flytter igen standarder,  

desværre også indenfor systemkrav.   

Nye ikoner og nogle nye funktioner, men ellers ligner det jo sig selv.  
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nye programmer, laver System 
Restore en sikkerhedskopi af vig-
tige filer og indstillinger. Hvis der 
så sker en fejl i systemet efter du 
har installeret et program, kan du 
gendanne systemet til den tidlige-
re opsætning - og alt vil derefter 
fungere som før. Windows laver 
automatisk disse såkaldte 
"checkpoints" - men du kan også 
selv lave dem. Det er dog værd at 
bemærke at WinME aldrig sletter 
dem og sådan et checkpoint fyl-
der og man behøver jo ikke mere 
end 2-3 stykker.   
 
Windows Update 
Windows Update er en kendt 
funktion i Windows 95/98/
NT4/2000, hvor du kan opdatere 
din Windows direkte fra Internet.  
Denne feature er blevet udbygget 
i Windows ME, så Windows au-
tomatisk kan opdatere systemet. 
Det bliver altså ikke længere nød-
vendigt selv at starte Windows 
Update og vælge hvad, der skal 
opdateres.  
 
Hjælpefunktion 
Hjælpefunktionen er 
blevet forbedret i Win-
dows ME. Den er nu 
lavet i et meget web-
agtigt design. Der kan 
løbende hentes opdate-
ringer til Windows 
Hjælp, så det altid er 
den aktuelle hjælpetekst, 
der står i Windows 
Hjælp. Dette er en me-
get smart funktion, da det giver 
mulighed for en up-to-date hjælp, 
der også beskriver hvordan du fx 
løser problemer, som er fundet 
efter, at WinME er udgivet.  
 
Software og hardware 
Windows Millenium har en virke-
lig stor software og hardware un-
derstøttelse. En af hovedårsager-
ne er, at programmer fra 
Win95/98 også vil virke i Win-
ME. 
 

Der kan dog være enkelte pro-
grammer, som ikke virker og skal 
opgraderes, men næsten alle pro-
grammer virker upåklageligt. Det 

samme er tilfældet med drivere 
- så WinME kan hurtigt tages i 
brug, da det ikke er nødvendigt 
at vente til der bliver udviklet 
software og drivere.  
 
DOS-software vil også som 
regel køre uden problemer, 
men der vil være software, der 
kræver egentlig DOS-mode for 
at køre, og det har WinME 
ikke. Hvilket har medført et 
ramaskrig fra erfarne brugere. 
For mig personligt betyder det 

intet og jeg tænker at DOS for 
længst er forældet.  
 
Netop fordi DOS-mode er fjer-
net, kan WinME starte hurtigere 
op og det giver også højere stabi-
litet. Men det er vigtigt at forstå at 
WinME fortsat bygger på DOS, 
det er bare skjult for brugeren, 
hvilket nok mest er for at få stop-
pet udviklingen af programmerne 
inden man helt dropper DOS.  
 
Multimedie og spil 

Hvad spil angår, klarer WinME 
sig på alle måder elendigt. Det 
lykkes ikke for mig at få spil som 
bygget på Quake 2 motoren til at 
virke og det er helt vanvittigt (de 
kom til at virke med en opdate-
ring et par måneder efter WinME 
var udgivet). Det lykkes heller 
ikke at få min gamle printer mere 
end nogenlunde eller mit dvd-
drev til at virke og de virkede alt-
så på Win98SE. Jeg ved godt 
printeren er 3-4 år gammel, men 
er det virkelig nok til at den skal 
kasseres? Nye spil, altså spil der er 
udkommet i 1999 eller senere 
synes dog at virke uden proble-
mer.  
 
WinME kommer med DirectX 
7.1, men allerede da pakken ud-
kom var den forældet, da der er 
kommet en version 8 siden.  
 
Derudover er der en funktion, 
som mange gamere sikkert vil 
kunne bruge: DirectPlay Voice. 
Det giver mulighed for at snakke 
med hinanden under spillet.   
Spillene skal understøtte denne 
feature, og det bliver spændende 
at se hvad det vil føre med sig.  

Den ny mediaafspiller er glimrende, men den har systemkrav, som kan gi-
ve pcõer med under 128Mb ram ¬ndenßd.  
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Windows Media Player 7 
(WMP7) er også inkluderet. 
WMP7 har fået en række smarte 
funktioner, bl.a. integreret CD-
afspiller. Der af forunderlige 
grunde ikke kan afspille cdõer! 
Den kan afspille lydfiler og altså 
også MP3. Den understøtter 
langt de fleste formater, men 
som sædvanligt ikke Quick Time. 
Egentlig er programmet godt og 
flot, men det er samtidig så kræ-
vende at computeren stort set 
ikke kan andet mens man bruger 
det.   
 
Microsoft Movie Maker bruges 

til at redigere digitale film. Hvis 
du har et videokort, kan du fx 
kopiere dine bånd ind på compu-
teren. Det er ret nemt at komme 
i gang med og kan da også lidt. 
Du kan fx redigere film, tilføje 
baggrundsmusik m.m. Man kan 
ikke afinstallere det og det er 
tåbeligt for kun få vil få brug for 
det. Og laver man noget semi-
seriøst vil det nok være for sim-
pelt.  
 
Netværk 
Lettere opsætning af netværk til 
hjemmet er også et af nøgleorde-
ne for WinME. Der findes en 
guide, som hurtigt kan få et 

hjemmenetværk op at stå.  
 
Systemkrav ! 
Generelt kørte WinMe godt, 
men vi kommer ikke udenom at 
systemkravene har fået et kraftigt 
nøk opad. Pentium 150Mhz med 
32Mb er absolut minimum, men 
min Pentium 2/300Mhz og 
128Mb havde altså jævnligt sine 
kampe. Hvilket faktisk er noget 
over de anbefalet systemkrav.  
 
Grunden til det?  
Der er flere grunde til at syste-
met er mere krævende. Den mest 
åbenlyse er nok det, at det hele 
tiden skal holde øje med dine 
systemfiler, så på længere sigt er 
det måske slet ikke så tosset givet 
ud. Men også de mange ekstra 
features er krævende, i hvert til-
fælde nogle af dem. De mange 
små forbedringer er talrige, så jeg 
misser sikkert halvdelen i min 
gennemgang. 
 
Når man åbner en mapper med 
billeder ser man ikke bare en 
række navne, men i stedet 
tumbnails af dem. Der dukker 
endda også en lille boks frem, 
hvor man kan forstørre eller for-
mindske hvert enkelt billede.  
 
   De fleste kender nok også den 
der irriterende følelse, når man 
har slettet et program direkte 
uden at bruge ótilfßj/fjern pro-
grammeró men programmet bli-
ver fortsat ved med at stå i kas-
sen. Det kunne man godt ændre, 
hvis man ellers gik ind i registre-
ringsdatabasen, det er ikke læn-
gere nødvendigt.  
 
Der er også vedlagt en dvd af-
spiller, men mit tv-kort indkøbt 
én måned før WinME var ikke 
kompatibel.  
 
Systemet er også gjort mere be-
gyndervenligt og det gør nok at 
vi der har haft computer et styk-
ke tid, må finde os i at bruge en 
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time på at gøre det brugervenligt, 
fx ikke at spørge tre gange om 
man er sikker på man vil slette 
en fil.  
 
Konklusion 
Det er yderst opsigtsvækkende, 
at det ikke er muligt at afinstalle-
re Windows Media Player 7 eller 
Movie Maker. Nu er vi igen inde 
på noget, som lugter langt væk af 
forsøg på monopoldannelse.  
 
Det er jo fint nok man inklude-
rer programmerne, men hvorfor 
skal vi bruge 2-300Mb på pro-
grammer vi ikke bruger?  
 
Fejlmeddelserne er ligeså gode 
som altid: ófejl DE01ð 676xxA 
er opst¬etó. Fedt nok, s¬ ved vi 
det og man kan ikke bruge den 
oplysning til noget, når der ikke 
ligger en manual til disse koder. 
Jeg kunne end ikke finde den på 
nettet.  
 
Ligesom de tidligere udgaver, så 
benyttes swapfilen mere end den 
behøves, og det er da forunder-
ligt, at man ikke kan få lavet den 
slags ordentlig, når man nu har 
små ti tusinde personer til at ar-
bejde på et system.  
 
Det er også underligt, hvorfor 
Microsoft ikke har inkluderet 
den endelige udgave af Internet 
Explorer 5.5.  
 
Køb eller ej 
Får du WinME med sammen 
med en ny computer så er det 
som sådan fint nok, men har du 
allerede Win98SE, så er der in-
gen grund til at lægge 1000 kr. på 
bordet. Jeg fik det sammen med 
en ny computer og det virkede 
som sådan ganske fornuftigt, 
men jeg blev aldrig rigtig glad for 
det.  
 
Set i bakspejlet 
WinME var meget krævende og 
også for krævende, det gjorde at 

de fleste ikke kunne bruge det 
som det var tænkt. Det var ret  
afhængig af Internet og af at bli-
ve konstant opdateret. I 2000 
havde alt for få Internet hjemme 
og absolut ikke i en hastighed, 
som gjorde at man lige hentede 
en opdatering på 20Mb.  
 
Windows Me ville for meget og 
virkede lanceret fordi man ville 
lancere noget Ìó¬r 2000ó.  
 
Bruger man WinMe i dag så vil 
man opdage et system, der aldrig 

blev optimeret og aldrig kom til 
at virke det helt som man gerne 
ville have det. Det gjorde det 
først da man lavede den helt sto-
re opdate, nemlig lanceringen af 
Windows XP i august 2001 og 
det gjorde nærmest øjeblikkeligt 
WinMe helt uinteressant og de 
fleste af os skiftede øjeblikkeligt 
væk i det sekund vi kunne.  

Officielt er DOS fjernet, men det kan nu sagtens lade 
sig gøres alligevel. 

Hvert billede laves øjeblikkeligt til tumbnail, det var uhørt i 2000. 
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ACDSee er måske det mest benyt-
tede program til at se billeder på pc. 
Med den ny version har man valgt 
at lave flere ændringer. Den mest 
åbenlyse er at man nu faktisk kan 
bruge programmet uden registre-
ring, før i tiden poppede der en lille 
besked op for hver cirka 10 billeder, 
som mildt talt ikke efterladte én 
med et særlig godt indtryk af pro-
grammet. Af andre ændringer kan 
nævnes at programmet nu kan lave 
preview af diverse film og lyd filer.   
 
For dem som ikke kender program-
met så virker det på den måde at du 

ser dine skuffer til venstre, i midten 
kan du se et preview af billedet (et 
tryk på enter bringer det billedet i 
fuldstørrelse), mens man ser sine 
filer i den valgte skuffe til 
højre. Man kan naturligvis 
godt vælge at flytte lidt rundt 
med tingene, så ens skuffer 
ses i højre side, hvis man nu 
har lyst til det. Det er muligt 
at lave slideshow, det er mu-
ligt at konvertere, flytte og 
udprinte billederne direkte 
fra programmet.  
    
Det var sådan set det og der-

for synes de knap 50 dollars plus 
porto, altså lige lovlig dyrt.  

ACDSee v3.0 

Dette program bruges til ótweakeó 
din computer, altså optimere ens 
computer. Man kan bl.a. justere 
bootsekvensen, cd og harddiskes ca-
che, netindstillinger og en masse an-
det, som man ellers skulle rundt i 10-
20 menuer for at klare.  
 
Det virkelig fikse er, at programmet 
selv kan se, hvilke programmer man 
har og derefter tilføje dem i den 
overordnede menu. En af de helt 
specielle ting er at frigive ram. Nor-
malt når Windows arbejder, så ryd-
der den aldrig rammen, derfor kan 
det føre til at computeren i stedet 

bruger swapfil, hvilket naturligvis får 
computeren til at arbejde 
langsommere.  
 
TweakALL er freeware og 
det gør det jo kun endnu 
bedre, men bare for at op-
muntre dem til at fortsætte, 
burde man måske sende 
dem en mail og sige tak.  

TweakALL 1.2.3 

Dette produkt er lidt specielt, der by-
des på kun 3 modeller, der hver er 
repræsenteret med 12 billeder i for-
skellige opløsninger, så de kan tilpas-
ses ens skrivebord.  
    
Pigerne er billedskønne, billederne er 
frække, men du behøver ændre skri-
vebordet, fordi bedstemor kommer 
forbi.  
 
Prisen er på 49 kroner for de 36 bil-
leder.  
 
Det er svært, specielt set i bakspejlet, 
at se cden som meget andet end en 

nem måde at tjene penge på, men det 
var omvendt ikke så nemt dengang at 
hente frække billeder på nettet.  
 
Et 1024x768 billede 
kunne man nemt bru-
ge den første halve 
time på at hente ned. 
Det gav plads til cder 
som denne. Pornhub 
og den slags eksistere-
de heller ikke, så dette 
var noget af det fræk-
keste man kunne fin-
de uden at købe por-
noblade med en cd.  

Danish Models  
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Bill Gates blev født i Seattle, 
Washington i 1955 af forældrene 
William H. Gates og Mary Max-
well Gates. Hans far var advokat 
og hans mor bestyrelsesmedlem i 
fire banker. Bill Gates har to yng-
re søstre, Kristanne og Libby.  
 
Hans morfar, J. W. Maxwell, var 
bankdirektør og etablerede en 
fond på flere millioner det år, Bill 
Gates blev født. I Playboy benæg-
tede Bill Gates dog at have haft 
nogle fond fra barnsben. Ifølge 
ham har kun fået betalt sin dyre 
skolegang på Lakeside, der var 
Seattles mest eksklusive skole.  
 
Der scorede har topkarakterer i 
de fleste fag, men imponerede 
specielt i matematik. Skolen hav-
de også computeren DEC PDP-
10, og det gav ham en unik mulig-
hed for at dyrke sin interesse for 
computere og da han var 13 år 
lavede han enkelte små program-
mer.  
 

Billa Gates dyrkede ikke meget 
sport, men han var aktiv som 
spejder og fortsatte med at være 
det højt oppe i tyverne., hvilket 
helt sikkert har formet ham som 
person.  
 
Da han nåede High School stifte-
de han sammen med Paul Allen 
Traf-O-Data. Det var et firma, 
der bl.a. lavede et lønningsliste-
system i COBOL for et firma i 
Portland, Oregon. 
 
Ifølge medier fik Bill Gates 1590 
ud af 1600 mulige point i sin SAT
-prøve og havde mulighed for at 
indskrive sig til Harvard Universi-
ty, hvilket han gjorde i 1973.  
 
Der læste han Computer science 
og mødte sin fremtidige kompag-
non Steve Ballmer.  
 
Under sit andet år på Harvard 
skrev han, sammen med Paul Al-
len og Monte Davidoff, BASIC til 
Altair 8800en.  

I løbet af det tredje år droppede 
han ud og startede Microsoft.  
 
Man kan derfor konkludere at 
hans familierigdom på ingen må-
de kan sammenlignes med hans 
nuværende, men ligeledes at han 
havde en god start på livet og 
hans skoleuddannelse var ualmin-
delig god. Man kan også sige at 
det talent han havde blev dyrket 
maksimalt for en familie, der hav-
de muligheden for det.  
 
Altair 8800 
Altair tog navn efter en episode af 
Star Trek, som udvikleren Les 
Solomans 12-årige datter var sær-
ligt glad for. Den kom på forsiden 
af Popular Electronics i januar 
1975 og ordrebogen blev hurtigt 
fyldt til bristepunktet.   
 
Altair var et computer-kit med en 
8080 CPU, en 256 Byte RAM-
kort til en pris på ca. $400 ($1900) 
dollars. Brugeren skulle altså selv 
samle den og skrive alt software.  

Bill Gates 

Bill Gates var i 2000 god for 636 milliarder, mens det i 
2020 ókunó er lidt 730 milliarder danske kroner, men 
selvom rygtet om óhan startede i sin garage og kßbte 
bare nogetó kan gßres rigtig, s¬ er det langt fra hele 
sandheden.  
 
Man kunne måske også tro at det at han kun er verdens 
næstrigeste i dag med en formue der ikke er steget vold-
somt de sidste 20 år var tegn på at det ikke går godt. Det 
er det ikke, faktisk tværtimod.  
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Selvom dette bestemt ikke lyder 
tiltrækkende for de fleste, så var 
Pcõen ankommet, for elektronik-
nørderne altså.  
 
Den unge Bill Gates og Paul Al-
lan skrev på blot seks uger en ver-
sion af BASIC, men den version 
krævede 4096 bytes for at køre, 

det var ikke mindre end seksten 
gange mængden af hukommelse 
som en Altair krævede.  
 
Firmaet bag Altair, Milts, designe-
de derfor et 4096 byte (4K) udvi-
delseskort, som kunne købes ved 
siden af, nu kunne brugeren købe 
selve programmeringssproget til 

sin maskine sammen med kortet.  
Men kortet var dårligt designet og 
ustabilt. Et andet firma lavede 
deres eget 4K kort som blev 
solgt, men Milts ville ikke sælge 
BASIC uden deres eget kort, og 
på den måde lykkes det at få star-
tet piratkopiering.  
 
Altair forsvandt forholdsvis hur-
tigt fra markedet igen efter et par 
år, men der er ingen tvivl om at 
det var denne computer, der kick-
startede revolutionen, men det 
gav også Microsoft en ide om 
hvordan man kunne optimere ens 
forretning.  
 
Frigiv din teknologi 
Bill Gates og Paul Allan havde 
fået en væsentlig lærestreg fra 
eventyret med Altair, der skulle 
ændre alt. Altair var gået for-
holdsvis hurtigt i glemmebogen, 
bl.a. fordi firmaet  havde beskyt-
tet deres hardwareprodukt.  
 
Hvis Altair havde givet andre fir-
maer lov til at producere udvidel-
serne lovligt havde de også kunne 
sælge deres dele af computeren, 
og sproget BASIC havde kunne 
sælge endnu mere.  
 
Nogle år senere var det Gates/
Allan, der overtalte IBM til at ha-
ve åbne standarder, dvs. man 
skjulte ikke, hvordan ens compu-
ter var designet, men nærmere det 
modsatte. Dermed kunne et firma 
udvikle lyd, mens et andet udvik-
lede grafik, og hvis de ting funge-
rede sammen med IBM´s compu-
ter, så ville IBM sælge mere ð og 
dermed også Microsoft.  
 
Allerede i 1986 var Bill Gates mil-
liarder og siden 1994 har han væ-
ret verdens rigeste mand alle år 
undtagen 4 år, og det er faktisk 
helt og holdent hans egen skyld.   
 
For efter de forskellige monopol-
sager mod Microsoft, hvor Bill 
Gates blev set som noget nær 

S¬dan kom Altair 8800, derefter var det óbareó at samle den, s¬ den s¬ ud 
som billedet forneden. Hvad man så egentlig kunne bruge den til derefter 
er lidt uklart for mig. 
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ondskaben selv af Amiga, Apple 
og mange computernørder (og 
geni af endnu flere) valgte han 
pludselig at træde nogle skridt 
baglæns.  
 
The Bill & Melinda Gates 
Foundation 
I januar 2000 grundlagde han 
sammen med sin hustru en velgø-
rende organisation, The Bill & 
Melinda Gates Foundation. For-
målet var at bruge sin formue til 
velgørenhed.  
 
Men hvor de fleste andre der stif-
ter den slags fonde virker til at 
tænke mere på hvordan de kan 
unddrage af skat, så har Bill Gates 
faktisk doneret enorme summer 
til velgørenhed.  
 
I alt har han doneret omkring 
51% af sin samlede formue til 
velgørende formål, og han har 
(ifølge Forbes) givet mere til vel-
gørenhed end nogen anden per-
son. Det er samlet mere end 320 
milliarder danske kroner, altså lidt 
mere end det som Danmark har 
givet i samme periode.  
 
I samme periode har fonden også 
brugt over 300 milliarder i forsk-
ning til bekæmpelse af AIDS og 
malaria.  
 
»Vi sidder inde med den form for 
rigdom, der virkelig kan gøre en 
forskel i verden. Og derfor ville 
det være en forbrydelse, hvis vi 
ikke forsøgte at gøre godt,« sagde 
Bill Gates i 2018 til en forsamling 
af forretningsledere i staten 
Washington. 
 
I dag er Bill Gates 'kun' klodens 

næstrigeste. Amazon-stifter Jeff 
Bazos indtager førstepladsen på 
listen, men det er altså udelukken-
de fordi Bill Gates har givet over 
halvdelen af sin formue væk.  
 
Lever ikke i fattigdom 
Familien Gates lever dog ikke på 
nogen måde i fattigdom. De køb-
te i 2018 et nyt hus i Los Angels 
til den nette sum af 320 millioner, 
og de ejer i forvejen luksusboliger 
i både Florida, New York, Syd-
frankrig, Montana og Seattle i sta-
ten Washington. 
 
Der er da også både en Porsche 
911, Ferrari 348 og en Jaguar XJ6. 
I alt har de 30 biler til en anslået 
værdi på 1,2 milliarder kroner. 
Udover det kommer to private 
jetfly og naturligvis en yacht.  
 
Det originale Leonardo da Vinci-

manuskript er nok kronen på vær-
ket, det har en værdi på 300 milli-
oner kroner. Morsomt nok er 
hans dyreste ur et $55 Seiko og 
han vil heller ikke bruge mange 
penge på tøj.  
 
Ingen penge til børnene 
Ingen børn skal have så stor rig-
dom foræret, erklærerede parret 
Gates i år 2000. Når Bill og Me-
linda Gates engang dør, vil de 
efterlade den tilbageværende del 
af deres formue til deres egen Bill 
& Melinda Gates Foundation, der 
herefter vil fortsætte familiens 
velgørende arbejde. 
 
Men ingen penge til børnene be-
tyder nu ikke helt ingen penge til 
børnene, som du sikkert har gæt-
tet. De tre børn vil hver modtage 
omkring 70 millioner, og mon 
ikke det er mentalt sundere end at 
modtage så mange penge at man 
ikke helt fatter det. Det er så 
mange penge at selv hvis Bill Ga-
tes tabte 6 millioner om dagen, 
ville det tage 250 år at løbe tør.  

Bill og Melissa Gates.  

¶ Bill Gates var berygtet for at kunne alle ansattes nummerplader i hovedet. P¬ 
den m¬de tjekkede han deres mßdetid.  

¶ Han scorede 1590 ud af 1600 i SAT (testsystem for universiteter i USA) 

¶ Hans fßrste program var òkryds og bolleò mod computeren.  

¶ Han blev i 2004 og 2014 gentagende gange opfordret til at stille op til prÞsi-
dentvalget. Hans svar var at han kunne gßre mere udenfor politik end i det.  

¶ Hans lÞste òWorld Book Encyclopediaò i sine teenage¬r.  

¶ Indtil 1997 rejste han p¬ turistklasse n¬r han flßj.  
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Fra 1997 til 2000 brugte 
Microsoft ikke mindre 
end 3½ mia. på udvikling 
af  hardware, der kunne 
bringe dem i superliga.  
 
Et af  resultaterne blev 
den optiske mus.  
 
Man køber den sejeste og tre 
måneder senere er den ikke rigtig 
god. Man renser bolden, og ren-
ser hjulene, men den bliver aldrig 
helt ligeså god igen. Det er slut. 
Med den patenterede intellieye 
teknologi virker musen ikke kun 
overalt og uden måtte, men den 
har ingen bevægelige dele.  
  
Musens sensor i bunden blinker 
1500 gange i sekundet og sikre 
sikker præcision på under en 
millimeter (hvilket ikke impone-
rer i dag, det gjorde det den-
gang). Den virker overalt - også 
på et par cowboybukser.  
 
Hvis den bliver fedtet tørrer du 
den over med en klud og et vi-
skestykke, og det var så det. 
 
Musen virker som en almindelig 
mus, hvis du ikke har installeret 
softwaren til den, men har du 
det, så åbner der sig en helt ny 

verden. Alle fem (!!) knapper kan 
programmeres efter dit eget ho-
ved. De to knapper på siden er 
forprogrammeret til brug på net-
tet, men hvis du ikke har netad-
gang kan det godt tænkes, at 
man heller have en anden funkti-
on, fx cut og paste. Hjulet kan 
bruges til at kører ens sider op 
og ned, mens det i Publisher 
bruges til zoome ind eller ud 
med, men det kan også program-
meres efter sit eget hoved.  
 
Softwaren er intelligent, fx kan 
hjulet i nogle spil bruges til at 
skifte våben med. Og trykker 
man på hjulet virker det som den 
tredje knap.   
 
Designet er ikke kun lækkert at 

se på, men det er formidabelt at 
røre ved. Udformningen er geni-
al, og musen ligger perfekt i hån-
den.  
 
Jeg kan sige det som det er. Jeg 
har fundet min mus, og den ud-
skifter jeg nok ikke lige med det 
samme, sådan skrev jeg i Din 
Computer 21 i år 2000 og jeg 
skiftede først musen ud i 2015.  
 
Dette er en revolution indenfor 
museteknologien, og det får 
unægtelig én til at tænke på, hvad 
Microsoft hardware afdelingen 
ellers roder med af genialiteter.  
 
Musen virker fint med Mac, 
Amiga og Linux, men for at kun-
ne programmere knapperne skal 

 

1500 gange i sekundet 
blinker en sensor og sør-
ger for yderst præcis sty-
ring.  

Microsoft Intellimouse Explorer 

Den smukke overflade er ikke kun 
smuk, men er også utrolig dejlig at 
røre ved.  

De to særlige knapper, der ligesom 
resten kan programmeres.  

Hjulet er formidabelt, og virker 
sammen med næsten alle nye pro-
grammer og spil. Desuden er det 
også en ekstra knap.  
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Faktisk kom den optiske mus frem på messer i 1999, men 
først i år 2000 kom den til Danmark. Microsoft kunne 
helt simpelt ikke producerer den i stort nok antal. Indtil 
da så en mus sådan ud. En lille kugle inde i musen som 
skulle renses med sæbevand og sprit. Men stumperne blev 
slidte af det.  

man have Windows. Der kom selvfølgelig soft-
ware efterfølgende til de forskellige systemer la-
vet af fans.  
 
Derudover kom musen i en USB og i den for 
datiden almindelig PS/2 port. Der var dog en 
medfølgende adapter, hvis man nu ikke har fået 
adgang til USB endnu.  
 
Prisen var 499 kr. (ca. 700 i 2020), hvilket var ca. 
det dobbelte af en almindelig mus, men forbru-
gerne tog den optiske mus til sig og indenfor 
ganske få år var de gamle med bolden væk.  

Amiga Digital Environment 
hedder den næste generation af 
Amiga. Til forskel fra tidligere, 
så er det ikke Amino (tidligere 
Amiga International) der produ-
cerer maskinerne, Amiga DE er 
en licens, som producenter kan 
købe, hvilket altså betyder at 
brugerne slipper for kun at kun-
ne vælge én Amiga, men vil have 
flere at vælge imellem.  
   Amiga DE er software, men 
for at kunne kalde sin computer 
for en AmigaOne, har Amino 
nogle minimumskrav, som pro-
ducenterne skal overholde.  

 
CPU: PPC, x86, SH4 eller MIPS 
64Mb ram 
Matrox grafikkort 
Creative lydkort  
10 GB HD 
CD eller DVD 
USB 1.0 
Firewire 
10/100 Mbps Ethernet 
56k modem 
Ekstra PCI slots  
 
    Hvis maskinerne indeholder 
mindst disse ting kan den kaldes 
en AmigaOne. Indtil videre er 

det kun Eyetech, som har li-
censen. EyeTech er dybt invol-
veret i Amino, da det er dem 
som har skaffet sig den formo-
dentlig lukrative licens til Amiga 
DE, som kort sagt består af at 
man med sin nuværende Amiga 
kan kører de samme produkter 
som på AmigaOne, eller tæt på i 
hvert tilfælde. Der er tale om to 
kort, som skal puttes i ens ma-
skine, nemlig et AmigaOne PPC 
1200 eller AmigaOne PPC 4000 
til henholdsvis A1200 og A4000. 
Man skal have en tower Amiga 
for at kunne omdanne den til en 

Amiga DE 
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3D spil var i den grad i fokus, 
hvor det ene PC spil væltede ud 
efter det andet og det var oftest i 
3D uanset om det gav mening 
eller ej. Uanset om softwarefirma-
et kunne finde ud af det eller have 
resurser til det. Så skulle det være 
i 3D.  
 
Perioden var præget af Windows 
var blevet en spillecomputer 
rundt om i hjemmene, hvor milli-
oner af brugere ikke var bange for 
at smide både 10 og 15.000 på 
bordet for kunne være med. Den 
generation, der var vokset op med 
computerspil, havde nu købekraf-
ten til bruge den på sin hobby.  
 
Det gjorde at udviklingen gik van-
vittig hurtig indenfor fart og gra-
fik. Det var ikke usædvanligt at 
udskifte sin maskine hvert 2. år, 
men de fleste gjorde det endnu 
tiere.  
 
Diablo II  
Der er nogle spil, som man af en 
eller anden grund aldrig får spillet 
selvom man ved det både er ens 
yndlingsgenre og at det er fremra-
gende. Et af de spil er Diablo II, 
derfor er der kun denne omtale.  
 
Det er fortsættelsen til spillet fra 
1996, og byder på 4 akter med 4 
nye byer og enorme landskaber i 
form af alt lige fra ørken til sump. 
 
Hver akt er ligeså stort som hele 
etteren er, så spillet er altså 
enormt. Et hav af nye monstre, 
nogle få gengangere, tonsvis af 
nye og eksotiske våben og ikke 
mindst 5 nye karakterer. Game-

playet er meget det samme som 
sidste gang, men det gør absolut 
ikke noget. Man har heldigvis 
modstået fristelsen til at lave ver-
den i fuld 3D.  
 
Odyssey 
Du spiller en gut, der skal finde 
din ven Odyssee. Spillet brillerer 
med at stave Odysseus på flere 
forskellige måder i sin manual og i 
spillet og så har man lagt stilen.  
Det er et 3D action adventure. 
Efter godt fem timers spilletid har 
jeg dog set en fjende endnu. Gå-
derne er vel okay, men dem er der 
også langt imellem, så det meste 
af tiden vader man bare rundt i et 
landskab, der ser nogenlunde ud. 
Går og går er måske så meget 
sagt, for vores helt svæver hen 
over jorden og flere steder går 
han rundt nede i jorden eller inde 
i en klippe. Det er bare ikke særlig 
godt. Undgå det.  
 

Sno-Cross Extreme 
Nej, det er ikke en stavefejl. Det 
et racerspil, hvor man skal køre 
snescootere. Det fungerer godt, 
man suser gennem svingene, og 
man føler sneen under ens ski. 
Man skal huske at behandle sne 

PC Spil i 1999 

Diablo II  

Odyssey 

Sno-Cross Extreme 
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som sne, så det er altså ikke bare 
et bilspil med snescootere. Nyde-
lig grafik og god lyd præger spil-
let, der i det hele taget fungerer 
rigtig godt. Personligt jeg dog for-
trække at køre en almindelig rally 
racer og det var den indstilling de 
fleste havde. Derfor slog det al-
drig rigtig igennem selvom kvali-
teten var ganske høj.  

Frogger 2 
Gode gamle Frogger har foran-
dret sig en del siden sin debut for 
omkring tyve år siden. Frogger 2 
foregår i et 3D miljø, og man skal 
igennem en masse baner, der om-
handler alt lige fra øksesvingende 
rustninger, underlige bolde til ha-
veredskaber. Grafisk nydeligt 
uden at være prangende, lyden er 
i den bedre ende. Spørgsmålet er 
måske mest af alt om man egent-
lig ville lægge 2-300 kroner på 
bordet for det. Personligt har jeg 
spillet mest på GameBoy Color 
versionen, der ironisk nok også er 
den eneste i almindelig 2D.  
 
Giants: Citizen Kabuto 
Meget forsinket i slutningen af 
2000, heldigvis levede det nogen-
lunde op til forventningerne. Man 
kan spille tre unikke væsener, de 
små meccaryns, sea reapers eller 
som en Kabuto, der ligner en 

mellemting mellem Gozilla og Pia 
Kjærsgaard. Jeg har primært spil-
let som de små soldater mecca-
ryns. De er svære at styre og så 
har de en utrolig sans for at vade 
ind i ens skudline.  
 
Man kan både flyve og man har et 
pænt arsenal af skydevåben i den-
ne 3D shooter med strategiele-
menter. Grafisk er spillet ret unikt 
med store landskaber og masser 
af monstre, der er animeret meget 
smukt, prisen er så at man skal 
have kraftigt hardware for at være 
med.  Styring er til tider lidt for-
virrende, og jeg er mere end en 
gang død på den konto.  
 

KAO the Kangaroo 
Du styrer en nuttet lille kænguru 
med boksehandsker. Vores lille 
fætter skal igennem en række ba-
ner der spænder ret vidt og det er 
både med ski og med løbeskoene 
på i bedste Mario 64, Ice Age stil. 
Grafikken og lyden virker god og 
forfriskende. Der kom en remake 
i 2019, som kan købes i Steam for 
blot $2. Gør det.  
 
Pro Rally 2001 
I Pro Rally har man valgt den rea-
listiske stil, men heldigvis har man 
husket at det også skal være sjovt. 
Din navigatør virker helt fint, han 
fortæller højt og tydeligt, hvilke 
sving, der kommer, men der 

Giants: Citizen Kabuto 

KAO the Kangaroo 

Frogger 2 (Gameboy) 

Frogger 2 
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kommer også 2-3 pile frem på 
skærmen. Når du er igennem det 
første sving, forsvinder pilen og 
den næste bliver nu tydelig. På 
den måde har du hele tiden et 
godt overblik over landskabet.  
 
Der er kørsel om natten, om vin-
teren, i ørken og så videre. Der er 
også en køreskole, som imidlertid 
virker mere svær end selve spillet.  
 
Man kan også vælge mellem flere 
vinkler, bl.a. fra kofangeren eller 
lige bagved bilen.   
 
Grafisk og lydmæssigt var det en 
oplevelse i 2000. Men: Er det 
værd at bruge tid på her tyve år 
efter? Ikke rigtig.  
 
Genren er dybt afhængig af gra-
fikken og hopper man bare 10 år 
frem, så har man en oplevelse, der 
er 20-25 gange bedre og ens hard-
ware skal usædvanligt ringe ikke 
at kunne køre det.  
 
Escape From Monkey Island 
Guybrush er tilbage i sit fjerde 
eventyr. Spillet er kendt for sin 
spilvenlige måde at være på, man 
kan fx ikke komme i en situation 
hvor man ikke kan vinde og man 
skal virkelig opføre sig dumt for 
at dø. Det var det første til at bru-
ge 3D grafik og det var ikke no-
get, der trak op i oplevelse efter 
min mening.  
 
Icewind Dale var et andet spil, 
der slog benene væk under de 
fleste. Rollespil, hvor man styrede 
flere karakterer på en mission. 
Den fremragende historie og ens 
kontrol gjorde dette til en klassi-
ker. Jeg var lige startet på semina-
riet og for mig druknede spillet i 
introfester og hjemmearbejde.  
 
Command & Conquer: Tiberi-
an Sun var en udvidelsespakke til 
det populære realtime krigsspil. 
Det var naturligvis mere af det 
samme. Opbyg resurser og ned-

Pro Rally 2001 

Icewind Dale.  

Escape From Monkey Island 
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kæmp din fjende. Pakken gjorde 
spillet endnu mere populær og 
definerede hele genren og gjorde 
spillet legendarisk.  
 
Deus Ex kom fra Ion Storm, 
som ikke havde meget succes 
med den længe ventede titel Dai-
katana, men det fik de tilgengæld 
med Deus Ex. Et 3D spil med 
fokus på stealth, action og adven-
ture.  
 
Rayman 2: The Great Escape 
kom fra UBI Soft. Det var egent-
lig planlagt som en eksklusiv 
PlayStation 1 og Saturn udgivelse, 
men i virkeligheden endte han 
(heldigvis) med at blive udgivet på 
snart sagt alle platforme - undta-
gen Saturn. I 2000 kom spillet til 
PC og året efter til PS2. Den ab-
solut bedste var efter sigende på 
Dreamcast. Det var et af de få 
spil, hvor det lykkes at gå fra 2D 
til 3D uden at man fik smadret 
gameplayet undervejs.  
 
Virtua Tennis: Sega Professional 
Tennis var ment som en eksklusiv 
Dreamcast titel. Det havde været 
en fantastisk ide for at lokke folk 
til at købe den, men måske havde 
Sega indset at Dreamcast ikke 
ville blive den store succes? Det 
var helt klart et af årets højde-
punkter og specielt til DC, hvor 
det var (er) en af de bedste titler 
til systemet. Det, der gjorde Vir-
tua Tennis bedre end de andre 
tennis spil, var at det var som i 
virkeligheden. Ret nemt at spille, 
men det tager tid og øvelse at bli-
ve god til at sende de rigtige bolde 
afsted på rette tidspunkter.  

Der udkom selvfølgelig mange 
andre spil og formålet med denne 
gennemgang er kun at vise, hvil-
ken slags spil, der dominerede 
markedet og der er sikkert spil, 
jeg har glemt eller måske slet ikke 
kender til.  
 

Command & Conquer: Tiberian Sun  

Rayman 2: The Great Escape 

Virtua Tennis: Sega Professional Tennis  
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Amiga æraen sang g på sidste vers i år 2000, skiften-
de overtagelser havde drÞnet de fleste fansõ energi, 
mærkværdige udmeldinger fra nye skiftende ejere og 
så det faktum at Amiga havde en faktisk evne til at 
tiltrække idioter, lykkeriddere og konkursryttere. 
Amiga nåede fx kunne lige akkurat at fortælle til et 
stigende mistroisk Amigafolk at man ville lancerer 
drivers til 3Dfx.  
 
Et par måneder efter gik 3Dfx konkurs og faktisk 
var óaftalenó egentlig bare at 3Dfx drivers blev 
opensource. Så kunne Amigabrugere på frivillig ba-
sis skrive drivers til forældet grafikkort, der ikke ville 
blive produceret mere. Lyder det tiltrækkende? Må-
ske lyder det ikke helt så galt i år 2020, som dengang, 
men i 2000 var Amiga ikke retro. Der var en ide om 
at Amiga igen kunne bide skeer med de store. Amiga 
skulle ikke være en retrocomputer, men en moderne 
computer.  
 
Det er ud fra den betragtningen at det ikke duede at 
de fleste titler var ógode i betragtningen af det er en 
Amigaó.  
 
Tales From Heaven (herunder) kom først fra Alive 
og siden fra Epic Marketing og blev markedsført 
som slags Mario64 til Amiga. Det krævede 

AGA/030 for at virke og det var i sig selv ikke så 
tosset. Amiga manglede titler til at retfærdiggøre op-
graderingen af ens computer. Det største problem er 
dog at spillet mangler den sidste polering. Det virker 
ufærdigt og præget af at være et amatørprojekt. Der-
for endte Tales from Heaven som en af de disse tit-
ler, hvor man siger: óI forhold til det er Amiga, er 
det imponerendeó. Men n¬r man skal tage forbe-
hold, så er det aldrig godt.  
 
Simon The Sorcerer II kom til Amiga i år 2000 og 
det var jo sådan set fremragende, fordi det er et 
fremragende spil. Det krævede en del hardware men 
var bestemt det hele værd. Det helt store problem 
var at det var et fem år gammelt spil, der lignede sig 
selv.  
 
Nightlong  blev udgivet af ClickBOOm og var et 
gigantisk adventure der krævede 030 CPU og også 
PPC, 16Mb ram og kom på hele 3 cd-rom skiver. 
Spillet havde dog nogle fjollede problemer, fx havde 
man brugt en uregistreret version af cd-disk syste-
met, så indtil man havde gjort det, så fik man en po-
pup besked hver 30. minut. Når man skulle lægge 
599,- på bordet, så kunne man godt forvente den 
slags ikke skete. Ser man bort fra dette problem, så 
var spillet en af de få rigtig gode Amiga titler, der 

Amiga 2000 

Simon The Sorcerer II udkom allerede i 1995 til DOS.  

Tales From Heaven virker som et lovende, men 
ufærdigt, spil.  
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fremviste at Amigaspil ikke behøvede 
vÞre d¬rligere end PCõens.  
 
Joyride var en titel, der fremviste at 
Amiga titler så sandelig også kunne væ-
re langt under niveau. Problemet var 
3D grafik og det blev konstant udstillet 
hvor dårlig Amiga egentlig var til det. 
Udover det var styringen ret klodset i 
spillet og det hjalp jo heller ikke. Spillet 
krævede grafikkort og AGA.  
 
Foundation Gold fra Epic Marketing 
var en ny version af det gamle spil, nye 
missioner og med en del optimering.  
 
Exodus: The Last War var en Com-
mand & Conquar klon fra Blittersoft. 
Egentlig et ret godt spil, men der var 
intet nyt at komme efter, havde man 
Napalm eller et af de andre C&C spil, 
så havde man set det hele før og man 
havde også set det bedre før.  
 
Code Name Hell fra Digital Dreams 
var et adventurespil som jeg ikke kunne 
opspore. Et andet spil var Virtual Ball 
(Epic Interactive) som efter en meget 
lang intro viste sig at vÞre et ófire p¬ 
stribeó klon. Et fint spil, problemet var 
at det var den slags spil pc-ejeren spille-
de gratis på nettet. Ultimate Xtreme 
Racing fra EyeTech kom også. Flere 
baner, bedre grafik og det var så det. 
Det er fortsat s¬dan bilerne ósvÞveró 
hen over vejen.  

Øverst: Nightlong, herover Joyride.  
Herunder: Foundation Gold og Exodus.  
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