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(Erling giver sit bud p&, hvordan Adventure Posten fik sit navn).
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NEWS & VARIOUS

ODDS & ENDS

ANNONCE ABSALON—DATA

HIPPIE—FPERS KOLLEKITIW

ADVENTURE— TIPS

(Zak McKraken og Police Quest I).

TELEFONTIDER

HELPLINENS NJODRAEB

(Les denne side f¢r du ringer til telefonhj®lperne).

HINTS & TIPS

(Arthur, Corruption, Hero's Quest, Future Vars, Larry III, samt
Space Quest I & III udfrittes).

ZAZ” RPG—CORNER

BEREVKASSEN

ADVENTU—RE—VIEWS

(Lancelot, Indiana Jones, Maniac Mansion og GEMS anmeldes).

SOFITWARE S£L.GES

(Adventure-Klubben &bner sin postordrelinje med masser af fede
tilbud til netop din maskine. Ggr din samling komplet - inden
andre g¢r det). (Nej, noget 1... at skrive, D.D. Dennis).

10 I POSTEN

(Ny 1lille spalte hvor 1userne kan videreformidle sine PD-adven-
tures!).

HOOKED ON ADVENTURE

(Bolding vikarierer for Bolding og det kommer der en anmeldelse
ud af!).

THE DECODING C:iil&f’i?lil?

(Gaaab! Artikel fra Coke).

BEGINNER’'S HINTS!

(Sepia skriver om Sepia).

MEDLEMSJAGT

(Vi strekker os endnu le&ngere end tidligere. G¢r os en tjeneste
og lev op til vores forventninger).

DEN 5. KOLONNE

{(General A. Hook afslgrer hemmeligheder fra sin Warlord dagbog).
CUTTHROATS

THE HARDCORE HELPLINE

(Stedet hvor guldkornene ruller).

GROW UP! ! !

VARIOUS

HIT-LISTEN

ANNONCE FOR SEPIA GAMES
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HAL.AU AGAJN. . .
Sommerferien star for deren... I de kommende mAneder vil computer
efter computer st& uber¢rte hen; ladende op til efterdrets og den
xommende vinters store spilledille... (Hvad er det for en gang
"beep” at skrive?, D.D. Dennis). (Hold dig vek fra min leder din
odder, NYX). (Jamen, hvordan kan du f& dig selv til at skrive sé&dan
noget hgjttravende "beep"?, D.D. Dennis). (Kritiser du bare, det er
jo ikke dig, der er tvunget til at fylde en hel side med det samme
sludder hver gang, vel?, NYXD.

altsd - god sommerferie!
I dette nummer har vi igen besgg af Zaz, der pa grund af brzkkede
arme og ben, to sammenklappede lunger Og en slem virus ikke kunne
vere med sidst. Vi har adskillige anmeldelser dazkkende de
populereste maskiner (Hvor er Speccy?, D.D. Dennis), hvoraf en af
dem er forfattet af en vikarierende Bolding, som stand-in for
Bolding! Vi har konkurrenceresultatet fra sidste nummers "tip en
19'er”, hvor der i skrivende stund (9. juni) er kommet 2
besvarelser, nyt fra Hook'en samt et blendende tilbud til alle PBM-
interesserede i gvrigt.
Endnu en Amiga—-ejer har sluttet sig til telefonhelplinen, da Mr.
Cola og Krog(h)en Aage faldt fra i svinget. (1 pvrigt skulle jeg
hilse fra Aages far og sige, at de af jer, der nadede at opbygge et
venskabeligt forhold til ham i den periode han vikarierede for Aage
altid er velkomne til at ringe igen. Dvs. IKKE FLERE OPRINGNINGER
TAK!).
Pebchy-Peter har ogsa bedt mig dementere den telefonvagt han ved en
fejltagelse havde faAet sidst. (Fejlen var den, at han skulle have to
timer i stedet for een!, D.D. Dennis). HELLER IKKE FLERE
OPRINGNINGER, TAK!!'!
Vi lader Mandy Rodrigues fortsstte sin Infocom-essay, hvor hun slap
sidst, og leverer bladet igennem tips i form af smA krydderier!

SOM NOGET HELT NYT er vores postordre-linje, hvor vi szlger software
til priser nappe set fg¢r i Danmark! - Og oven 1 alt dette, der nok
vil f& bAde dig og dine venner til at tabe underkesben, har vi en ny
medlemsjagt, hvor vi strezkker os endnu lengere end fgr... S& nu er
der kun god grund til at f& lokket selv dine bedste venner i felden.
Men som man siger: "Intet er for helligt, nAr det drejer sig om at
tjene penge...'!

Vi h&ber selvfglgelig, at alle medlemmer fremover vil legge alle de—
res softwareindkgb hos os, s& vi af den vej kan styrke savel vores
udbud som vores blad. Og s& er det i gvrigt verd at bemerke, at der
fra ABSALON DATA szlges disketter, til dig, der netop skal lave en
backup af dit nye spil, eller sagar computere, til dig, der skal
have en anden model til dit nye spil! Glem ikke de friske herrer,
der denne gang har fyret Coke som lay-out'er pA annoncen og faet sat
skik pAd tingene! '

I dette nummer bliver flere ting bragt pa bane i de forskellige bre-
ve til de forskellige brevkasser. Hos Onkel Per dgmmes hit-listen
som verende verdilgs, da kun f& sender bud ind. Det drejer sig hver
gang om ca. 3-5% af Postens lesere, okay - men jeg ser nu sé&dan pa
det, at er man for doven til at sende en seddel ind, er man ogs& for
doven til at spille, s& der er &benbart kun 8-10 potentielle til-
bage!

Og endvidere er dette nummer trykt i et oplag pa 200 eksemplarer!
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SPECIAL RESERVE DROPPER 8"ERNE?

Jeg er nedt til at fortzlle jer om de ®ndringer, der er sket inden-
for Special Reserve (Official Secrets)i den senere tid. Man har
valgt at tage den tunge beslutning at ophdre med at understptte 8-

bit computere m.u.a.
droppet Amstrad CFPC,

markedet - MEN - det

computere " loddes"
andre,
For ¢gjeblikket ejer 1
Amiga
gl
stille sig,

kan man med god grund spgrge.
mange i1 tidens 1lgb har forudsagt ovennzvnte maskiners bortgang

fast 1 sdkaldte "bargain bucket"
fra 20-490 Kr.) samt beslutningen fra Activision og U.S.
om at nedtrappe nye spil til Spectrum og CFPC.

Dog lover de at understgtte samtlige 16-bit maskiner og vil forsdge
at gge udvalget af spil til Macintosh,

(jeg sender sgu snart Asterix og Obelix til Britania,
dem nogle bgllebank!).
cial Reserve at "support'e”

Amstrad PCW (den med 128Kb RAM). M.a.o. man har
Spectrum og DESVARRE Commodore 64. Hvorfor?,
Selv siger de, at det ikke skyldes,
fra
at software priserne p& spil til 8-bit
(detail-priser
Gold, blandt

at

fenomen,

Amstrad PCV og Archimedes.
angt de fleste englzndere en PCW i forhold til
for at
Okay. man kan egentligt ikke bebreide Spe-
deres egne maskiner. Hvem kunne fore-

at AP primert stgttede "Rubber-Duck-Spectrum???

DOC.

SOFTWARE
INDKIEBE

Alt i BAnd-eventyr
til C64 har inter-
esse. Der skal selv-
fglgelig vere tale
om originalspil, og
prisen taler I om,
na&r du ringer pa
t1lf. 98 33 57 63.

INFOCOM FOR ALLVOR i I
KNITEBPE HOS MEDIAGENIC?
Ja, venner! - Det ser nu desverre ud til at
vere definitivt slut med INFOCOM's gerninger.
Ifplge Mandy Rodrigues - essay-forfatter og
klubpresident - har Mediagenic nu taget konse-
kvenserne af de dArlige resultater og lukket
Infocoms label. Nogle husker midske chefredak-
tgrens "Seasons End'"-artikel, hvor der blev
redegjort for Infocoms indhusning p& Media-

MISSIONEN
FULDFISRT AF
MCBRAINE

Efter successen med
The Holy Grail og

The Golden Fleece, er
et nyt Infocom-inspi-
reret PD-adventure,
fra den skotske lemge

og marathon—lgber Jim
McBrayne, sendt til
testning.

Mr. Coke har allerede
dgmt det til at mod-
tage a&rets FD'er, og
lover at krydre Pos-
tens sider med fyldi-
ge anmeldelser af al-
le tre Jim McBraine-
spil ALLEREDE i vores
september—-nummer.

Men nu har han heller
ikke "The Decoding
Chapter” at se til!!!

genics kontorer i Californien. Dette har dog
ikke givet de n#dvendige besparelser, hvorfor
Infocom er afskrevet som en omkostning p& ca.
60 millioner danske kroner. Mediagenic med-
deler dog, at de vil benytte Infocoms vare-
merke til at markedsfgre “story-telling pro-
ducts" fra egen h&nd, .altsA ikke til adventu-
res fra det elskede Infocom-team.

Mediagenics samlede tab i '90 er allerede an-
slaéet til langt over 125 millioner af de gode
danske, s& ud fra den betragtning forstar vi
godt deres handling.

Som bekendt har Mediageni¢ et finger med i
spillet hos Activision, Infocom, Triton, Nin-
tendo, ZSoft, Interplay, Absolute og Sierra-
On-Line. Formand for Mediagenic Bruce Davis
forsikrer dog, fortsstter Mandy, at der for-
uden Infocom kun vil blive tale om at lukke
Triton, der har oparbejdet et beskedent tab
p& ca. 25 millioner danske kroner.

De andre afdelinger giver gode penge, og vil
i overskuelig fremtid ikke blive pillet af
programmet! - Lad os s& hAbe, at nogle be-
slutningsdygtige folk, kan etablere en red-
ningsplan for Infocom...
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ODDS & ENDS

+ At Marc Blank<1nfocom)er.uddén—

net lege og fungerer som sadan i

California, hvor han nu reside-

[ < » pAdventure Probe's
At 37.5% af 18. 7%

+

trum
medlemmer har en Spec =, &
en CBM 64, Atari ST 13.2%, Am?t
rad CPC 8.7% 08 Amiga kun'6.5,.
De er skgre de englendere:

+ At DOC sen

" d
stuff” 4] €r sin diskette med

Adventure Posten i ep

to st i

kli:tgﬁgzr figenpalwg. pgfggi Zél
rke, hvorpa der med krgl

let barne
] Skrift star skrevet hang

+ At "Wonderland" kgrer med ;:\‘~A
lnyt system, der kaldes "Magnetic

Vindows". Spillets "miljg"” er
bruger—definerbart med over 100
lokationer - hver med grafik,
hvor af mange er animerede.
Derudover findes der en "on-line
help” samt "built-in mapmaking”.

+ At Home-Grown Adventures trives
i bedste velgldende i England. Men
desverre for os danskere er langt

=~ MEN
lego Seésf. Fortsst Ny de fleste af spillene til
e deSerne". X Spectrum og p& BAND (Yuck).




ABSALON DATA

Amiga-udstyr:

Amiga 500 4995,00
- Amiga 500 + CM8833 + Kabel 7790,00

512 K-ram udvidelse m. ur og atbryder 925,00

20 MB Golem Harddisk 5330,00

3.5" Golem Diskdrev m.bus & afbryder 1295,00

5.25" Golem Diskdrev,

40/80/bus/afbryder  1530,00

3.5" Winner Diskdrev m. bus & afbryder 1020,00
5.25" Winner Diskdrev, 40/80/bus/atbryder 1310,00
Quickbyte V Eprombrasnder 790,00
REX Megacarte til Eprommer 690,00
Printerkabel Centronics 85,00
Monitorkabel A-500/Philips CM8833 200,00
Bootselektor DFO - DF1(2) 85,00

Bootselektor DFO - DF1

- DF2 130,00

u. ur m. afbr 805,00

Disketter: pr.stk. pr.100stk. Printere og tilbehor;

5.25" DSDD NN 3,10 279,00 NEC P 2 plus, 24 nal 5000,00
5.25"DSDD HD, 1.2 MB 9,00 810,00 Star LC 24-10, 24 nal 3695,00
3.5" DSDD NN 6,60 594,00 Star LC 10, 9 nal 1995,00
3.5"DSDD NN KAO 7,50 675,00 Farveband, Star LC 10 55,00
3" DSDD NN 31,00 2790,00 Farveband LC 24-10 85,00

Commodore64/128 udstyr:

Diskettebox med las:

Eprombrasndere 600,00 til 80 stk. 3.5" 75,00
Epromkort 135,00 til 100 stk. 5.25" 75,00
Userport-Centronicsprinterkabel 115,00 til 120 stk. 5.25" 90,00
Joystick og diverse:

Competition Pro 5000 145,00

Prof Competition 9000 180,00

The Arcade Joystick 195,00

Musematte Normal 70,00 Super 80,00

Amiga Action Replay 995,00

Syncro Express 565,00

Stovlag til Amiga klart plast 85,00 rogfarvet 95,00

Mus-Joystick omskifter 285,00

Philips CM 8833 uden kabel 2595,00

Importer al produkter fra

GOLEM - REX - VESALIA - 3-State

Telefon: 31 67 11 93 - Telefax: 31 67 11 97

Alle pnser incl. MOMS

ABSALON DATA

Ma.- Fr.:15-18. Lo. lukket
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HIPPIE-PERS KOLLEKTIV

Part I
Miraklet er sket! AP's lesere har
reageret p4 mine bgnner, Og hele
TRE personer har sendt breve til
min brevkasse (JUBLE, JUBLE). Ud
over det har prominente personer

som: Mr. Coke, Jacob Gunness, Jo-
nas Buuuuuuuuuuur Sinding, ja
selv Den Unge (fedte, fedte) sla-

et pA traden. Bade for at hj=lpe,
og yde hjzlp. I et enkelt tilfel-
de mAtte jeg sta skoleret for en
hvis beboer i Humlebzk, der rig=
tig fik skovlen under mig, da Jjeg
sad fast i bAde The Golden Fleece
og The Holy Grail (der som be-
kendt er de to PD eventyr fra Jim
McBrain). Men den, der ler sidst,
ler bedst. Nogle dage senere blev
bolden kastet op til mig, og Coke
hang ydmygt i telefonen, Of bgn-
faldt mig om hjzlp i slutningen
af Spellbreaker <(Kan du huske det
Coke? Eller var det for flovt?).
Nok om det. Nu over til brevkas-—
sen.

Det fgrste brev kommer fra AP's
lille skovsvin... ggh skovdyr,
der har givet sig selv tilnavnet
Egern. Hans rigtige navn har alle

‘glemt, og gider heller ikke huske

det. Men Egern skriver:

Daws i "skuret"” (Jeg bor i det
mindste ikke i et hul 1 en tre-
stamme, Per) Per(sille!). (Hvad
blev der af Per (vers!)?, Per). Du
mangler noget kulgr pa din brev-
kasse, derfor har jeg indsendt
(som jeg har sendt videre til
trykkeriet, der sender det tilba-
ge til AP, der sender det videre
til lmserne, der s& sender det
lige ned 1 papirkurven!, Per) nog-
le forslag til en fast illustrati-
on (dit kendemerke!!). (Hvis NYX
har siet det gennem kvalitetskon-
trollen, vil de vere finde andet-
steds i nerheden, Per). Jeg fyrer
lige fra hoften (7, Per)! Her er
nogle spgrgsmal (He-he!!).

A New beginning.

1) Hvad med at skrive om, hvilke
adventures eller genrer du bedst
kan lide. Og uddyb hvorfor!

2) Hvad mener du om min ide med
Maze-Map(s)? (AArgh - udneldelses—
grundlag!, Holger fra
Veggerlgse) .

3) Hvad med om du sendte kopier
af dine lgsninger rundt til tl1lf-
hjzlpere? Du har jo lgst mange
adventures. Det ville vere til
stor hjzlp!

Og et personligt:

4) Hvilke dyr har du? (Det ved
han ikke, men han kender en, der
har rotter p& loftet, D.D. Den-
nis).

- Bgern (Who stands by Y

Svar: Jeg siger da mange tak for
{llustrationerne, og kan kun give
dem videre til AP’'s Overrabbiner,
BYX. Anglende det fgrste spgrgs-
mAl har jeg valgt at lade det be-
handle i Part II af min artikel.
Ideen om Maze-Maps er jeg desvar—
re ikke helt med p&, da jeg me-
ner, det er noget af charmen ved
visse eventyr bl.a. Zork I og
Fish!. Men nAr det drejer sig om
komplet umulige mazes, hvor man
gAr mod nord og dukker op i gst,
er det en helt anden sag. Kun her
skal der trykkes et Map, mener
jeg. Hvad siger du, der 1 pjeblik-
ket har gjnene her? Skriv til
AP's Orakel, Onkel Per!!

Det 3. spgrgs,8l er lidt kildent,
da jeg, selvom jeg har pagseret
de 100 l¢ste eventyr, kun har ME-
GET fA lgsninger. I sin tid, da
jeg havde 64'er fgrste gang, lgs—
te jeg forferdelig mange eventyr
i tre=k, og mente dengang ikke, at
det var ngdvendigt at nedskrive
lgsningerne. For, som du sikkert
ved, kan man huske et eventyr nzs—
ten ord for ord, niAr man lige har
1¢st det. Nu, hvor A&rene lige sA
stille passerer, gir mange af dem
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desverre i glemmebogen. Sorry!
(En rekaktionskommentar skal ve-
re, at det som hovedregel mA vere
telefonhjelperne, der selv frem-
skaffer lgsninger/lgser adventu-
res! Ellers havde de vel aldrig
meldt sig som telefonhjzlpere?,
RED) .

Det 4. spergsmadl kan kort besva-
res: Nej! Men min lillesgster har
fisk, fugl, skildpadder, en hest

og et uhyggeligt bistert marsvin.
(Og s& Per, NYX). Desverre miste-—
de vi vores hund for et stykke
tid siden (sngft!).

Mvh. Onkel Per, skriv snart igen!

Fra Egern rejser vi videre til
4793 Bogg By, hvor The Hunter,
Jacob Gunness sidder ved pennen:

Hello Per! - Endelig er manden
med hatten tilbage (se januar-
nr.) - og denne gang har han far-

mand med. Uuups nej - det var ik-
ke Indianer Mogens og den triste
Arbog, men Onkel Per's Hytte, op-
kaldt efter en eller anden bog om
negrene i Sydstaterne (jeg mener
ikke Nord & Syd med Patrick Svans
(der smuttede den igen) Swayze).
Jeg vil ikke starte brevet med at
skrive, at du fAr bank til DM,
jeg vil faktisk slet ikke na&vne
det, (Nej, for I fAr bank hele
bundtet alligevel, Per). Sa&dan er
jeg bare ikke?? (NA7?, Per). Ok,
der er naturligvis en grund til
at jeg skriver ind. Jeg hader Lyk-
kehjulet (s& er vi to, Per), men
min psykiater vil ikke hgre pa
mig. Han sidder og glor p& Carina
i stedet (s& er vi to, Per). Ja,
ja, man f&r ikke meget for sine
millioner nutildags.

Lad os nu blive ledt serigse (jeg
prgver!). Ferst og fremmest vil
jeg selvfplgelig stgtte din brev-
kasse (Hvad med at sende nogle af
dine millioner til mig og NYX?,
Per). Dernsst vil jeg gerne brin-
ge en opfordring: Jeg s& gerne
1idt mere RESPONS i AP (s& er vi
to, Per)!!

Som nogle muligvis har bemzrket,
lavede jeg en essay over Kentilla
i sidste nummer, hvor jeg slutte-
de af med at skrive, at jeg

gerne ville heére nogle kommenta-
rer til den. Spzndt slog jeg op i
neste udgave, for at se, hvor me-
get min opfordring havde affgdt

1 eneste havde kommenteret. 1000
tak, NYX! (Arh, jeg be'r, NYXD.
Helt zrligt - med alle de nye med-
lemmer, der er kommet, havde jeg
regnet med noget mere. Hvis ikke
om essayen, s& i det mindste om
essays generelt. Jeg mener abso-
lut ikke, at det emne er uddebat-
teret. Men det ville ggre det he-
le langt nemmere, hvis folk gav
deres mening til kende. Jeg har
efterhdnden skrevet en del for
Posten, synes jeg selv, men har
aldrig hgrt, hvad folk syntes om
det, jeg lavede. Jo, der var lige
CHM, der syntes, at det var noget
lort. Fint, det var hans mening.
Jeg vil ikke ligefrem pasta, at
det gle:dede mig, men det var da
bedre end ingenting.

'Ogs& noget om Hit-listen. Jeg me-
ner, den er noget intetsigende,
n&r der er 6-7 mennesker ud af
:mAske 102 medlemmer, der stemmer.
Den viser ikke Adventure-Klubbens
medlemmers favoritter. g
0g tips. Det er ikke szrligt spen-—
'dende at sidde og l®se sine egne
/hints. SA kunne man selvfglgelig
lade veere med at sende ind. Men
redaktionens kvikke hoveder har
ivist travlt nok i forvejen.
Misforst& mig ikke. Jeg synes, at
det er fedt, at nyed(re) medlemmer
som Thor og Varlock'en viser no-
'get initiativ og sender ind. Bare
;bliv ved med det. Men alle jer an-
dre: I mA da ogsA have noget at
bidrage med. Jeg var selv uaktiv
‘i det fgrste ‘halve &r, men pé
kraftige opfordringer fra diverse.
tvivlisomme individer (les Coke og
Bolding) sendte jeg noget ind, og
/har hengt p& stort set hver gang
siden.

~ Greetings from

Jacob "The Hunter" Gunness,
Vestergade 6, 4793 Bogg by,
T1lf. 53-794152.

i

3bvar: Tjah, hvad kan jeg sige?
Jeg mener, du har fuldstendig
ret, hvad der angar respons.
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(NYX, hvad med at angive det offi-
cielle medlemstal i lederen hver
mAned?). S& kan vi tzlle svarene
pA vores fedtede fingre. Tre bre-
ve ud af hvor mange mulige? 1007
2007 Under alle omstezndigheder
har under 3% af Postens medlemmer
skrevet til mig. Dig som sidder
ude i det ganske danske land (og
Norge for den safs skyld)! Du har
kuren. Du har MEDICINEN! SKRIV
NU, inden sygdommen lukker helt
af for vandet! Jeg selv var ogsé
1idt usikker p& at skrive ind 1
starten for maaaange Ar siden,
men nAr det fgrste brev er pos-—
tet, skriver du med garanti nes-—
ten hver mAned fremover. Og hvis’
du er dygtig nok (ligesom mig),
ender du med at blive en af ledde-
ne i AP's robuste rygrad (ligesom
mig).

Jeg vil ikke legge skjul pa, at
essays ikke er mine favorit-ind-
slag 1 Posten. Jeg mener stadig,
at en lgsning er en lgsning. Og
lgsninger burde vere totalt band-
lyst! Jeg lmser dem, der handler
om eventyr, jeg har l¢gst, men el-
‘lers lukker jeg gjnene og bladrer
forbi. Ingen tvivl om, at det er
interessant lesning, men EN LOS-—
NING ER EN LOSNING!!!

Mvh. Onkel Per, skriv snart igen!

Det sidste brev er fra Anders Ol-
sen, der skriver:

‘ Kere Onkel Per!

Jeg har spillet to eventyr, men
kender en, der kan f& fat 1 et
mere til mig, men det er et kopi.
Hvad kan der ske mig, hvis poli-
tiet finder ud af, at jeg har et
piratspil og to rigtige spil?
Jeg er glad for Melbourne House
og kunne godt tanke mig at pro-
grammere for dem. Jeg har

PART II —

medsendt et eksempel - tror du,
jeg er dygtig nok?

1¢ FOR T = 1 TO 10

20 PRINT "MELBOURNE HOUSE ER
SUPER";

30 NEXT T

40 PRINT "VENLIG HILSEN, ANDERS!"
5@ END: REM X% SLUT PROGRAM XX

A b=

Jeg vil til sidst sige, at jeg er
meget glad for din spalte, og ha-
ber, at du vil fortseztte. Og kan
jeg ikke fA& din autograf? Du kan
skrive den i bladet, s& klipper
jeg den selv ud, Aukeeij?

Mvh. Anders Olsen, Nykgbing F.

Svar: Fgrst skal du have mange
tak for dit brev. Med dine pro-—
grammeringstalenter, er det 100%
sikkert, at du kan komme ind i
varmen hos Melbourne House's
folk. SA& mA vi hAbe, du kan fort-
sette deres status, som adventure-—
spillernes absolutte favoritfir-
ma! Hvem husker ikke The Hobbit's
blendende grafik og overdimensio—
nelle fede parser?? Ang. dine tan-
ker om at anskaffe dig et pirat-
spil, skal jeg undlade at lade
det gA videre, da det betyder d¢-
den, hvis diktator redaktgren:
Koncentrationslejrleder NYX, op-
snapper det. Hvis politiet skulle
g4 hen og f& fat i dig, tjah, s&
betyder det Zyklon B! Behgver jeg
at sige mere? Og tusind tak for
d4it brev, der er det fgrste nogen
sinde til min brevkasse. Lad os
give ham en hAnd (KLAP! KLAP!
KLAP! Ogs& dig dernede p& femte
rekke i Rgnne!).

Mvh. Onkel Per, skriv snart igen!

V71i1i17 ARE THE CHAMPION'S

FAVOURITE ADVENTUREST?T

P& opfordring har Jjeg besluttet
mig til, at lade eventyrsektionen
handle om forskellige adventure-
genrer.

Ferst skal den uvidende selvfglge-

lig vide, hvad en genre er. Gen-—
ren er spillets generelle hand-
ling. Foregar det p& et rumskib i
en fjern fremtid, eller kemper
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man mod fortidsuhyrer i en jungle
‘"for 3 millioner A&r siden? Det fgr-
ste er Science Fiction, mens det
andet er Forhistorisk. (Hvor er

du dog klog Per, NYX).

Der blev spurgt, hvad min favorit-
genre er. Uden tgven kan jeg sva-
re, at de eventyr, der handler om
helte, drager, sverd og trolddom,
er de eventyr, der fAr mig hooked
totalt. Jeg spiller selv rolle-
spil til daglig, men det vil jeg
ikke komme neermere ind p& her

(fra Humlebezk kommer et suk af
lettelse). Zork serien, samt En-
chanter, Sorcerer og Spellbreaker
er klare favoritter. Rollespil-
lets magiske sverd og spells er
blandet mesterligt ind sammen med
puzzles. Koncepter er det samme,
resultatet er TOTALT anderledes!
En rollespilshader som Coke, kan
ikke udst& D&D og andre rolle-
spil, men jeg ved, han spiller
Spellbreaker. Som sagt; konceptet
er det samme, men resultater...
Hovedsagen til mit valg er sim-
pelt. For det fgrste var de fe¢r-
ste eventyr jo lavet i denne gen-—
re, og hele konceptet omkring com-
putereventyr, blev jo opbygget om-
kring sverd og magi spillene. Hur-
tigt fandt man jo ogsd ud af de
mange muligheder, der s& 1&a i

det. Men for at blive pA genrespo-
ret, s& er jeg nermest blevet
flasket op med eventyr som Colos-—
sal og Zork, men har spillet alle
genrer. (PC ejere kan mAske glzde
sig over, at adventureknuseren
fra Agger har fremskaffet en PD-
version af Colossal, som omtales
andetsteds i bladet, NYX).

Jeg har tidligere udtalt, at Sci-
ence Fiction eventyr ikke lige

var min kop kaffe. I mange af dis-
se eventyr gelder det mange gange
bare om at sztte en opdigtet
dippe-dut ind i en anden opdigtet
dippe-dut, hvorefter dippe—-dutten
spytter en opdigten dappe-dyt ud.
Iser slemme er eventyr som Planet-
fall og Stationfall. (NEJ, PER!!
Planetfall er mindst liges& fyldt
med humor som det Fish!, du omtal-
te sidst, og det eneste dippe-dut-

agtige du finder i det adventure
er vel on/off-knappen p& Floyd?,
NYXD .

Desverre er eventyrerne en dgende
race, er jeg bange for. De mange
RPG-spil, der kommer p& markedet,
tager mere og mere over. Der er
ingen twvivl om deres kvalitet,
jeg spiller dem selv ofte, men
hvad er det ved siden af et Info-
com?

Det var alt for denne gang. Vi
ses 1 neste nummer. Og husk det
nu: SKRIV IND NU!!!!

Onkel Per's Hytte,

Kyradservej 19 B,

8700 Horsens.

(T1f. 75-601868

og

T <

ZAK McKRAKEN

XFplg efter solen i pyramiden.
*Switch franskbrgdet og giv det
til fuglen.

XBrug grenen i mudderet.

*%Skriv kortet i pyramiden af og
les koden. .

*%Ved de tre dg¢re skal du tage den
midterste. S& skal du g& til ven-
stre, og s& helt til hgjre.

XTape Sushi's hjem.

*¥Flyv igennem ¢jnene p& manden i
Peru.

- Lars "German" Wittmann.
(Her er s& nogle trykfriske tips!
I mA selv finde ud af, hvordan I
vil kode dem, s& lazserne ikke for-
stAr en skid!)
POLICE QYUEST I:
XBrug radio-pennen flittigt.
'%*Vad tre gange rundt om din bil
f¢or du kgrer.
*] Parken: gem dig bag en busk
indtil "de' har handlet. Trezk
pistolen, brug radiocen, ré&b
"stop", og tred frem fra busken.
GA sA hen til drengen, szt pisto-
len i hylstret, "cuff man", visi-
ter ham og bed ham om at félge
med hen til vognen. Undersgg ham
igen, og ke¢r til fengslet.

- Mark "Junior” Sederquist.

s&
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NYE TELEFONTIDER

De af vores lasere, der er udstyret med et gyldigt medlemskort har ret
til at benytte den gratis telefonhelpline sarligt udvalgte stiller til
raddighed. Besztningen ser fra 1.-7. til 31.-8. slledes ud:

MANDAG 16: 20— 18: 3@ — 53 79 41 5=
Jacob "The Hunter" Gunness. Speciale i textadventures fra 84' til 90'!

TIRSDAG 17 :Q@@2—19: Q@ — 65 27 =20 =28
Steffen Sérensen. Knegten med pulsen p& alt nyt indenfor Amigafronten.

TIRSDAG 19:30o—=21:3@ — 86 14 32 4=2
Jonas Buur Sinding. Sierra-On-Line, Lucasfilm, Mindscape. You name it!

ONSDAG 15: Q0—17: 30 — 64 41 S5=2 26
ristian "Madman” Madsen. Altmuligmand fra Infocom til Level 9!

NSDAG 17: B0—20: @ — 98 33 57 S3
enrik "Egern"” Jensen. Hjezlper adventurespillere pa& en fodboldonsdag!?

NSDAG 18 : Q0—20: Q0 — 45 TS T7To &7
ichael Due-Hansen. Amigaspiller med Sierra-spil som speciale!

TORSDAG 15:02—18: 0@ — 98 <98 81 1=2
[Kristian "Warlock” Hyttel. Bard's Tale fan, der ogs& spiller Infocom!!

FREDAG 16: Q0—19: @ — 98 33 S7 ©3
Henrik "Egern’” Jensen. Garvet essayskribent, der nu hjelper ngdstedte!

LORDAG 15: 0—18: @@ — 86 14 3=2 4=2
Jonas Buur Sinding. Fortsat Sierra-style helpline for solide spillere.

SONDAG 12: o2—16: @@ — 98 98 81 1=2
Fristian "Warlock” Hyttel. Spiller stadig rolle- og adventurespil!

Hvis et medlem ringer uden for telefontiden, f&r dette automatisk een
mAneds karantzne fra telefonhelplinen.

De ovennevnte personer, er tilbyder telefonisk hjzlp, er ikke bundet
til at vere disponible.. De har ydermere ret til, pa& et hvilket som
helst tidspunkt, at afvise en samtale uden nzrmere begrundelse. Dette
giver ikke et medlem ret til at ringe dagen efter, hvis der ikke k¢res
helpline fra telefonnummeret.

Det er forbudt at videregive sit medlemsnummer til en anden person.
Sker dette, vil man gjeblikkeligt blive ekskluderet.
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 HELPLINENS NODRAB

REDAKTIONEN:

F¢rst skal det bemmrkes, at der IKKE ke¢res telefonhelpline fra Adven-
ture-Klubbens redaktionsnummer (53 88 47 17). Dette kan KUN benyttes
til generelle spgrgsmal om Adventure-Klubben, om medlemsskab, softwa-
rekgb, stof til Adventure Posten o.a. i1 den genre.

Endvidere opfordres ALLE til at rette henvendelse i tidsrummet 15:00
til 17:00! (Alt andet er karantznegrundlag!'!!)

Svares ikke, er man velkommen til at lzgge besked p& telefonsvareren!

EGERN'S LINJE:

HH. Holiday-Help! Kere Adventurevenner. Fra demn 9.-7. til den 4.-8. er
der helpline fra dyrenes konge, Egern. Fordi der simpelthen er tid til
at spille adventures i ferien, er der hjelp at hente pA flg. ekstra-
tidspunkter:

MANDAG-FREDAG: 10:00-20:00
L@RDAG : 13:00-18:00
S@NDAG : 13:00-19:00
Telefonnummeret er som sedvanlig: 98 33 57 63!

Selvfglgelig kan der vmre en dag, hvor dyrene skal p& udflugt, men el-
lers venter jeg pA& jeres stemme (og spgrgsmal>.

JONAS TLF. —SERVICE:

Det er sgndag, klokken er 1idt over seks. Jeg sidder 1 sofaen og ser
sport, hvor AGF totalt udtverer KB. .

Telefonen ringer for 7. gang inden for en halv time. Jeg rejser mig
langsomt, begiver mig hen imod telefonen. "Hallo"”, klik, dut—-dut-dut!
"IDIOT" skriger jeg, da speakeren i fjernsynet netop siger "Det var
vel nok et af de bedste mAl 1 dette Arhundrede; AGF fgrer med 6-1".
Jeg overvejer at begh selvmord (sejt ik'?), men opgiver det, da der i
samme gjeblik bliver scoret igen. Men jeg lover nig selv, at hvis det
sker en gang til, s& hopper jeg ud af vinduet.

Hvem skal s& hjzlpe jer med alle jeres Sierra-spil? (Claus? Nej vel!).
SA lov mig at stoppe det pis, TAK!

oS OoOBS oBRs oBsS oRrsS
ALLE Amigaejere med INDY: Har du Indiana Jones UORIGINALT, kan du
IKKE, jeg gentager IKKE, gennemfgre spillet. (FES DEN HELT IND?)

S& fri mig for spgrgsmAlet: "Hvad g¢r jeg ved skelethovederne”, TAK!
(Jeg plejer at anbefale folk, at de far spillet byttet hos forhandle-

ren, og sA& ringer de ikke mere med et lignende problem. I s& fald la-
der jeg altid moster SUS om at tage telefonen, NYXD.
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HINTS

& TIPS

CORRUPTION:

¥Hvorfor ligger melet i cister-

nen?

¥Klokken 12.0@ a.m gzlder det om

at rubbe neglene. Men husk at 1la-

se efter dig! )

*Det er en god ide, at 1lgfte r¢-

ret klokken 11.25 a.m. (Nej, ik-

ke udstgdningsrgret....)!

%¥TRAMP. ... Aaaargh! Hvorfor over-

faldt han mig, s& Jeg endte her

p& hospitalet?

¥Klokken 3.3@¢ p.m. er det tid

til at se (bag> TV.
: — Agern!

& :
ARTHUR TQQFE:
XEn papaggje er godt nok ikke en
ravn, men derfor kan den jo godt
hugge ting og sager.
*Selv om hjelmen har flet en bu-
le af stenen, kan den jo godt
genbruges.
¥Vent til klokkerne ringer for
dig og bliv belgnnet med et pass-
word. i
*Strusser putter hovedet i jor-
den; mennesker putter hovedet 1
hjelme.
%*Den sovende mand tAger. Varm
ham op og lad ham tage videre!

- Jonas.

HERO’'s QUEST
*50 rgde mbler og kzmpen bliver
glad.
XxSvampe bliver hjemsggt om nat-
ten, og s& er det jo om at ha en
flaske klar. .
*Underjordiske huleboer har man-
ge ting pd lager.
¥Stjalne ringe henger ikke pa
trzerne - eller ggr du?
¥Efter Ogren er sléet til de evi-
ge jagtmarker, skal der befries,
men fgrst skal der fodres.

- Jonas.

LARRY IITI:
*XPrgv at kigge lidt i skilsmisse
konvolutten.
*XKniven er slap, men pre¢v at kig-
ge p& den harde stair. )
¥Ved klgften skal du "rip clot-
hes”.
*Pluk nogle friske blomster og
lav en krans.

- Daniel "The Crusader”

Mouritsen.

FUTURE WARS:
*X(Fortiden): F& fat i en mgnt
ved at ryste trmet med munke ka&-—
ben.
*Husk at finde fassen ved glass
boblen, fgr du lukker Ann ud!
X (Fremtiden): Lancen er som
skabt til at gdelmgge kameraet,
over tog centralen.
*Brug fuse 1 fuse box og skynd
dig op og ind uden at betale.
%Alienen kan ikke lide gas, s&
prev at Abne gitret og brug
newspaper til at beskytte dig
selv, o0k?

- The Crusader.

SPACE QUEST IITI:
XPrg¢v at kgbe fun meal og spis
det. Derefter spiller du p& spil-
lemaskinen indtil beskeden kom-—
mer.

*¥Kig lidt i teleskopet.
*XUse pole til at komme
ten.

over klgf-

- The Crusader.
SPACE QQUEST I:
*¥Hvis du har svert ved at klare
action-sekvensen (H J-E, H N, H
L, O EHF R, RED) gennem grke-—
nen s& tryk pA <ESC>. Set deref-
ter spillet i slow mode og det
er den rene barnemad.

- Mark "Junior” Sederquist.
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ZAZ’ RPG-CORNER

Hej med jer, folkens. S& er jeg
tilbage igen. Sidste omgangs fra-
ver skyldtes flere ting:

1. Jeg har anskaffet mig flere
nye spil: "Blood Bowl", "Dungeon-—
bowl” og "The Best of Dragon Ma-
gazine Games.

2, Jeg var syg lige op til dead-
line og kunne derfor ikke sende
eller skrive.

Men, darlige undskyldninger eller
ej, nu er jeg tilbage. Og afte-
nens fgrste skive bliver..

BASIC:E

Ok. Sidst slap vi ved, at jeg fra
nu af g&r ud fra, at man har et
spil. NAr man spiller er det vig-
tigt at leve sig ind i sin karak-
ter (og en Indre Missionsk re¢st
hgrtes vestfra, RED). Et nemt og
godt hielpemiddel til dette er ik-
ke at kalde hinanden ved hinan-
dens rigtige navne, men i stedet
bruge karakterens. Altsa f.eks.
Zaz i stedet for Casper., Udover
dette er det ogsl& vigtigt at hus-
ke, at man sagtens kan spille en
karakter, der ikke KUN har hgje
tal. En DM bgr — hvis han vil til-
lade NOGEN at sl& om — kun tilla-
de det for folk med udelukkende
gennemsnits— eller bundtal. Jeg
har f.eks. .en karakter med 6 (ud
af 18) i styrke. Dette medfgrer,
at han max. kan lgfte 55 lbs

(Pund i sekundet?, NYX) ca. 26 ki-
lo over hovedet. Dette ggr ham ik-
ke kedelig at spille, snarere
tvertimod! PA den anden side kan
overhgje tal let reducere en ka—
rakter til en samling tal og kamp-
data. Men den er mere end det.

Den er et selvstendigt individ,
med en helt unik personlighed.

Som du sammensztter. Det er kende-
tegnet for en =gte rollespils-ka-
rakter. Og uden den er rollespil-
let ikke noget rollespil.

BEXPERT:

Hejsa, experter! Sidst var det fi-
gurerne, nu kommer -p& opfordring
fra Roger Wilco - en afhandling
om kreation af egne monstre,
spells, vaben m.v. Dette kan -

som mange ikke tenker over - lige
s& godt komme fra spillerne som
fra DM'en. N&r man skal kreere si-
ne egne ting er det en god ide
ferst at se efter, at der ikke er
noget - som allerede er lavet -
der minder (meget) om det. Hvis
dette er tilfeldet, s& spild ikke

tiden pA at lave noget nyt. Modi-
ficer hellere det bestéende. Hvis
det ikke er tilfeeldet, s& ga

igang med fgrst at lave en gene-
rel beskrivelse af tingen. Lav

evt. en skitse, det kan tit hjel-
pe meget. NAr dette er klart, gar
du igang med at lave de data, som

du ellers ser ved denne type

ting. S¢rg gerne for at stille

det op p& samme mAde som i regler-—
ne - det giver et bedre overblik.
Lad os tage et par eksempler:

1 I AD&D vil jeg gerne lave et
spell, der kan f& en pil til at
flamme og derved give stgrre ska-—
de, f.eks. 1d8. Jeg skriver de
forskellige ting ned:

Flame Arrow

Level "% %

Range : Touch

Components v, 8 N

Duration Spec.

(Alteration)

Casting Time : 1

Area of effect: Spec.

Saving Throw Neg.

Reversible No.

Effekt: Ggr en almindelig pil til

ild i et skud. Pilen betragtes
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som magisk med hensyn til Magic
Resistance etc. Offeret for pilen
far en saving throw vs. spell,
hvis det klares gives normal ska-
de. Ellers gives 1d8.

(Hvis du ikke spiller AD&D og ik-
ke forstod noget af dette, s& for-
tvivl ikke. Det er bare for at vi-
se teknikken - at det skrives op,
s& det er lige til at g& til)

NAr det som her drejer sig om
spells, m& DM sztte en level for
det. Her skal man passe pd ikke

at lade for kraftige spells fa

for lav level.

2. 1 AD&D vil jeg lave en tidlig
pistol. Jeg opdager, at en Arque-
bus er et tidligt gever. Denne mo-
dificeres 1idt, s& den giver lave-
re skade, er billigere og har en
kortere skudvidde. Og voila, der
har vi vores pistol.

Jeg haber, at dette har givet dig
lyst til at g& igang - hvad enten
du er spiller eller DM (vi er jo
ikke racister, vel?)!!!

1
IMMORTALS: i
Bfter at vere startet p& en AD&D
campaign i "Enhjgrningen” - en ny
RPG-klub i Farum - har jeg féet
mange gode ideer. En af dem skyl-
dgs, at gruppen var startet pa et
eventyr, da jeg kom. Efter at ha-
ve lavet min -karakter bad DM mig
om at komme med udenfor. Jeg hav-
de valgt at vere magiker. Han for-
" talte mig, at jeg var sgn af en
meget stor magiker, som desverre
var blevet bortfgrt af en fana-
tisk sekt. Efter dette var det
usikkert at blive 1 byen, s& Jjeg
valgte at tage ud og se mig om-
kring. Jeg havde vandret et par
dage, og var ved at tznde et DbAl
for natten, da jeg s& en sl@ge
komme imod mig, nermest som sort
slim, der flgd i luften. Jeg sluk-—
kede hurtigt balet, men .den fort-
satte. Jeg begyndte at lgbe, men
da den indhentede mig slog jeg pa
den. En stor fejltagelse. Den tog
fat om mit ben og begyndte at su-
ge livskraften ud af mig. Pludse-
1ig s& jeg tre skikkelser sidde
ved et bal, og det gav mig nyt
mod. Jeg rev/mig lgs og styrtede

derhen. Det var to fra partyet,
der var gdet ud for at fiske sam-
men med en ung nonne (hm—hmm!'!).
Jeg forklarede hurtigt mit pro-
blem og l¢gb sammen med dem Op
imod klostret. Nonnen piftede i
en flgjte, hun havde om halsen,
og lederen af klostret kom ud med
en stav i handen og holdt skyggen
p& afstand, mens vi lgb i sikker—
hed. Nu var jeg hovedkuls blevet
kastet ind i eventyret. P& en
utrolig spendende og atmosferisk
mAde.

LETTERS:

Denne gang har to famgse personer
skrevet til mig. Lad os starte
med Roger Wilco:

Davs Zaz! - Du ville gerne have
et par ideer til din brevkasse?
Her har jeg et par stykker, som
du mAske kan bruge. <...> Det var
det. Jeg har ogsA et par ideer
til, hvad du evt. kunne tage op i
dit corner.

1: Kreation af egne monstre,
spells, vAben etc.

2: Hvorvodt det er en god ide at
k¢gbe moduler eller ej.

*Xx%x Tak for brevet, Roger. (De 3
prikker sta&r for tips, som Roger
meget venligt har sendt. Derfor
stAr han i de neste fire numre
for MAnedens Tips!!!). Mht. krea-
tion: se, om det, der star i ex-
pert-delen er, hvad du havde
tenkt dig. Ellers skriv eller
ring. Moduler - behold, and thou
shalst see... i hvert tilfzlde i
nermeste fremtid!

S& g&r vi til den evigt aktive
RANGER:

Greetings once again Zaz. - P&
denne jmvndggnsdag (Vernal Equi-

noxe), nej det har intet med Jar-—
re’'s plade at gg¢re... god ide med
at dele corneret op... Du skri-

ver, at D&D er et godt og simpelt
begynderspil. Det er jeg ikke

helt enig med dig i. Jeg mener ik-
ke, at det er decideret simpelt;
der er trods alt 5 set. Reglerne
er mAske lettere end i andre
RPG's, men al for mange komplice—
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rede regler gdel®gger mange gange
selve rollespillet. Men hvis det
skal komme an pA& reglerne, vil

jeg da mene, at Star Vars spillet
er mere simpelt. Nok om det. Dog
mener jeg, at spilsystemet er nas-
ten lige meget, bare spillere og
gamemasters gg¢r deres for at fa

et godt rollespil ud af det. Din
expert—-del er perfekt (TAK!!!).

Du giver gode forklaringer om de
to maleteknikker... Den eneste
darlige ting ved disse maleteknik-
ker .er, at de er hamrende ulogis-—
ke. Hvis en figur har en gre¢n kap-
pe, vil de RIGTIGE skygger jo al-
tid vere der... Omkring din Immor-
tals-del er jeg fuldstendig enig
med dig. Et RPG uden atmosfzre er
nesten intet vzrd (Oh, det var
nesten et rim)>. Man skal bare pas-
se pa4, at beskrivelserne af ste-
derne ikke bliver for lange, da

de s& godt kan blive kedelige.
Slutteligt vil jeg spgrge, om det
var muligt med anmeldelser af

spil og bgger? Hvis du er interes-
seret, kan jeg godt lave en bette
anmeldelse af Space Hulk, da en
af mine buddies k¢bte den for no-
gen tid siden. It's up 2 u! (Lad
ikke denne halvskallede popsanger-
inde danne grundlag for stof, der
skal prege AP's spalter fremover,
forstaet?, NYX). (Stjel et Prince-
hit og klip dig skallet, D.D. Den-
nis). (IT IS UP TO YOU, NYX).
(Shithead-0'Conner, D.D. Dennis).

%% Pyha, for en omgang. For at
lave total uorden i sagerne: Jeg
kender ikke Star Wars, og hvis
jeg gjorde, er jeg ikke sikker
pA, at jeg havde anbefalet det
som begynderspil. 1 D&D far man
nemlig en god indfgring i rolle-
spillets oprindelige form, og
det, som mange forstl&r ved "egte”
rollespil. Da D&D kom fgrst er
mange andre spil bygget over det
og de begreber, som bruges i det.
Derfor er det et godt begynder-
spil. Jeg er dog enig i, at det
ikke kommer s& meget an paA syste-
met som pA DM og spillere. Det
med skyggerne er rigtigt nok, med
de giver jo unzgteligt en extra

dimension, som absolut er
tage med. Anmeldelse - kom ende-—
lig med den. Brug helst samme ka-
tegorier for scores, som jeg har
brugt i mine tre anmeldelser.

verd at

Det var jo en ordentlig omgang,
men jeg hé&ber p& endnu flere bre-
ve neste gang. S& skriv, skriv el-
ler liss&godt, ring, ring!!!

FOR DM ONI,Y:
Zaz:

Casper "Zaz" Kvan Clausen
Lillevangsvej 27

3520 Farum

Telefon: 42 95 83 07

Lulagi:

Robert "Lulagi” Christiansen
Gl. Kongevej 9

6000 Kolding

The Ranger:

'Rasmus " The Ranger” Bolding
Jacob Hansensvej 105, st. tv.
5260 Odense S.

MANEDENS TIPS:

Denne mAneds tips er venligst do-
neret af Roger Wilco:

Eventyrerne kommer ind i en smal
Wgang. Den eneste vej frem er em,
‘trappe, som fgrer op. PA toppen
laf trappen sta&r en sten, som vil
blive udlgst s& snart en person
ltrzder pA det fgrste trin p& trap-
jpen. Stenen vil derved rulle ned
o8 knuse spillerne. Et faldgitter
ryger ned bag spillerne og spar-
irer veje tilbage.

LOSNING: N&r stenen kommer rullen-
de skal spillerne lzgge sig mel-
%1em trinene. 'Da vil stenen ganske
harmlgst rulle over dem. Den vil
ogs& odelzgge gitteret, s& vejen
igen bliver fri. Hvis der er en
'tyv med i partyet kan denne krav-
le op af vaggen.

Det er slut p& corneret for denne
|gang. Skriv eller ring! Og husk:
Be careful out there!

| - Zaz.
(og til en vis grad Roger Wilco,

The Ranger og Hill Street Blues).
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BREVKASSEN

BLANDET'!®
Davs igen AP.- Her-
ligt at AP nu rigtig
kgrer igen. Bare
synd at bladet kun
udkommer hver anden
mAned. Men som man
siger, "Herren gi'r,
Herren ta'r, Herren
er en gi'tar.”
Sidste nummer var
ret godt med mange
gode artikler — men
hvor blev Zaz af?
Der manglede jo unzg-
teligt noget RPG-—
stof. Det er jo det,
der er fremtiden,
ikk'? ¢(hold op Ce-
ke, du ved jo godt,
at text-only er yt! -
eller i det mindste
ikke s& udbredt len-
‘gere - heh, heh, des-
verre) . ) .
Det tmtteste vi kom
pA RPG var Hook's

PBM-kasse, hvilken
jeg leste med stor
forngjelse. Forts=zt

med den Hook og kom

' gerne med flere ek-—
sempler fra spillet
(trzkkene) - det er
det sjoveste.

Er det kun Vargames
du spiller, eller er
det ogs& nogle gange
mzgte RPG? (altsd sta-
dig via Posten). FED
artikel ellers!!!

Og s& til NYX. Mht.
din bestikkelse (bla
Gajol, o.s.v.). Hvis
jeg nu optager Jar-
re's Houston koncert
over til dig, far

jeg s& en mere betyd-
ningsfuld rolle i

din historie (ikke

en anden, bare en me-

re fremtrzdende - du
ved)?
Selvom Jarre’'s kon-
cert efterh&nden er
et to-tre &r gammel,
ER den stadigvek
verdens stgrste med
over 1.300.000 til-
skuere og en hel
bymidte som scene
(garanteret mere
vejende end Floyd's
250 tons scene). Det
stAr jo 1 rekordbg-
gerne! Du spgrger og-
sA, om Jarre holder
publikum samlet fle-
re gange med samme
show. Nej, det geor
han ikke - nar Jarre
laver shows, skal en
hel by smttes i be-
redskab. Dette er
grunden til, at der
gAr s& lang tid mel-
lem hans koncerter.
lkke mere om det
(denne gang i hvert-
fald). For i forhold
til Jarre's koncer-—
ter er Floyd's ikke
andet end '"Just anot-
her brick in The
Vall” (les: "another
JOINT in The Wall,
Crap!»>.

- See Ya,
Rasmus "The Ranger”.

Din roller er og bli-
ver ikke bedre! Ind-
se at du er en joke,
akkurat som Jarre!

- Mvh., NYX!

SVAR, TAK!
Hej Adventure Posten
- Jeg har tre Sp@rgs-—
mAl, som jeg ¢nsker
lgst.

1. Dette er femte

gang jeg skriver til
et computer blad. De
fire gange gik til
AMIGA- INTERFACE,
hvor jeg slet ikke
fik svar, men jeg ha-
ber, I vil give mig
et. Jeg har fundet
ud af, at mange af
dem, der har King's
Quest I1II originalt
har et problem med
at bruge formularer-
ne. Der stadr i manua-
len, hvordan man
ggr, MEN hvis man
f.eks. vil bruge
"Transforming anot-
her into a cat” og
skriver "PUT MANDRA-
KE ROOT POVWDER IN A
BOWVL" s& skriver com—
puteren "YOU MIGHT
NEED IT!", s& hvor-
for stAr det i manua-
len, nAr det ikke
passer? Vil I skrive
denne formular rig-
tigt, s& man kan se,
hvordan man ggr. De,
der har en piratkopi
hjelper det jo ikke,
nAr de ikke har de
andre formularer!

2. Kan man lave en
Sierra-help-line,
hvis man er kommet
igennem 10 adventu-
res? Eller skal man
vere kommet igennem
ALLE Sierra—-eventyre—
ne???

3. Jeg vil gerne kg-
be Larry 111 origi-
nalt, men skal jeg
have harddisk, for
det skal man p& pi-
ratkopien af f.eks.
Indiana Jones. Jeg
har den originalt,
hvor man ikke skal
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have harddisk, men
‘hvordan forholder
det sig med Larry
1117 (Jeg der, hvis
man skal have hard-
disk?).

- Bye bye, Ulrich
"Mr. Nobody” Schytte

For at bruge de kor-
rekte spells i spil-
let skal du indtaste
det romertal, der
star angivet efter
spellen i manualen.
Virker det heller ik-
ke s& ring til Jo-
nas. Han har den og-
s& originalt og vil
med garanti gerne
vejlede dig yderlige-
re.
Om du skal have lgst
flere end 10 Sierra-
spil for at kere
helpline, skal jeg
ikke kunne sige. Du
m& jo tenke pa, at
det primmre er at le-
vere service til an-
dre, og s& nytter
det ikke noget, hvis
du alt for mange gan-
ge mA beklage. Jeg
foreslar dog, at du
ringer til mig, og
s& aftaler vi en
eventuel telefontid.
Hvis de 1@ Sierra-
spil hgrer til i den
nye ende, er du jo
kompetent nok!
Larry III - nej, den
krever ikke hard-
disk. Ring til mig.
Vi selger den for
kr. 389,- til Amiga-
en i denne mAned!
- Eventyrlig hilsen,
NYX.

TRALERF ¢

Hej Claus. - Hvis

jeg ellers kan fa

fri i efterarsferi-
en, er jeg helt

klart med pA en even-

tyr tur. Godt nok er
jeg fantastisk god
til at klare alle
former for adventu-
res (hvis jeg har

den komplette lgs—
ning til spillet).
(Jeg lmser ogsé slut-
ningen af en bog
forst og ser kun fod-
boldt., hvis jeg ken-—
der resultatet pa
forhand!), men ok,
der er jo nok et el-
ler andet I garvede
spillere kan lezre en
novice. Ellers lige
et forslag til bla-
det. Tryk nogle

hints for os begynde-
re, helt klart og ty-
deligt, s& vi ikke
faAr endnu flere pro-
blemer at slé&s med
(ud over betalingsba-
lancen, krisen i
landbruget for slet
ikke at tale om ned-
skering p& hospita-
lerne!). Ellers er
det rigtig rart, at
klubben fortsatte.

S& m& vi jo bare pre-
ve at overleve kun

at f& Danmarks bed-
ste blad hver anden
méned.

- med ®ventyrlig hil-
sen, Annette, Valby.

Hej Annette fra Val-
by! — Adventureferie
eller ej! Det skal
ikke kunne siges end-
nu, om det bliver
til noget. Du hgrer
dog nermere, na&r jeg
ved noget konkret!
1 gvrigt pent af
dig, at kalde os for
"Danmarks bedste'!

- Mvh, NYX.

FEDT BLAD!
Til Brevkassen. -
Jeg vil fgrst takke
NYX for hans indsats

i Helplinen <COMpu-
ter). Dernest har
ieg gjort, hvad Ad-
venture-Klubben op-
fordrede til, nemlig
at sende et brev ind
til COMputer, hvorpé .
der stod: "MERE AD-
VENTURE, WE VWANT THE
MAGIC ONE".

Det nyeste blad (det
bla) var en stor
overraskelse for

mig, der fik det gu-
le blad som prgvenum-
mer, for helt erligt
- der var ikke ser-
lig mange tips. ikke
en eneste anmeldelse
og en meddelelse om,
at det kun var Jo-
nas, der keérte Help-—
line. Det er en af
grundene til, at jeg
denne gang sender 5
breve!!!

Ang&ende reklamer i
bladet synes jeg, at
det er godt, da man
s& kan se, hvor man
skal kgbe spil hen-
ne. Det er ogsé& rart
at se dem, n&r man
har lest side op og
side ned fuld af
text. Jeg synes selv-
fglgelig, at der
skal vere en granse,
men den er der ingen
fare for at AP sléar.
Det er godt, at vi
sm8 hjzlper de smé.
Her tenker jeg pa
samarbejdet mellem
ABSALON Data og AP.
Angéende tegninger
synes jeg, de er lak-
re. Bliv endelig ved
med det.

Hvad skal det til.
fer man kan kere
helpline?

Hvad med nogle prog-
rammer i bladet?

Nar 1 laver tilbud
og har anmelselder i
bladet, md vi s& ik-
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ke se et skermbille-
de?

Det er et lzkkert
blad fyldt med Adven-
ture, men har I ikke
plads til arcade ad-
ventures som Last
Ninja II? NAr bladet
hedder "Adventure
Posten'” og klubben
hedder "Adventure-
Klubben”, m& der og-
s& vere plads til ar-
cade adventure.
Klubben er fed. Dens
kvalitet overglr
langt "Det nye Compu-
ter"”. DNC: 25%, AP
95% (Det er jo ikke
altid stgrrelsen,

man regner med).

Til sidst ros til

Den Gamle for de fe-
de eventyr "Katastro-
fe pA Titan" og "Op-

r¢r p& Nyx".
- Lars "German"
Vittmann.
Hej Vitte! — Arcade

adventures som Ninja
11 bliver der ikke -
og vi gentager IKKE -
noget af i min tid.
Skermbilleder kommer
i bladet, safremt vi
_har nogle liggende.
Vi opfordrer selvfgl-
gelig altid skriben-
terne til at tage et
par stykker selv, el-
ler kopiere en lazk-
kerbisken fra manu-
alen. Dog for det
meste uden succes!
Jeg har selv et lgs-
ningsbibliotek pa.
over 500 lgsninger,
og ikke engang det

er nok! - S& prgv
selv at overveje, om
du er rustet nok til
at kg¢re helpline!
Selvfglgelig kan du
specialisere dig 1
f.eks. Infocom,

Lavel 9 eller lignen-—

de, ligesom Mark ¢n-
sker at gg¢re det med
Slerra!

Til sidst ogsé en
tak til dig for de
flotte ord om Adven-—
ture Posten.

SKRIV IND'!
Hej AP. - Efter at
have brugt ca. en
uges tid pa at sette
alle AP-tips i or-
den, kan jeg konsta-
tere, at der i de ud-
givelser jeg er i be-
siddelse af, er

nzvwnt ca. 180 for-
skellige titler pa&
adventurespil. Mamma-
mia, sikke et arbej-
de; men det var vir-
kelig det vard. Der
stAr faktisk mange
gode ting i de gamle
AP'er, men man m& jo
desverre indrgmme,

at det er gamle ken-
dinge, der st&r for
80% af alle indslag.

Jeg siger desvarre -
fordi - der mA vere

mange andre, der sid-
der med nogle guld-
korn, der kunne for-
midles videre til an-
dre medlemmer gennem
AP. Selv er jeg ikke
s& gammel i klubben,
men jeg har brugt
Help-linen flittigt.
Jeg indrgmmer, at
fgrste gang jeg dris-
tede mig til at prg¢-
ve den, var jeg lidt
nervgs for at "falde
igennem” med mit pro-
blem, men det har
vist sig, at det er
nogle smadder fine
folk, der sidder og
betjener Help—linen.
Man f&r hurtigt en
snak om yndlingsspil
og spilgenre. Stor
ros til de gutter.

SA alle dem, der sid-

der og fegler sig som

begyndere, 1 har in-

tet at frygte -

skriv ind og lad os

hgre fra jer!

-~ Med venlig hilsen,
Jesper Kallesg.

Hej Jesper! - Hvor
var det dog nogle
fornuftige ord, du
har sat sammen her.
Jeg er selviglgelig
helt enig i, at fle-
re burde bade ringe
og skrive til os med
tips, problemer osv.
Hvis du har ordnet
tipsene pa& diskette
er vi MEGET interes-—
seret 1 at modtage
et eksemplar af den-—
ne! MAske kunne vi
sammen finde ud af
at udgive den som PD
eller lign. til vo-
res medlemmer!
Er det p& tekstbe-
handling eller skri-
vemaskine betaler vi
gerne for evt. foto-
kopier! Det kan let-
te vores arbejde,
nAr vi tjekker om
indsendte tips, har
veret bragt fgr!!!
- Med venlig hilsen
NYX.

PD I AP.

Hej Claus. - Det har
generet mig, at an-
tallet af adventure-
spil til PC ikke er
voldsomt stort, samt
at de som kan fées
ofte er: :

1) for dyre

2) grafik adventures
Heldigvis er der da
Public Domaine Adven-—
tures! Jeg tmnkte,
at det mAske var en
ide, hvis I havde en
spalte, hvor lzserne
kunne skrive ind og
fortelle, hvilke PD-
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adv. de havde, samt
et par linjer om
hvert spil. Saledes
at medlemmerne lette-
re kunne hitte nogle
PD-adv.

Hvis I synes, det er
en god ide, s& har
jeg i hvert tilfezlde
sendt en liste over
de PD-adv. jeg har
(og som er relativ
gode) .

- venlig hilsen,
Klaus Melvin Jensen.

Ohgj, adventureknu-
ser fra det nordli-
ge! God ide med PD-
spalten. Den er med
fra denne gang, Og
jeg opfordrer hermed
alle til at sende et
par linjer ind om de
PD-spil, de evt. lig-
ger inde med!

- eventyrlig hilsen,

NYX.
AP HVER
MANED! !
Til AP - Vente, ven—
te, vente... N&! En-

delig! - Hvorfor ud-
sender den "udmerke-
de" nye bestyrelse
KUN bladet hver an-—
den mAned? Det er ik-
ke pga. kvaliteten,
men pga. ventetiden
det er en darlig
ide. Det drejer sig
jo kun om 10-15 si-
der ekstra pr. blad!
N&, det @®ndres nok
ikke, derfor har jeg
sendt en bunke stof

ind til jer. (Anmel-
delser, tips, grow
down, Spaceghost-
essay mm. ).

Dernzst: Hvad star:
"Onkel Per's Hytte”
for? Zaz sta&r for
rollespil, Den Gamle
£0F: « o9 OBVY

Neste punkt er adven—
ture-konkurrencen.
Hvorn&r er den slut?
Den har jo varet i
nesten 1 Ar!

Og hvad med "Dgden
'fra Gentofte"”? Er
ldet ikke p& tide, at
"Dyrenes Akutte
Vern”, (DAV) f&r en
rolle 1 historien?
F.eks. som en slags
IRA eller KGB.
(Mus'en er velkommen
i vores forening).
Men pa& den betingel-
se, at vi ikke kom—
mer til at arbejde
for "Den Gamle",
Finn-forsvind eller
hans "incapably” s¢n—
ner!

- The helping Egern.
PS. Indfgr Maze Map!
Jeg har flet positi-
ve henvendelser fra
tlf-helplinen.

PPS. Hvor bliver dog
A-MOC af?
Hej DAV! - Ah, hvor
&ndsvagt! Dav DAV!! -
Aaaarghhh. ... Nok om
det. AP hver anden
mAned drejer sig ik-
ke blot om 10-15 si-
/der, men om en langt
stgrre proces, der —

som du sikkert har
bemerket — har resul-
teret 1 et meget
flottere blad, (TAK
TIL RUNES FAR), der
er trykt i 1. klas-
ses kvalitet! Du kan
jo prgve at skrive

et 30 siders essay-

‘hefte, sette det op
som AP, lade det
trykke, og s& distri-

buere det. Alt sam—
'men p& 15 dage. Sa
lskal vi se, hvor len-
'ge der g&r, fe¢r du
'g&r over til hver an-—
/den mAned.

Onkel Per's Hytte
|star for.... Jeg pre-
Jver sgu' lige at rin-
ge til ham.

Han siger: "Mit cor-
ner st&r for det,

det stAr for, ja det
ger sA!", og fortset-
ter:"Hvis der er nog-
‘le, der er i tvivl,
kan de jo evt. prgve
1at lese det!".

Adventure-Konkurren-—
cen er pA foranled-
'ning udviddet 1lidt
;endnu!
BEn rolle i "Dgden"?
[Tjah, les selv...
- Eventyrlig hilsen,
NYX.
lHaze—Hap respons!?
|Det kan du jo sag-
|tens sige! Vi vil ha-
lve tonsvis af breve,

:fﬂr vi indfgrer en

-/sAdan spalte!

|A-MOC? Det ved vi
/heller ikke!

PS-1ig hilsen, NYX.

NASTE NUMMER

Deadline til neste nummer af Adventure Posten er fredag den 10. august.
Har du tips eller tricks, mod p4 at anmelde dit netop indkgbte eventyr-
spil, ja s& ring eller skriv til redaktionen. Nummer og telefontid star

andetsteds 1 bladet.

Udlgber dit medlemsskab med dette nummer kan du, hvis du fornyer det
inden den 1. august benytte helplinen helt frem til september. Ellers
mA du vente pA dit nye medlemskort og dit nye medlemsnummer. Ring ogsa

her,

hvis du er i tvivl om fremgangsmaden!
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ADVENTU-RE-VIEWS

LLANCELOT
Level 9. Faes til de fleste

maskiner. Version testet: C64.
Pris: ca. 200 kr.
Jeg har altid ment, at Level 9

lavede nogle af de fedeste spil,
der overhovedet kunne graves oOp.
Efter at have udsat nogle f& hund-
rede adventure-freaks for et grun-
digt trediegradsforhgr (under kon-
trol af Steins Laboratorier),

fandt jeg ud af, at det var jeg

ret alene om at mene. Lancelot er
ikke splinter nyt, men da der til-
syneladende ikke er andre end un-
dertegnede, der har pregvet det, vo-
ver jeg alligevel mit pletfrie ryg-
te med en anmeldelse.

Det er ikke fordi, der er lavet
forfmrdeligt mange spil om Kong
Arthur og hans ikke alt for runde
riddere.

Monty Python har lavet en genial
film, der hedder "Quest for The
Holy Grail", og da Mastertronic
lancerede spillet over filmen,
brgd der vilde stammekrige i en
nordgstlig udkrog af Guinea-
Bissau, der varede i 3 Ar, indtil
de implicerede parter fandt ud af,
at spillet ikke var helt s& geni-
alt, og s& tog de hjem og spillede
mini-golf.

Arthur and the Quest for Excalibur
springer vi let og elefant hen
over, og stAr s& tilbage med Lance-
lot 1 ha&nden.

For at bryde alle traditioner vil
jeg starte med at starte med hand-
lingen (jeg HAR patent pA ideen).
Lancelot er en elendig klodsmajor,
der for at vere smart kalder sig
godsejer. Men ridder ser nu pznere
ud pA visitkortet, s& vor helt be-
sgger en dag Kong Arthur, og CHOP,
et hoved kortere, bliver han sléet
til ridder. Lancelot skaf’ nu drage
ud for at finde alle Arthurs for-
-vundne riddere, og dem er der man-—

ud-

" af,

ge af (de havde nok aldrig veret
spejdere), N&r det er gjort skal
han lige hente The Holy Grail - og
det var s& det show. Det kunne
Pete Austin & Co. godt se, at der
ville komme en slg¢v historie ud

s& de har peppet den op med en
masse jomfruer, som Don 'Lancelot’
Juan kan muntre sig med. En af dem
henger han p& gennem hele anden
del. Uheldigvis negter hun en hver
form for samarbejde, og kommer end-
da med provokerende bemzrkninger
hele tiden, og da Lancelot pa& et
tidspunkt er ved at blive skéret
til tandstikkere, st&r hun sgu' og
griner! Lancelot kan ogs& f& hjelp
af de riddere, han eventuelt mulig-
vis med en vis usikkerhed kunne fa
sngvlet sig sammen til at redde,
men dem er der nu ikke for meget
hjerne i, s& han mA selv klare al
planlegningen. Selviglgelig er der
ogs& drager med i spillet, men
HVOR ER PRINSESSERNE??? Det skal
der vere i den slags spil! Ellers
skorter det ikke pa& magi, fegtekam-
pe og lignede dagligdags begivenhe-
der. I det hele taget synes jeg,
at Level 9 har ramt plet mht. at-
mosferen, og spillet fglger histo-
rien i manualen temmelig godt.

Og manualen ? Det fgrste, man lzg-
ger merke til, er det (synes jeg)
virkeligt flotte cover. Meget ind-
bydende. Manualen indeholder en
spilleguide, et eksempel p& et
spil, en grundig vejledning til
hver computertype og baggrundshi-
storie. Ekstra features pad PC er
f.eks et demospil til fremvisning
i butikker. Baggrundshistorien er
spendende og godt skrevet. En lis-
te over de bgger, der er blevet
brugt, er inkluderet, s& 'get rea-
ding”. Level 9's undskyldning for
at lave dette spil er, at der ikke
var andre, der ville. GLAB! Men
hvad, s& lznge det er godt...

Det indeholder Level 9's sadvanli-
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ge sterke parser med RAM LOAD/ZA-
VE, Q0PS, GOTC, RUN TO. FIND etc.
Interaktianen er helt i top, og du
kan hundse rundt med dine medspil-
lére =om du ensker =& meget
zerne et par medlemmar i de rol-
ler. Leb z=&. Coke! 3 gange rundt

-m den kinesiske mur. Jonas!’). Man-
: af problemerne SKAL l1ldses
fellesskat med dine venner (
der ideen med Coke oz Jonaz ti
jorden, NYX). og det skaber ti
1idt koordineringsvanskeligheder,
men 2ldrig =8 manze, at morskaben
#8r tabt.

I z&dan et superspil er
ligvis cgs8 nogle fejl.
1) Hvorfor er der =3 mange intetsi-
gende, unddvendige lokationer. I
stedet for ferre, men lsng2re rum-
beskrivelser? Det sinker kun spil-
leren.

2) Forste del er RET skuffende, i
hvert fald ved férste ¢jekast. Den
ALT for kort. ogsi& selv om man
zkal tilbage til den senere. Jeg

m& incéremme, at ieg havde Lancelot
liggende lenge. for jeg begvndte
rigtigt p& det. zimpelthen fordi
del 1 er for tvnd.

3) Det er af og til svert at vide,
om man har lsst et problem cller

(=54

i‘

dar natur-

exr

@i. '"TUrquins Manor' i del 2 er et
UDM&RKET eksempel!
4) Det =2r ogsa lykkedes Level 9 at

indenige nogle ret underlige feil.
Nogle eksempler:’'Damosel MAledi-
sant went south, mounting HIS hor-

se 7' .'1 think he saw you'.

siger hun om en vagt, mens du star
og er ved at zkere halsen over pa
ham. Talkin' about logic? Man kan
ogs& opleve Sir Ector p& sin horg

i skoven, Selv om han lige er ta-
Zzet til Camelot ?7?? Galahad g&r af
og til rundt i del 3 og tager det
samme horn hele tiden! Prever du
at tage kagerne i del far du et
punktum som svar. Hvad betvder
det? Men den varste er dog Merlin
i del 2. Hver gang du der tilbyder
han at redde dig, og hvis du siger
ja, FAR du 5@ point i stedet for
at miste dem. Dette trick kan gen-
tages s& tit, du vil ! (Disse fejl
er opdaget pa C64. Jeg ved ikke,
om de er i de andre versioner)

%Y Af om
hvis du

gar €4l

de; et

dos

rer Lancelot
og problemerne er nesten al-

Som hel
fint,
lea logiske.

hed £ ung_

Men bedem =elv 1i...

o T

GRAFIK 80% - Ganske
der, der loader ret hurtigt.

LYD - det lyder lovende. 1ik'?
PRESENTATION 85% - Flot og dekken-
de manual dog med et 1lidt darligt
{lavet kort over England med nogle
af de vigtige steder tegner ind.

Dog kan du f& hintsheets til spil-
let - en langt bedre ide end kode-
de hints, som man alt for hurtigt
konsulterer.

PARSER 85% — Stezrk med de nzvnte
kommandoer + ALL, EXCEFT og den
slags smA smarte ting. Den er til
lige med rimeligt hurtigt, til for-
skel fra InfoBEEP og MagneBEEP's,
der begge er en sand plage, nar

det drejer sig om hastigheden.
ORDFORRAD 65% — Ret darligt p& nog-—

O JC [ % 454

flntte bille-

le punkter. Panelet i del 2 voldte
mig en del problemer. og der savne-—
de jeg en hel del verber. I de

fleste tilfelde er det dog ret ind-
:lysende, hvilke verber der skal

| bruges.

| INTERAKTION 90% - En af Level 9's
sterke sider. Masser af muligheder
med dine medkarakterer. Der er ca.
30 i spillet du kan kommunikere
med, hvor af ca. 1@ er af
betydning.

ATMOSF4ARE 85% -Virkelig god. men
pga. de alt for mange rum bliver
beskrivelserne flere steder af "I
,am in a hall”-typen. en ting =som
ikke burde findes i 1938 (hvor
spillet er frad.

| SVARHEDSGRAD - Standard. Dog kan
{parseren en gang imellem genere.
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VALUTA FOR PENGENE 80% - Du f&r me-
get eventyr for pengene, og er sik-
ret mange timers fustrationer og
smadren af tastaturer i arrigskab.
PERSONLIG SUBJEKTIV VURDERING 85% -

lkke Level %9's bedste, men absolut
et spil, er er verd at kgbe. Det
har fortjent en stgrre succes end
det har féet.

-The Hunter.

En af sidste Ars helt store bio-
grafsuccesser var den tredje film
om eventyreren og arkeologen Indi-
ana Jones. Filmen blev produceret
af LucasFilm, som ejer spilfirma-
et, med det nok s& originale navn,
LucasFilm Games. Og hvad var mere
naturligt for LucasFilm Games end
at lave et spil over filmen? At
lave TO spil over filmen! S& det
giorde de. Et actionspil og et ad-
venture (s& mA du selv gette hvil-
ket et, det her handler om).

Som de fgrste (i Maribo og omegn)
har Adventure-Klubben faet til-
sendt et testeksemplar. S& derfor
vil jeg, med mine objektive anmel-—
dergjne (og et bundt hundredlapper
fra LucasFilm i h&nden), pAbegynde
anmeldelsen af:

INDIANER JONAS

og lasten med croisanter.

Faes til Amiga, Atari ST og IBM FPC
5 1/4" og 3 1/2" Pris ca.: 395 kr.
Version testet: Amiga.

Tiden er 1938. Nazityskland blom-
strer som aldrig fe¢r. Men ogsa Hit-
ler skal d¢ en dag, s& derfor er
han blevet interesseret i den hel-
lige gral, som efter sigende giver
evigt liv. For at finde den kidnap-
per tyskerne den fgrende ekspert

p4 omradet amerikaneren Henry Jo-
nes. Men de har glemt een ting:
Henry's frygtlgse s¢n Indiana, som
drager ud for at befri sin far og
finde gralen.

Spillet er skrevet i computerspro-
get SCUMM, som ogs& blev benyttet
til at lave Maniac Mansion og Zak
McKraken. Der er alts&d tale om et
adventure, hvor vegten er lagt pa
grafikken.

Skermen er delt op i fire dele. P&
de tre nedeste linjer vises Indy's
inventory. Over dette finder vi
kommandovinduet bestéende af 15
kommandoer. Dernsst kommer grafik-
vinduet, og tilsidst er der to lin-

jer til samtale. Det hele er muse-
styret, sA noget "rigtigt” adventu-
re er der ikke tale om.

Siden MM og Zak har LucasFilm for-
bedret deres system p& visse punkt-
er, hvis man da ellers kan kalde
det forbedringer. De har nemlig
indf¢rt actionsekvenser, som des-—
verre er noget verre hg. Det gel-
der kun om, at hamre i det numeris-
ke tastatur og s& hdbe p&,man vin-
der.

Udover dette er der tilfgjet en
talk-kommando. Denne giver dig mu-
lighed for at velge mellem 3-4
setninger, nAr man taler med folk,
og afhengig af hvad du har valgt,
fA&r du 3-4 nye sztninger. Det ly-
der jo meget godt. Men da du har
ca. 15 valg pr. samtale, og der
kun er een rigtig, kan det godt
blive lidt trivielt i lengden,
iser nAr de 14 andre feérer til
slaskamp med dg¢den til fglge.

Men hvad action og samtale trakker
ned i helhedsindtrykket, trakker
humoren op igen. Spillet er spak-
ket med sjove bemsrkninger og ani-
mationer.

Et andet positivt aspekt er mulig-
heden for samarbejde. NAr du har
befriet Henry Jones, kan du frit
skifte mellem at styre Indy og
hans far. Selvom det ikke er ner
s& gennemarbejdet som i MM og Zak,
er det alligevel en fed ting.

Til sidst vil jeg anbefale, at du
ser filmen f¢r fgr du spiller
spillet. Det er en god film, og
det hjelper pA forstdelsen af spil-
lets jokes og puzzles.

7#‘-'7' O 4= 404

LYD: 69% - Flotte melodier og gode
lydeffekter akkompagnerer Indy he-
le vejen.
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GRAFIK: 85% - Alle Indy's handlin-
ger er smukt animeret. Og jeg me-
ner ALLE!

§

PRASENTATION: 76% - Den flotte
®ske indeholder, foruden de tre
spildisketter og et instruktions-
ark, Henry's dagbog, som er meget
sjov at kigge i.

PARSER/ORDFORRAD: 65% - Systemet
med f& musestyrede kommandoer til-
taler mig ikke. Det forenkler spil-
let i forhold til tekstadventures.
Men til gengeld g&r det hurtigt,

og du risikerer ikke at skrive for-
kert.

KOMMUNIKATION: 71% - Der er
frihed i de mange samtaler, idet

du selv vealger, hvad du vil sige.
Det er bare trist, at de fleste
samtaler har dgden til fglge.
ATMOSFARE: 88% — Det er virkelig
lykkedes programgrene at genskabe
filmens humoristiske stemning.
SVARHEDSGRAD: 55% - Garvede spil-
lere skal ikke forvente den helt
store udfordring. Det svereste i
spillet er samtalerne.

VALUTA FOR PENGENE: 77% - Det er

et stort og flot spil, som vil kun-
ne holde dig fanget i lang tid tid
(dette skyldes dog mest de ekstre-
me load-perioder).

PERSONLIG SUBJEKTIV VURDERING: 72%
Selvom jeg er tekst—-an, m& jeg ind-

stor

Introduktionsekvensen i spillet er |ré¢mme, at Indy III er godt lavet.
rimelig god. - Hannibal.
(Hvad er mere naturligt end at run-| NYX). Men det er ikke det hele. I

de Lucasfilm af for stedse? - Det
eneste vi mangler at anmelde er
Maniac Mansion, og det tager Lars
Wittmann sig af):

MANIAC MANSION:
LucasFilm Games., Fées til CEM64

disk, Amiga, IBM PC, Atari ST.
Pric ca. 240,- kroner. Version tes-
tet: CBM64.

Din store kerlighed - Sandy er ble-
vet kidnappet af den onde, grusom-

me, skrekkelige you-name-it Doctor
Fred, og det er nu dit job, at red-
de hende. Dit navn er Dave Miller,

og du skal sammen med to andre
teenagere lave en forh&benlig vel-
lykket redningsaktion. Og snart
finder du ud af, at disse teenage-
re har forskellige egenskaber!
Inde i Maniac Mansion (Alholm) bor
altsd den sindsyge Dr. Fred sammen
med sin kone Edna (den lokale soci-
alraAdgiver) og deres sg¢n, den kug-
leskgre Ed. (Rygter vil vide, at
det er Hook'en i forkladning,

regionerne for keledyr bor bade
hamstre og tentacler?!

Selve redningsaktionen kompliceres
af ikke mindst Edna, der har det
bedst, nAr hun kan afreagere pa om—
givelserne - samt Fred og Ed, der
heller ikke altid er lige medgerli-
ge.

Spillet ligner mest af alt en ame-
rikansk B-film, og det er LAKKERT!
Det giver en vis atmosfere ligesom
fundet af bl.a. den d¢de faztter
Ted, skellettet i fangekeelderen og
atomreactoren i swimmingpoolen.
Unzgteligt anderledes, og den
faktor, at man kan velge mellen
flere bprn, g¢r spillet sjovere.

ST I GP S

LYD: 60% - I spillet er
melodier, der lyder som
jhugget fra Zak McKraken. En af de

bedste sekvenser er dog politisire-
nerne eller n&r en af bgrnene spil-

der et par
om, de er
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ler p& klaver.
GRAFIK: 795%
alle de ting.

Man kan tydelizt se
man skal bruge samt
en masse andet., Grafikken er utro-
ligt detaljeret og bl.a. kan man
se alle Doctor Freds radne ftender.
Dog har jeg - i det store hele -
set bedre.

PRASENTATION: 85% - Spilpakken in-
deholder Dave Millers opslagstav-
le, der dog ikke har nogle direk-
te "clues" p& sig. Fakken er ogsa
fyldt op med fede tegninger og har
screen-shots pa for- og bagsiden.
PARSER: 90% - Figurerne bevager
sig hurtigt og de ord, man ved
hjelp af joysticket, fa&r op pa
skermen gdr ogs& i funktion meget
hurtigt.

ORDFORRAD: 50% - Spillet forstar
kun de verber, der stAr pd skermen
plus f& navneord i de forskellige

KOMMUNIKATION: 2@% - Der er kun
kommunikation mellem figurerne.

ndr man bliver fanget af loctor
Freds familie.

ATMOSF4RE: 67% - Udenfor huset kan
du bl.a. hgre greshopperne spille -
oh.. synge. SAdanne effekter kryd-
rer =pillet hele vejen igennem og
trekker op.
SVERHEDSGRAD:
uger at komme igennem.
lig brugte jeg telefonen -

hal
Lo ]

47% — Det tog mig G
(Selvfglge-
Tak NYX

.0g The Hunter).

PERSONLIG SUBJEKTIV VUEDERING: 62%
- Pga. at spillet hele tiden bli-
ver afbrudt af "cut-scener"”, som
man kun kan springe over, né&r de

er loadet ferdig, trzkkes karakte-—
ren nedad. Ellers opfordrer jeg al-
le til at kebe spillet! Kunne du
lide Zak McKraken, kan du hgist
sandsynligt ogs& lide Maniac Man-
sion!

rum, men man sparer da at sla op i

""den regde", du ved! - Lars "German" WVittmann.
GEMS: Money! Her er der tale om virkelig
Stratagos, CITADEL OF CORRUPTION, god musik med samplede effekter

Castle Boy, Starburst, Money!.
Spilcompilation fra Digital Dyna-
mite (the explosive name in soft-
ware). Faes til CBM64/128, pa disk
og tape. Pris disk 11.99 pund.
Tape 8.99 pund. Version testet:
CBM64 disk!

S& er den ferste softwareudgivelse
fra "Digi-Dyna" p& gaden. Keith
McLeman har sendt et anmelderkopi
til Adventure-Klubben, som jeg
straks lod skue af mine objektive
anmeldergjne! Pakkens titler daek—-
ker over — i ovennevnte rekkefglge
- puzzle, adventure, platform,
action og music.

S& hvad var mere naturligt end at
kaste gimene p& '‘de kedelige"
fgrst, og s& gemme lazkkerbidskenen
til sidst? Om Castle Boy og Star-—
burst er der ikke meget at sige.
Jevne action- og platformspil, der
med et koncept, der desverre er
set -alt for mange gange. Nar. knzg-
ten i slottet hopper fra platform
til platform krummes mine tzer, og
efter min mening var selv Tiger
Mission bedre end Starburst! Sa
hurtigt ud med dem, og ind med

‘P& et par puzzles;

alt sammen stablet p& benene af
Mark Wilson, der uden tvivl slér
de gvrige spils lydsider. Og for
jeg fAr "en balle” af the hardcore
freaks til det essentielle; the
adventure CITADEL OF CORRUPTION:
For programmeringen stdr mzndene
bag Dimension Adventuring David
Picking og Kevin Crampton, der har
valgt at lade handlingen udspille
sig 1 og omkring en gammel citadel
(Borg — Den forklarer DOC’en for
os neste gang., RED). En ond skab-
nign i Borgen har kastet sine kraef-
ter p4 beboerne i din landsby, og
du er nu sendt ud for at tilintet-
gere denne skabning. Spillet er
programmeret p&4 Incentives GAC (ik-
ke plus), og er for at sige det
mildt: "ikke serligt vellykket!”.
PA din vej gennem lokationerne
udenfor borgen, i forség pa& at fa
den gamle vindebro ned, steder du
der pga. pro-
grammgrernes forudindtagne viden
om deres lgsning, kommer til at
virke ret s& ulogiske. Eksempel: I
en grav pAd en kirkegard finder du
en kiste. Abner du den, far du at
vide, at der er et lig i den. Un-

26



dersgger du liget, f&r du at vide,
at der ikke er noget lig her! Du
kan ikke lukke kisten, men godt ab-
ne den igen, og det til trods for,
at du ikke er blevet oplyst om, at
den er smmkket i af sig selv! Hvad
g¢r man sa?7?7 Tjah, man dropper da
bare en "gem” ved siden af kisten,
for at f& liget til at reinkarmnere
sig som zombie! - Og det selvom
kistelaget er lukket. Logisk, ik'?
Og sadan fortsetter de forskellige
puzzles stort set hele vejen igen—
nem spillet, der mest af alt min-
der om et godt gammelt Scott Adams
eller Channel 8! - Sidder du sta-
digvek med en CBM64 og mAske en
bAndstation, ja s& er du ikke for
forvendt, og vil nok finde at det-
te er et udmezrket spil. Okay, plot-
tet er ikke at kimse af, men det
hele halter unzgteligt pga. den
gamle GAC's begrensninger...

ST IR T S

LYD: @% - Niou Liou!

GRAFIK: 55% - Ganske til forlade-
lig grafik pA GAC'en, der desver-—
re kunne have veret undveret til
fordel for mere text/ordforrad!
PRASENTATION: 80% — Her har de to
partnere hos Digi-Dyna virkelig fa-
et skabt et godt resultat. En ordi-
ner plastikeske med gode og fyldi-
ge, flot trykt, instruktioner til
hvert spil.

PARSER: 65% - GAC-standard!
ORDFORRAD: 30% - Kun de allermest
ngdvendige ord kendes. Synonymer
er der stort set ingen af, og med
disse begrensninger g¢res de for-
skellige puzzles hamrende irrite-
rende og ulogiske.

KOMMUNIKATION: 10% - En kerkommen
zombie kan instrueres til at tage
og l®gge ting, (for det meste!).

En fiks programmeringsteknik, men
ikke overvzldende, igen pga. det
darlige, ja DARLIGE, ordforr&d!!!
ATMOSFARE: 50% - Meget middel! Til
tider gode beskrivelser, med en
god portion humor, men til andre
den gamle "You are in a hall"-agti-
ge frase!

SVARHEDEGRAD:
et nemt adventure.
sverere ved, at kun "Knock on
'drawbridge”, fremfor "XK.o.D. with/
using flagpole" forsiles. Sa&dan er
der utallige eksempler, der helt
sikkert kunne have veret reddet i
land vha. GAC+!

VALUTA FOR PENGENE: 35% - Ser man
pa4 eventyret alene, er pakken ikke
meget verd. Dog trazkker STRATAGOS,
som jeg om lidt kort wvil omtale,
hele herligheden op ner de 100%.
PERSONLIG SUBJEKTIV VURDERING: 25%
- Bestemt ikke en af mine favorit-
ter! Derfor forstar jeg heller ik-
ke, hvorfor andre anmeldere har
rated det til 85% i overall?!?

70% - I realiteten
Det ge¢res blot

Nej, lad mig f& STRATAGOS! - Et
stralende puzzle-spil, med et plot
s& nyt og rat, at det ger ondt! Et
bredt bestéende af 8x8 felter i 5
forskellige farver danner rammen

om spillet, hvor du har til opgave
'at lande f& de forskellige farver

i forskellig rzkkefglge, alt efter
level, enkelt og ligetil??

|| Du fAr mAske til opgave at rejse
|over "rgd-bla-grgn-turkis-gul" og

' kan fra starten, indtil din fgrste
farve er tendt, kun rejse langs
kanten af bredtet. Du finder en
|r¢d, tender den, og kan nu frit be-—
trede alle felter, indtil den rig-
|tige kombination er tendt.

'MEN - for der er et men... Du ma
kun tende fem farver i alt! Og lan-—
jder du p& den samme farve to gange
‘1 trek slukkes den, du allerede
jhavde tendt! SA den ovennzvnte kom—
bination kan lgses ved f.eks. "red-
bla-gul-turkis-uuups?-turkis-gul-
igren-grgn-grgn-turkis-bla-bla-
|gul"! Lyder dette FOR nemt? S& fo-
restil dig, at du kun har ca. 30
|sekunder til radighed. Og, at der
|pludselig dukker en stjerne op,
|som har det med at smadre dig,
|hvis du krydser dens vej!!!

Et svert og originalt spil, der
mest af alt kan sammenlignes med
Tetris p& et skakbrzdt! Den gode
;lyd, og det gode gameplay vil uden
[tvivl fenge timer i trek, og g¢r
GEMS til en verdig spilpakke!

NYX.
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— SOFTWARE! —

Siden januar har vi i Adventure-Klubbens regi forsggt at f& stablet en
postordre-linje p& benene. Det er nu lykkedes os at finde en del stabi-
le og billige leverandgrer, med en acceptabel leveringstid pA knap 3
uger. - Plgj nedenstéende liste igennem og se, om der ikke skulle veare
noget, der kunne friste. :

TITEL CBM64 AMIGA PC TITEL CBM64 AMIGA PC
Ballyhoo 209, - Lurking Horror 159, - 459,- 379,-
Bards Tale I 149,- 209,- 209,- Maniac Mansion 319,- 329,-
Bards Tale II 229,- 309,- 329,- Mind Forever V. BT, =
Bards Tale III 229,- ; ) Mines of Titan 379, -
Battletech 309,- 369,- Moonmist 159,- 379,-
Beyond Zork<{X) 149,- 469, - Personal Night. 369,- 399, -
Black Cauldron 169, - Planetfall 189,- 459,- 379,-
_Border Zone 149, - 189,- Police Quest I 319,- 359,-
“‘Chrono Quest 179, - Police Quest II 329,- 379,-
Chronao Quest II 329,- 439,- Pool of Radi. 329, - 359, -
Corruption 189,- 209,- 209,- Scapeghost 189,- 239,- 239,-
Curze o.t.A.B. 329,- 409,- Seastalker 159,- 379,-
Cutthroats 189,- 309, - Sherlock 459,- 379,-
Deja Vu 129,- 299,- Shogun 299,- 379,-
Deja Vu I1I . 299,- 349,- Sim City 229,- 289,- 289,-
" Drakkhen 269,- 269,- Space Quest I 309,- 319,-
Dungeon Master ; 209,- 469,- Space Quest 8 319,- 369, -
Elvira 369,- 389,- Space Quest III 409,- 429,-
Fish! 189,- 209,- 209,- Spellbreaker ' 469,- 569, -
Future WVars 309, - Starcross 159,- 469, -
Gnome Ranger 149,- 179,- 189,- Stationfall 379,- 359,-
Gold Rush! 309,- 299,- Suspect 159, —
Guild of Th. 189,- 209,- 209,- Suspended 189, -
Hitchhikers G. 309,- Tangled Tales 349, -
Hollywood Hij. 189,- 469, - The Pawn 189,- 209,- 209,-
It Came f.t.D. 349, - Time & Magik 189,- 209,-
Ind. Jones adv 319,- 389,- Times of Lore . 289,- 309, -
Infidel 329, - Trinity ) 159, - 309, -
Ingrid’'s Back 179,- 189,- 189,- Ultima IV 239,- 299,- 309,-
Jew. of Darkn. 109,- Ultima V 279,- 339,-  339,-
Jinxter 189, - 209,- 219,- Ultima VI 409, -
Journey 379,- 379,- Uninvited 299, -
Keef the Thief 329, - Var in M.Earth 239,- 299,- 309,-
King's Quest 4 409,- 429,- Vishbringer 379,- 309,-
Knight Orc 189,- VWitness 159,- 369, -
Lancelot ) 189,- 189,- Zork I 159,- 309,- 249,-
Leis. Larry I 359,- 319,- Zork II 159, - 309, -
Leis. Larry II 419,- 429,- Zork LEI . P © 309, -
Leis. Larry LII 419,- 499,-. Zork Trilogy 319,- 569,-
Zork Zero ’ 379,-' 379,-

(k) - Kun til CBM128!




SADAN BESTILLER DU SOFTWARE:

1) Skriv dit medlemsnummer, navn oOg adresse samt maskintype ned pa et
stykke papir eller et brevkort.

2) PC ejere med 3 1/2" diskdrev anbefales at ringe, da priserne er til
5 1/4". Ligeledes er det ogs& muligt at forhgre sig mht. grafikken.

3) Anfer p& sedlens/brevkortet, hvilke titler du gnsker at bestille,
samt den anf¢rte pris.

4) Vi opfordrer dig til at anfgre mindst 1 alternativer per 3 spil, da
du derved vil vere sikret imod udsolgte titler.

5) NAr dette er gjort legger du belgbene sammen for de bestilte spil
(ikke alternativer). Dette belgb skal s& tillzgges kroner 30,- i
veksel og forsendelsesgebyr, hvorefter det endelige resultat s& ind-
betales p& GIRO 1 66 73 00 eller vedlmgges i CHECK.

6) I det gjeblik vi modtager din betaling og bestilling sender vi det-
te videre til vores leverandgrer, hvorefter der ca. vil g& 3 uger
inden du har spillene.

Da leveringstiden til England er 3 dage hver vej, og der er dobbelt,
forsendelse herhjemme, plus ventetid pA GIRO indbetalinger og CHECK
overfgersler, er det det mindst mulige antal dage, vi kan levere pa!

Vi hAber, at s& mange af jer som muligt vil benytte vores postordre-
linje, s& vi ikke - som sidst - ser os ngdsaget til at lukke den.

Da vores priser er forholdsvis lave, h&ber vi ogsa, at I vil se 1lidt
igennem fingre med leveringstiden. I det mindste er det ikke s& risi-
kabelt som selv at kaste sig ud i bestillinger i udlandet.

Har du spgrgsmal i gvrigt.s& ring til redaktionen!

|CASTLE-ADV.: Grafik adventure,

PD SOFT ]hvilket man har svert ved at se,
- da grafikken er af tvivlsom kva-
|litet. Tag pA skattejagt i et
}slot beboet af monstre.

P& opfordring fra Klaus Jensen: DND - Dungeon and Dragons spil.
PC—EPIDE Grafikstyret uden den dog er over-
KAPER: Strategi Adventure. Du er |veeldende. 6 dungeons, mere end 2@
kaper under Englandskrigene. Bliv levels per dongeon. Anbefales.

rig og adlet i en fart og gift | (Fylder 1 disk).

dig med dit hjertes udk&rne. |Send disketter til:

Rimelig grafik! Klaus Melvin Jensen

ADVENTURE - Den gode gamle Colos-— Aggervej 10

sal Cave Adventure, TEXT ONLY! Ik- ||7770 Vestervig
ke den mest avancerede, men den
er god alligevel (fylder 1 disk). | (Har du PD-adventures liggende,

s& skriv ind og lad os vide, NYX?




HOOKED ON ADVENTURE

CURSE QF THE
AZURE BONDS,

AD&D US GOLD/SSI1/TSR. Faes til
CEM 64128, IBM PC, Version tes-

tet CEM 64/128 - pris 349 Kr. hos
DAISY SOFTWARE.
Curse Of The Azure Bonds (Azure

Bonds fra nu af) er egentlig en
fortsettelse af det succesrige .
Pool Of Radiance, selvom det dog
ikke er ngdvengigt at have (gen-
nemfgrt) Pool for at kunne spille
Azure Bonds. Men hvis du har kla-
ret "Pglen", kan du overfgre dine
figurer derfra og over i1 Azure
Bonds, s& du kan spille videre
med dem. Fed ting. Azure Bonds er
frit bygget over bogen af samme
navn (selvifglgelig udgivet af
TSR). Handlingen skal forestille
at foregd lidt tid eftern bogens
slutning, hvor hovedpersonen Ali-
as jo kommer af med sine "bonds”.
N&a, men tilbage til ‘spillet. Ef-
ter at have befriet byen Fhlan
fra den onde Tyranthraxus beslut-
ter I/du/jeres gruppe at tage til
byen Tilverton, for at finde en
prinsesse, der er stukket af sam
men med sin kzreste Gharri of
Gond. Men Dalelands er bestemt ik-
ke noget rart sted for smAd uskyl-
dige prinsesser (eller hendes
Gharri for den sags skyld). SA&
hun er alts& maske 1 fare.

Men ak, p& vej til Tilverton fal-
der I i baghold, bliver beskudt
og banket p& god gammeldags vis.
Da I igen sl&r ginene op pa et
kroverelse i Tilverton, starter
spillet.

Det fe¢rste man opdager, er at alt
ens udstyr og de fleste af ens
penge er blevet stjllet (ogsa det
man eventuelt mAtte have med fra
Pool). Derefter opdager man nogle
mvstiske himmelbla ("Azure" pa
dansk, fjolser) tatoveringer pa
hver gruppemedlems hgire arm.

(Undtaget Finns, han har kun den
venstre!). Men man fAr sig da sam—
let og g&r ud i byen for at here
hvad fa...., der er sket. Her fin-
der man hurtigt ud af, at tatove-
ringerne er ret farlige at bere
rundt p&. Det viser sig nemlig,

at der er 5 forskellige memrker

(p& hver arm), der hver repr&sen-
terer en person eller gruppe.
Spillet g&r nu ud p&, at finde ud
af hvem der har veret ansvarlige
for tatoveringerne og hvorfor og
derefter at f& dem til at fjerne
dem (ellers dreber man bare svine-
ne og mzrkerne forsvinder af sig
selv). Det viser sig, at det er 5
forskellige "organisationer”, der
sammen har kreeret tatoveringerne
og placeret dem p& jer - med

hvert sit formAl. En ¢nsker en
ond guds tilbagevenden - en an-
den, jeres kroppe at g& ind i for
at opn& uendeligt liv (Nej, det

er dog ikke Fistandantilus her
tales om!) o.s.v.

For at forhindre deres ugerninger
og for at beskytte jer selv, m& I
opsgge lederen af hver enkel "or-—
ganisation"” og f& fjernet dens
mzrke, for til sidst at blive kon-
fronteret (once again) med zrke-
fjenden Tyranthraxus.

SSI, der sta&r bag programmeringen
af spillet, har valgt at benytte
stort set det samme system som i
Pool - dog med nogle f& &ndrin-
ger. Der er ogsd kommet nogle f&
nye regler med denne gang - bl.a.
"Human Change Class'". To nye

"classes" er der ogsd blevet til,
nemlig "Paladin” og ¢(hm, mjahd
"Ranger". Bare for darligt de ik-

ke allerede havde dem med i Pool.
Alt i alt er spillet godt lavet,
selvom jeg dog vil mene, at kampe-
ne spiller en al for stor rolle.
Det er ligesom om, at de har strg-
get noget af "adventure’'t"” i det
(selvom det stadigt er der i sto-
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re portioner) og lagt mere vegt
pa& nogle nogen gange al for svere

kampe. Det store arbejde 1 Azure
Bonds er at "time", det man skal
ggere — at samle oplysninger, hgre

og se de rigtige ting pad de rette
steder og tidspunkter, s& man kan
finde ud af, hvad man skal ggre.
Tilsidst skal det lige siges, at
systemet med '"codewheel”, " jour-
nal entries'", o.s.v. er bevaret i
Azure Bonds, hvilket betyder at
man, hvis man skal have noget ud
af det hele, er ngdt til at have
spillet originalt.

P T BDYAT S

LYD: Akkurat den samme som i Pool
- selv titelmelodien er den sam-
me.

GRAFIK: 89% — Spillet har megen
god grafik st¢rrelsen taget i be-
tragtning - bedre end den 1 Pool.
Dog er der nogle gange grafikka-
ge, hvilket tremkker 1lidt ned.
PRASENTATION: 77% - Asken og manu-
alerne er ganske flotte, bare

synd at de fgromtalte manuals er

1 cm. lzngere end =sken, sA de ik-
ke kan ligge deri. Ellers samme
h¢je standard som Pool.

GAMEPLAY: 90% - Godt kompliceret
plot bygget frit efter bogen "Cur-

| SVARHEDSGRAD:

se Of The Azure Bonds". Du kan
endda ogs& mgde personer fra bo-
gen (Alias er meget fin). Dog som
tidligere nevnt er der for mange
kampe, der til trods for SSI's su-
versene kampsystem, bliver kedeli-
ge 1 det lange l¢b. Selvom det
store plot nogle gange virker for-
virrende, er spillet ENORMT FEDT!
KOMMUNIKATION: 70@% - 1 modsztning
til Pool er det ikke altid, du
f&r mulighed for at snakke med
dem, du mgder - iser ikke hvis de
er fjendtlige. Dog er der mange,
trods alt, som du kan tale med.
Langt de fleste gange er det bed-
re at tale med folk i stedet for
at partere dem(med piberensere
som Coke yndede - gjorde du ikke
Coke?).
ATMOSFARE: 73% - Tjah, det er
lidt svert at begrunde det, da
det bade afhenger af grafik, text
og din egne handlinger. Jo atmos-
feren er god - miAske kunne man gn-—
ske lidt mere tekst.
77% - Hvor der i
Pool 1& rimeligt meget taznkearbej-—
de, kastes man for ofte i Azure
Bonds ud i for mange ekstremt sveae—
re kampe.
VALUTA FOR PENGENE: 75% - Et lang-—
tidsholdbart spil. Jeg har nesten
ibrugt et halvt &r pa at lgse det
(l1idt mindre maske, jeg husker ik-—
ke det precist). Et stort spil,
der krever stor tAlmodighed.
| SUBJEKTIV VURDERING: 93% - Et
|godt stort spil der har noget af
|"feel'et” fra Pool. Alligevel
|mangler der noget hist og her for
lat blive liges& godt som Pool,
|selvom det tekniske i Azure Bonds
er bedre ernd forgengeren. Ok,
Pool var helt nyt dengang, det
kom frem - .og derfor helt fantas-
tisk. MAske er det det, der giver
Poolen fordelen. Men alt er
glemt, nAr Shadowdale fejrer ens
endelige mission med et grafik-
festfyrverkeri, der pent kan sam-
menlignes med Pink Floyd's. Flot,
men for smAt (heh-heh) i sammen-
ligning med Jarre's.
(PS. NYX, jeg kan skidegodt lide
Pink Floyd - JARRE er bare bedre)
- Rasmus "The Ranger"” Bolding.
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the DECODING CHAPTER

Yes, Jjeg er tilbage med endnu en
gang fusk. Denne gang vil jeg fore
det vi snakkede om sidst, 1lidt vid-
ere. Men fra neste nummer er bolden
givet op til jer! Hvis I ikke re-
agerer, vil dette hj¢rne ikke komme
mere (det var NYX, der absolut vil-
le have, at jeg startede dette 1lidt
tvivisomme kursus). Som jeg lovede
i sidste nummer, vil jeg bringe et
mere fyldigt fuskeprogram. Og lad
os hellere f& det overstdet med det
samme:

1 REM *** GRANDE FUSKE-PROGRAM ***

5 REM *** START-VERDIER

20 STARTADRESSE = 4096

30 SLUTADRESSE = 65535

40 BUND = 65

50 TOP = 90

60 SPRING = 0

65 REM *** HOVEDPROGRAM

70 FOR ADRESSE = STARTADRESSE TO
SLUTADRESSE )

80 GET TASTES$

90 IF TASTES$ <> "" THEN GOSUB 160

100 INDHOLD = PEEK (ADRESSE)

110 IF INDHOLD<BUND OT INDHOLD>TOP
THEN NEXT ADRESSE

120 DECODED = INDHOLD + SPRING

130 PRINT CHR$ (DECODED);

140 NEXT ADRESSE

150 END

155 REM *** KOMMANDOUDF@RSEL

160 IF TASTES = "C" THEN PRINT
"<CLEARHOME> " : RETURN

170 IF TASTES§ = "F" THEN ADRESSE =
ADRESSE + 10:RETURN

180 IF TASTES = "B" THEN ADRESSE =
ADRESSE - 10:RETURN

190 IF TASTES = "I" THEN PRINT
"<CTRL-E>" :RETURN

200 IF TASTES = "P"

220:RETURN

210 RETURN

215 REM *** PAUSE

THEN GOSUB

220 TASTES$ = ""

230 GET TASTES$

240 IF TASTE$ = "" THEN GOTO 230
250 RETURN

det. Hvis programmet

efter hensigten, kan I
bare ringe eller skrive til mig.
Nar programmet k¢rer kan I trykke
pd folgende taster:

Det var sa
ikke virker

“C": Rydder skarmen

"F": Springer 10 tegn frem
"B": Springer 10 tegn tilbage
"I": Setter tegnfarve til hvid

"P": Pause. Venter til I trykker
igen.

Men programmet har flere fordele,
men det kommer jeg til senere.
Sidste gang navnte jeg, at nogle
spil har kodet deres tekst. Hvis I

har pre¢vet programmet, der var i
sidste nummer, p& et nyere spil,
har I méske ikke kunne finde noget-
somhelst tekst, der giver nogen
mening overhovedet. Hvordan klarer
man det? Jeg vil nu kort fortelle,
hvilken fremgangsmide der skal
bruges.

Ferst skal man finde ud af, hvor i
hukommelsen teksten ligger. Det er
noget af det svereste. For f¢r man
kan dekode den kodede tekst, skal
man vide HVAD der egentlig er den
kodet tekst (logisk ikk’'?). Og
hvordan finder man frem til det?

Det er rimelig sikkert, at teksten
ligger et sted mellem adresserne
4096-40959 og/eller adresserne
49152-59151 p& C(C-64 (og s& har jeg
ikke givet for meget vak). Jeg
tror, at teksten som regel vil
ligge oppe over adresse 20000.
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Hvis man som programm¢r ville kode
~ sin tekst, kunne man jo sa f. eks.
legge 10 til alle karaktervardier-
ne, nadr man gemmer dem i hukommel-
sen. P4 den madde vil man ikke kunne
lese teksten umiddelbart. Nar man
s& skal bruge teksten, trazkker man
blot 10 fra igen.

Det smarteste er, at starte med at
lave et simpelt program:

1 REM *** EKSEMPEL ***

10 STARTADRESSE = 16384

20 SLUTADRESSE = 59151

30 FOR ADRESSE = STARTADRESSE TO
SLUTADRESSE

40 PRINT PEEK (ADRESSE), ADRESSE

50 NEXT ADRESSE

Nar du k¢rer dette program, skrives
alle verdierne, der ligger i adres-
serne, ud. Og hvad kan man bruge
det til? Jo, der er ialt 26 alfabe-
tiske tegn pad C-64’'eren. Vi ved, at
de ligger i intervallet 65-90 i

ASCII.
Det vi leder efter, er altsa et
sted hvor verdierne i det store

hele svinger i et interval af 26!!!
Der er selvfglgelig ogsd vardier,
der ryger udenfor intervallet, men
som sagt, hvis langt de fleste ver-
dier holder

let af 26, er der stor sandsynlig-
hed for, at du har fundet teksten.
Nar du har fundet teksten stopper

du dit program og noterer adressen
ved at skrive PRINT ADRESSE. Nu ved
du nogenlunde, hvor teksten ligger.
Nu begynder naste fase.

Leg merke til, hvilke vardier in-
tervallet . holder sig indenfor.
Disse verdier satter du til at vere
BUND og TOP i fuske-programmet. Det
bedste er, hvis differensen mellem
BUND og TOP er 25, da der s& er
tale om 26 forskellige vardier.
Variablen SPRING sattes til det du
tror intervallet er forskudt.
Bemark, at dette kan ogsad vere et
negativt tal. Men ver opmarksom pé&,
at- BUND + SPRING ikke m& blive
negativt og TOP + SPRING ikke m&
overstige 255.

ldu vil.

sig indenfor interval- .

Du sa&tter STARTADRESSE til at vare
den adresse du noterede fér.
SLUTADRESSE kan du sette til hvad
Husk blot at f¢lgende skal
gelde:

STARTADRESSE < SLUTADRESSE < 65536

Hvis det 1ikke vealter frem med
tekst, der giver mening kan du
pr¢ve at ®ndre lidt pa variablerne
BUND, TOP og SPRING. Pr¢v at gére
sadan, ferst og fremmest, at alle
tegn, der bliver skrevet p& skarm-
en, er A-Z. Prgv at lzgge merke til
hyppigheden af de forskellige bog-
staver. Hvis for eksempel bogstavet
7 er meget hyppigt, har du maske

ramt det rigtige interval. Pr¢v at
#ndre 1idt p& variablene frem og
tilbage.

Vi antager nu, at du madske har ramt

det rigtige interval, men det er
stadigvek ikke meningsfyldt tekst,
der dukker frem p& skarmen. Hm...
Det kunne maske hende, at du skal
"vende" alle karakterintervallet
om. Det kan vare at Z skal vere A,
Y skal vere B og s& fremdeles. Pre¢v
at indsette en linie 125:

125 DECODED = 65 + (90 - DECODED)

Denne linie klarer det for dig.

'Hvis intet af dette, der hjzlper er

der flere ting du kan g¢re. Du kan
prove at finde andre "formler" for
linie 125. Eller #ndre programmet
til at lese direkte fra disketten
istedet for hukommelsen.

Men husk! Det drejer sig om, at
gennemskue bogstav-str¢mmen!!!

Hvis der nogle af jer, der finder

frem il nogle "formler",
snydepokes o.l. -s& skriv til mig!
Som sagt er det jer, der afgé¢r om

“the DECODING CHAPTER"
her! Tak for nu!

skal ende

Min adresse:
Peter Normann,
Baunebjergvej 367,
3050 Humlebeak.
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BEGINNERS’ HINTS

OM AT LAVE ET ADVENTURE

Selv om jeg i nogen grad har for-
talt om tilblivelsen af Katastro-
fe p&A Titan i Adventure Posten,
vol.3, nr.l, fglger jeg hermed
Finn Boldings venlige opfordring
til at beskrive processen omkring
frembringelsen af et adventure.
Denne gang drejer det sig om Op-
r¢r pa& Nyx, 2. del af Starbuck-
trilogien. Omstzndighederne var
jo noget anderledes i anden run-
de, idet jeg dels havde erfarin-
gerne fra KpT og dels var helt
klar over sidstnzvnte spils svage
parser (dvs. evnen til at svare

pad mere eller mindre idiotiske
spprgsmAl). Disse svagheder (hvor-
af den stgrste er det evindelige
“"Det kan du ikke!"”) var i hegj

grad blevet papeget af Nyx under
hans minutigse gennemgange og ret-
‘"telser af spillet. Derfor skulle
han ogs& hadres med at f& en hel
planet opkaldt efter sig (bemerk,
at Nyx har en frodig natur, res-
ter af en hgjt udviklet kultur og
er temmelig wvandet - men bemesrk
selvfglgelig ogs&, at den golde
grken findes p& en helt anden pla-
net!).

Allerede under arbejdet med
KpT voksede ideen til fortsettel-
sen 1 hovedet p& mig - og s&mend
ogsA den grundlzggende ide til 3.
del, som vi (Nyx og jeg) er i
gang med for ¢jeblikket. Da KpT
var sgsat, begyndte jeg at tegne
kortet til OpN. Det blev stort!
Inspireret af Nyx (alts& redaktg-
ren) kunne jeg have gjort parse-
ren i1 KpT vesentligt bedre, men
da jeg kun havde delt dette adven-
ture i tre afsnit (jeg troede,
det var rigeligt), var der sim-
pelt hen ikke plads til flere ret-
telser! Derfor inddelte jeg
straks mit nye kort i ni forholds-
vis naturlige afsnit, s& der skul-
le vere plads nok denne gang. 2.

afsnit (Neuropa) blev dog allige-
vel propfyldt, idet der er ngjag-
tig 1 byte tilbage! Det er verd
at indskyde, at 'Strandet i Ori-
on', som den kommende 3. del hed-
der, er inddelt i 19 afsnit i ha-
bet om at have plads nok, s& her
er noget vasentligt at tage ved
lezre af, hvis du selv gr i gang.
Under selve processen @ndrede
jeg ganske f& detaljer pA kortet,
men i det vasentlige var det teg-
net fra ferdig fra starten, og sa-
dan er det ogs& med den kommende

3. del; det er rart at have noget
fast at holde sig til! Med hensyn
til historien kan jeg, ligesom

f.eks komponister, da ikke frasi-
ge mig at vere inspireret enm del
jaf de hundreder af science ficti-
on romaner, jeg har lest gennem
'&rene, og to af mine puzzles 1
{OpN er en direkte hyldest dels
itil Niels E.d Nielsen, i hvis ro-
'man 'Troldmandens sverd’' forekom—
‘mer en major Tommeltot med en mag-
‘netkode 1 tommelfingeren, og dels
til Ursula le Guin, som i sin ro-
‘man 'Verden er skov' beskriver en
'intelligent urbefolkning af gren-
pelsede vzsener - fAr de venlig-
'hed, f&r du venlighed igen! For
‘at undg& en gentagelse af alle
"Starwars-trickene” i KpT beslut-
tede jeg, at du skulle miste i
det mindste din strélepistol, s&
jeg kunne lave nogle puzzles pa
et mere primitivt plan. Til slut
m& du endog klare dig med de bare
never, og det eneste science fic-
tion element, der er tilbage, er
teleportationerne. Findes der 1
gvrigt nogen smartere transport-
form end denne - bortset fra, nAr
det ga&r galt som i gyserfilmen
'Fluen'.

S& g&r jeg i gang med lokali-
tets-beskrivelserne - nasten 100
rum, der hver skal have en rime-
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ligt malende beskrivelse samtidig
"med, at du hele tiden skal tznke

p4, at alt skal kunne undersgges

og have rimelige svar!

Og endelig er det s& programme-
ringen, det gzlder. Her begynder
jeg fra en ende af og lader Kim
Starbuck vandre gennem lokalite-
terne - og fe¢rst nu dukker lidt
efter 1idt de forskellige puzzles
op i hovedet p& mig. Da jeg s& en-
delig efter flere mAneders arbej-
de mente, at Jjeg havde et par
fejlfrie (ha-ha!) afsnit, sendte
jeg dem til aflusning hos Nyx. De
blev sendt ud som brev, men kom
nermest retur med pakkeposten!
Her kan du veelge at bryde sammen
eller i stedet glede dig over, at
alle dine bommerter bliver fundet
nu, og ikke nar eventyret er
sendt ud til brugerne.

Naturligvis kerer du ogsé& sel-
ve spillet igennem utallige gan-—
ge, men da du kender handligen,
vil der vere mange spgrgsmil, du
af samme Arsag ikke har fantasi
til at stille.

S& skal der laves manual og
forside. Jeg er ikke det store
lys til at tegne, s& forsiden b B §
KpT blev noget primitiv. Derfor
fik jeg en af mine kolleger, Ole
Milwertz, til at levere nogle ud-
kast. Jeg pnskede to af dem mixet
sammen, og Ole leverede den ren-—
tegning, som du om ikke andre ste-
der (!> kan se p& bagsiden af Ad-
venture Posten.

Da jeg (og nogle af kgbermne -

derfor!? var lidt ked af den pap-
kasse, KpT i starten blev leveret
i, havde Nyx taget kontakt med et
firma i England, der kunne levere
en gedigen spilbox i plastic. Da
/de kun skulle have ca. 10 kr. pr.
stk ved ke¢b af mindst 100, slog
|jeg til med det samme, for det
var faktisk samme pris, som jeg
havde givet for papmskerne. Nyx
og jeg ventede spendt p& forsen-—
delsen - og vi ventede og vente-
de! Jeg skal spare dig for detal-
jerne omkring alle de komplikati-
loner, vi stgdte p& i forbindelse
med diverse fragtmend og toldve-
)senet, men slutresultatet blev,
\at mskerne blev dobbelt s& dyre,
som jeg havde kalkuleret med. Ak
ja, det er ikke saAdan at vzre en
rlille, uerfaren "forretningsmand"
|1 det indre marked!

|(Historien var dog meget sjov;
ifor i vores jagt pA de famgse kas-
ser viste det sig til sidst, at
|de i ca. en mAned, havde stéet ne-
ide foran Adventure-Klubbens kel-
derdgr, uden at nogle havde opda-
get det. Og da vi s& endelig fik
fat i fragtmanden, viste det sig,
at han samme formiddag havde ve&-
ret og hente dem igen, p& ordre
fra Shipping-firmaet, der var
trzt af at have os i telefonen.
Og sA& skulle de fgrst leveres en-—
gang til!, NYXO.

Endelig blev spillet sendt til
anmeldelse, dels i Adventure Pos-—
ten og dels i Computer Action,
hvor KpT jo havde flet en fin an-
meldelse. Desverre blev OpN ikke
|anmeldt i sidstnmvnte, da de jo
som bekendt opkg¢bte hele markedet
af CMD-blade '- og droppede alt om
adventures! Men helt uden blusel
synes jeg, at anmeldelsen i AF
var retferdig, mens Katastrofe pa
Titan nok havde faet 1lidt for me-—
get af det fode. Lad os glemme al-
le perfide bemmrkninger i den an-—
ledning, og lad mig i stedet kon-
kludere, at anmeldernes begej-—
|string over KpT nok nzrmere skyld-
|tes, at der endelig kom et rime-
|1ig godt dansk adventure p& marke-
|det. Hvad med at prgve selv?!
| - den gamle
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MEDLEMSJAGT

— IGEN BONUS TIL. MEDLEMSJZLZGERE —
Selvom vi har udviddet antallet af medlemmer er behovet for nye med-
lemmer stadig stort. Flere annoncgrer setter sin lid til vores lesere,
og det betyder ikke blot billigere software men ogs& et bedre service-
niveau! )
Denne gang strazkker vi os derfor endnu l@zngere og giver foruden tre
méneders gratis bonusmedlemsskab af Adventure-Klubben ogs& en af de
meget eftertragtede "Level 9 Wizard" T-shirts til dig, hvis du finder
et nyt medlem til Adventure-Klubben.

*(kSpprg ofrene hvor de f&r:

- en gratis daglig telefonhelpline, hvor notabiliteter sidder klar til
at hjezlpe dem med ethvert problem?

— jernh&rde adventuretilbud, der slAr bunden ud af softwaremarkedet
og siger spar to til alle gvrige priser p& det danske marked.

- minimum 48 sider ren{adventurestof hver anden mAned!
- ret til at delfnge i aktiviteter rundt omkring i landet?
- plus selvfglgelig de konkurrencer o.m.a., der foreg&r i AP?

..... det ved du heller ikke, vel?

DERFOR! !

¥Fedt ud og fla& nakken af 1 adventure-Frede og skaf dig selv tre
mAneders gratis bonusmedlemsskab af Adventure-Klubben plus et styk
flot T-shirt. B

*NAr den heldige og serligt udvalgte indbetaler enten kr. 110,- eller
200,- pA vores gironummer skriver du blot "Indmeldt af '1234567'" ved
siden af navnet og vi noterer dit forlasngede medlemsskab samtidig med
det nye medlems.

XFAr du mere end 3 til at melde sig ind pA en gang, g&r vi helt amok,
og forzrer dig et Ars medlemsskab af Adventure-Klubben, plus
selvfglgelig en T-shirt per medlem.

Du kan ogsA& ringe til redaktionen, sA& sender vi folder og girokort ud
til dine kammerater, s& slipper I selv for at duplikere og rende pa
posthuset!
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DEN 5. KOLONNE

Velkommen til Belgien! Det er
den profetiske Hook, der felger
maj-nummerets mesterstykke af en
Kolonne op med yderligere tant &
fjas fra den &h s& spendende PEM-
verden.

Efter en grundig genneml@&sning
af Posten #10 slog flere interes-
sante spgrgsmfl rod i min (ha-
ha) hjerne:

1) Kan nogen faktisk LIDE "Fish"
(alts& "manden"”)>? Han er jo
grim!

2) Hvorfor var mit hg¢jterede
navn udeladt fra free-lance lis-
ten?

3) Hvorfor var der ingen breve,
der roste min person/mit arbej-
de?

4) Hvorfor var kolonnen "Onkel
Pers Hette" fejlagtigt navngivet
som "Onkel Pers Hytte"?

En hurtig konsultation af mit
profetiske overjeg giver
fglgende svar:

Ad spgrgsmAl 1 m& erkendes at
kun vores chefredaktgr har kebt -
Fish's latterlige plade. Lad ham
dg! (Alts& Derik William Fish
Dick og ikke NYX).

Ad spgrgsmAl 2 skal jeg oplyse,
at undskyldninger modtages, men
jeg vil foretrmkke et kontant
vederlag til oprettelse af de
skete skade.

Spgrgsmal 3 kan forklares med
den almindelige fanskares
slgvsind., Jeg advarer jer: hvis
1 ikke skriver, hvad I vil have,
s& fortsmtter jeg mit egotrip
under Kolonnens d&kke!

Ad spgrgsmAl 4 er det mAske mere
relevant at diskutere, hvorfor
vi skal trzkkes med Per Nielsens
opfattelse af satire (altsa at
satire betyder at sige "b&" og
"fisse"). Jeg ved det ikke - men
skriv til "Onkel Pers Haztte” og
sperg!

Herefter vil jeg komme over til
det reelle indhold af din
hadekolonne, som det tager form
her. Det er min hensigt at
indvie den almindelige laser i
Warlord's mysterier, udover hvad
man har kunnet opfatte af #10's
Kolonne. Jeg vil simpelt hen
indvie jer i general A. Hook's
dagbog for Warlord game 6.
Form&let hermed er at gge
leserens appetit og nysgerrighed
for Varlord. Jeg vil afrunde
kolonnen med lidt generelt chat
.om den aktuelle og potentielle
'PBM scene 1 kongeriget DK.

001
[

(bilag 1)

Men fgrst: The Secret Diary Of
‘A. Hook, Aged 19 3/4.
Day @:
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Som sagt drejer det sig om
Varlord#6, dvs. det 6. spil som
KJC-games har i gang. Det er et
"normal game" - dvs. 10 dages
turnaround, hvilket er for
hurtigt pga. den langsomme
postgang. Derfor var hurtige
beslutninger nddvendige, selv pa
dag 0, spillets fgrste dag.

Bilag 1 viser Dexet's udformning
i game 6. Dexet er som det burde
vere bekendt den planet, som
spillet foregér p&. Den er for-—
skellig for hvert spil.

Det var IKKE med glede at jeg
konstaterede, at jeg var .
placeret p& den lille latterlige
¢ nederst i hgjre hjgrne. Min
hovedstad viste sig at vere city
5, placeret p& koordinaterne 304-
79 (lodret-vandret). Der er 250
byer i hele spillet, og man har
spillernummer efter sin start-
by. Jeg er alts& spiller 5.
(STOP, g& ikke s& hurtigt frem,
NYXD .

Der er flere ulemper vegd at veare
P4 en ¢ sammen med andre spille-
‘"re. Er man alene er der ingen

STHATEGIOC

problemer. Men der ar fA& skspan-
sionsmuligheder, f& byer og man
kan vere sikker p8&, at der fgrst
bliver fred, den dag man selv
har indtaget alle byer pa gen.
P4 den anden side er det nemt at
forsvare en ¢, og 1 kampene for
at overtage den kan man som re-—
gel koncentrere alle tropper pa
een front.

Jeg var altsd fra starten klar
over, at alle mine styrker skul-
lé anvendes til overtagelsen af
¢en (fremfor at seztte nogle om-
bord pa& skibe og sgge at indva-
dere fastlandet). Jeg var ogsa
klar over, at hvis blit een af
de andre spillere gjorde det
samme, ville jeg f& problemer.
Det fgrste, der stod mig klart,
var at det gjaldt om at f& over-—
blik over gen s& hurtigt som mu-
ligt. Jeg besluttede derfor at
rykke alle mine tropper i nord-
vestlig retning og samtidig lave
rekognoscenceflyvninger over
stgrst muligt omrade. S&danne
flyvninger foreg&r ved at man
giver et jagerfly ordre til at

e Er

KEY TO STRATEGIC MAF SYMEQLS AND DIFECTION ROSE
YOLRS ENERY TERRAIN
D DIVISION o DIVIEION ™~ 554 i
C R o CL L az
S SHIF = ! 703
FFLEET f o - & 4
@ CITy X CITY # 5
M Ll‘w.;wve‘d Caity ¥ E
LIST OF GENERALS 1) 30479 10)  2) 30379 (0}
0277 bEngineers 1 t 079 {NInfantry 4 30480 7NTransport 3
30278 AN Trucks 3 3478 SNArtillery ! 0577 2kEngineers D

30378 IWinfantry 3

04795 Tundalk L]
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flyve til en koordinat og flyet
rapporterer s& tilbage, hvad der
befinder sig i omradet 7x7 fel-
ter centreret om koordinatset-
tet., Herudover fastlagde jeg min
overordnede og ukompromitterende
skremmetaktik ved min navngiv-
ning. Mit emperium dg¢btes '"Your
Vorst Nightmare"” og min by, der
ellers hed "Dundalk” dgbte jeg
"Kill City" (efter en "adrgghh”
gammel Iggy Pop-plade).

P4 bilag 2 kan ses placeringen
af mine tropper. Bilag 2 er det
sdkaldte "Strategic Map'", der er
en forstgrrelse af bilag 1's
globale kort. Man vil se, at der
ogsé& er en nggle til kortsymbo-
lerne og en kort rose, der anven-
des ved troppebevegelser.
Nederst p& bilaget er mine regi-
menter angivet. Hvor der stéar
"30277 6 (N) Engineers 1" bety-
der det, at 6. ingenigr regiment
er placeret p& 302-77, har en er-
farenhed i kamp pA N for novice
og best&r af 1 division mand. Li-
geledes betyder "30480 7 (N)
Transport 3", at 7. transport-
skibsenhed er placeret pa 30480,
har en kamperfarenhed p&d N (som
ovenfor) og bestaAr af 3 skibe.

Nok for denne gang. Neste gang
fortsetter den '"spmndende " dag-—
bogsberetning (juble—juble, ano-
nym). Hvis du skulle have féet
lyst til at spille med i det nes—
te Warlordspil der starter, s&
se 1 Posten#1®, hvordan du ger
det. Jeg selv og Nyx er allerede
skrevet op. (SA der er kamp pa
lige fra starten, NYXD.

Jeg ville da vere meget interes-—
seret i at hgre lidt om, hvordan
"Kampen om Europa" forlgber. Da
NYX udelukkede mig fra deltagel-
se ved et svinagtigt kup, er der
ikke fundet en vinder endnu. Dog
kan jeg ogsé& kun opfordre leser-
ne til at vere lidt friske og
lade sig skrive op til CANT-
GAMES nmst startende spil, hvori
Jeg bestemt vil deltage. Hvis
der desuden skulle vzre nogle af
jer, der spiller PBM s& skriv
ind og del jeres erfaringer med

os. Og hvis du ikke har prevet
PBM - hvad venter du p&?

Hold jef fornejede sommeren
over. Jeg vil bruge min ferie
pa:

a) at kigge p& tgserne pAd stran-
den.

b) spille Warlord.

c) afvente starten af CANT's nye
game.

Hooken vender tilbage.
Stay cool!
- Hook.

] CANT-GAMES

‘Alle interesserede PBM-Freaks in-
(viteres med p& deltagerlisten
til det stegrste og flotteste PBM-
spil, der overhovedet er set i
Danmark!

"DEN ENGELSKE BORGERKRIG" er et
/brandnyt PBM-spil, der kgres i
divisioner af 40 spillere. Hele
‘herligheden kommer til at foregé
i Storbritannien og Irland, og
selve kort og turnark vil vere i
en standard, der fa&r KJC til at
'savle, og Hook'en til at skelve.

For selv om reglerne er simple,
/bliver nogle af jer, nok ngdt
til at tage ham i h&nden, og
hjelpe ham igennem.

‘Spilletiden er fastsat til 1 &r -
24 turns, hvorefter der sa ved
simpel afstemning (med veto-ret)
stemmes, om der skal spilles vi-
/dere.

Hver turn kommer til at vare 15
dage, og koster kr. 20,-! Denne
latterlige pris inkluderer farve-
kort og turnark, samt fyldige
rapporter om alt i spillet!

For Info kontakt:

TINO ANDERSEN, T1lf. 53 88 00 27!
|Cant-Games, Box 23, 4930 Maribo.
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FORTS. ESSAY-LASNING

CUTTHROATS,
Vi husker wvel alle, hvordan
Johnny Red planlagde et mgde ved
Shanty. Fglg med herfra og se,
hvordan Mandy klarer skesrerne. .,

Looking at my watch I realised
that there wasn't much time to
spare and I was glad that I had
thought to get my money earlier.
I headed back towards Wharf Road
and began to make my way along
it, As 1 passed Mcginty's Office
again I had an uneasy feeling.
Perhaps it would be better to
take a look around before I met
Johnny. Next to Mcginty's place
there was a vacant lot which I
could cut through to reach the
back Alley which ran behind
Mcginty Salvage so I quickly ran
through there and arrived out-
side Mcginty's back door.

I cautiously peeped in through
the window and there, sitting in
his desk, was Mcginty smoking
one of his usual fat, smelly ci-
gars. "Perhaps it would be a
good thing to watch him for a
while”, I thought to myself and
settled down to wait. From time
to time I glanced through the
window just to make sure that he
was still there. I waited for a
long time and, as I was Just
thinking about giving up and
heading for my meeting with John-
ny, I noticed that Mcginty was
leaving his office! I checked
the time and saw that it was
10.20 am. I knew the route of
Mcginty's favourite morning
walk, and I calculated that, all
being well, I could time it just
right so that he wouldn't see me
at all.

1 moved a couple of places east
along the alley until I was stan-
ding behind the Marine Outfit-
ters store and waited with wild-
ly beating heart for the right

Infocom.

- Essay af Mandy Rodrigues.
amount of time to pass. I knew
that Mcginty would stay on the
Shore Road until 10.36 and calcu-
lated that, if I left my present
spot at exactly 10.38 am. I

would be alright.

At exactly 10.38 I set off east
to the middle of Ocean Road.
Quickly I glanced about and was
overjoyed to find no Mcginty in
sight! Phew! I hurried to the
lookout point and arrived breath-
less but still on time, to find
Johnny waiting for me. I tried
to give him the money, but he re-—
fused with a smile, "No matey,”
he said "1 just wanted to see
the colour of it.” I was begin-
ning to like and trust Johnny
Red more and more by the minute.
"All I am going to need to know
from you just now is whether
your wreck is more than 200 feet
down because if it is we will
have to charter the Mary Marga-
ret.” I quickly assured him that
our wreck was less than 200 feet
down and we agreed that the ves-
sel "The Night Wind" would be
ideal for our purposes. With
that agreed Johnny asked me to
accompany him to the Outfitters
to equip ourselves with all that
we would need. '

Ve walked alond chatting in a
friendly way until we reached
the Outfitters Shop. But as we
entered our faces fell as we saw
Mcginty there, leaning on the
counter chatting with the sales-
man. Johnny and I exchanged
quick worried glances and wai-
ted. Mcginty seemed in no hurry
to leave and | was loath to
speak at all with him there.
Johnny must have felt the same
because he leaned over and whis-
pered in my ear "Let's wait un-
til he leaves before we do or
say anything!"
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Ve had to wait for quite some ti-
me, with Johnny silently glaring
hatred at Mcginty, before he
finally sidled off and left us
to our business. Then Johnny was-
ted no time in ordering
everything he thought we would
need and arranging for it all to
be delivered to the Night Wind
just before high tide. He was a
little short of money and asked
me if I would pay the rest of
what he owed when I ordered the
things that I myself thought I
would need for the trip. Then he
left me, after getting my
assurance that I would be on the
boat in time to supervise the
unloading of our supplies and
that I would guard them until he
arrived.

I studied the price list and
finally decided that I should
order a C-battery, the portable
compressor, a tube of putty, a
flashlight, a can of shark
repellent and a rather expensive
Electromagnet. Having paid for
these items and paid off the
rest of Johnny's account I left
the shop.

I had plenty of time before high
tide so I returned to my room at
the Red Boar and collected my di-
ving equipment from the closet.:
Making sure that my door was
locked, I wandered outside once
more and headed towards the
Shanty in good time for the
11.45 meeting of Johnny and the
others. 1 entered the Shanty and
made sure .that I sat with Johnny
because I didn't want to miss
any of the conversations. I was
feeling quite thirsty so while
he waited for the Weasel to
settle down with us I ordered a
glass of water and another meal.
In due course I heard Johnny
tell the others that the deal
was on and that they were to be
at the boat at high tide which
would be at 2.00 pm. I don't
know why it was, but [ glanced
at the Weasel and caught a
strange expression on his face
at that point and I didn't like

it, I had no proof of anything,
og course, but I couldn't help a
rather uneasy feeling. Almost
innediately the Weasel stood up
and left the Shanty and on a sud-
den impulse I decided to follow
him and see what he was up to.
Keeping just behind him, I
followed him as he made his way
southeast onto Ocean Road and
then turned southwest and walked
swiftly along Shore Road towards
'the Ferry Landing with me close
upon his heels. I saw Mcgimty
ahead of us waiting at the
Landing and when I saw Weasel go
lup to him and the two of them
become engrossed in hushed con-
|[versation I was blazingly angry
but not at all surprised. The
little traitor was ratting on us
to Mcginty!

I couldn't get any nearer to
them without them seeing me and
1 watched in angry frustration
as Weasel slipped something into
Mcginty's hand before slipping
onto the Ferry just before it
sailed for the mainland. I
|looked carefully at Mcginty but
'he had secreted the object
|somewhere on his person so I was
lnone the wiser. I just had to,
find out what Veasel had passed
'to him otherwise it sould mean
/big trouble for us all!

I quickly ran as fast as I could
/back to Ocean Road and slipped
quickly into the Alley.

I hurried west until I reached
'the rear of Mcginty's office and
(there I crouched beneath the
lwindow, with pounding heart, to
lawait events. I was very worried
iindeed, the fate of us all and
jour well laid plans now hung in
(the balance. The matter of our
|1ife or death was in Mcginty's
|grubby little hands. If he had
proof of the deal then the game
'was well and truly up! If only I
icould get a sight of whatever it
was that Mcginty had. I knew
perfectly well that Johnny
jwouldn't beleive my story unless
I had a proof.

‘ - Mandy Rodrigues.
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HARDCORE HELPLINE

Jeg har sagt det fgr,
ger det igen:
"Velkommen til The Hardcore Help-
line. Stedet hvor de svareste ad-
venture ngdder knzkkes!'.

og Jjeg si-

Det gleder mig, at mange medlem—
mer har svaret p& de spgrgsmal vi
havde 1 Grow Up'en i sidste maA-
ned. Det er derfor med tak til
Mark Sederquist, Hannibal Hansen,
Troels Walsted Hansen, Morten
Lauritsen, Henrik "Egern’ Jensen,
Jan "Engel" Nielsen og Jes Tjag-
vad at jeg starter med at lgfte
nogle af Grow Up-mysterierne!

BARD'S TALLE 1I:

Ole Rudolph: Skal jeg bruge vial
til at fA fat i sword of Zar? Fin-
des den i Maze of Dread i Level
I1I? Jeg vil videre fra Level I
til Level II. )

—-Sword of Zar: P& level 1 gé&r
man til 1N 21E. Her er der en ele-
vator, som fgrer ned til level 2.
Pa* level 2 er der en gaAde ved 15N
10E. Hvis man svarer rigtigt pa
denne fAr man Sword of Zar. Sva-
ret er "Der”. G& til elevatoren
ved 1N 21E og press '"3". Nu er
man p& Level 3.

BUCKAROO BANZATI:
Jeg kan ikke f& fat i benzinen.
Hvad skal jeg "connecte' hose
til1l? Jeg har last hzngeldsen op.
Benzinen skal vel puttes 1 chemi-
cal jug? Hvad er det for en
stang, du snakker om NYX? Hvor
finder jeg ngglen til safe? Hvad
er det for en terminal, Aage om
tager i vol.1l, #37

S& vidt jeg husker var det Claus
Chr. Beyer, der sad fast??7?

-Du skal have fat i tapen (lig-
ger i t-o-b-x) fgr du connecter
hose ved pump. Benzinen skal i
jug! Ngglen til safe er puttet 1
et brev, og ligger i en hule!

(Det er alt, hvad vi kan klare
nu! Hook'en har misten en memory-
block og jeg min lgsning).

DEJA VU L Iz

Frankie Larsen: Jeg er kommet for-
bi lighuset og er taget tilbage
til Las Vegas. Jeg sidder fast

ved vaskerihuset, hvor jeg ikke
kan komme ind. Jeg tror, at jeg
skal bruge den der boks til be-
skidt vasketg?!

—Hop ned i vasketgjsbeholderen,
luk laget og undersgg det beskid-
te t¢j nogle gange, s& glr det af
sig selv.

GOLD RUSH:
Ulrik Ahlefeldt: Jeg kan ikke kom-—
me ind i mit hus.

-Har du prgvet at undlock'e 1l&-
gen og derefter dgren?

INDY ITITI:

Frankie Larsen: Jeg har et kzmpe
problem. Jeg er i biblioteket i
Venice, og jeg har fundet Mein
Kampi, How to fly a Biplane og bo-
gen med de gamle kort. Jeg har
desuden Grail, old book osv., men
nAr jeg prgver at look'e i Grail
Diary star der: "It's a package
from your father!”. Mangler jeg
en genstand eller hvad?

-Du mangler hgst sandsynligt en
original version af spillet! El-
lers Abn pakken fra Henry. Det
kan mAske hjzlpe?!

POLICE QUEST I:

Mark Sederquist: Jeg kan ikke fin-
de ud af at kgre bilen ud af poli-
tistationen: Comp’'en bliver bare
ved med at skrive, at jeg skal fo-
retage et "security check".

-Den normale procedure fgr man
starter en bil, er at g& rundt om
den. (S& har du vidst aldrig set
Miami Vice, NYX). -
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ILARRY I Iz
‘Jes Tjagvad skriver:
Ulrik Ahlefeldt, hvad han skulle
pa baden. Hvis han bruger for
lang tid i byen inden afrejsen,
bliver det hurtigt nat, og Big
Mama tever ham!

I skrev til

Og =& til den ordinere gang Spérg-
smal, hvor vi lader Finn-forsvind
lzgge for:

ATAL AN:

Jer er nu oppe p& en score pa
95%. Hvilken lokation skal jeg g&
til, for at GAC'en ordner det med
baden?

-Du m& mangle een skat. Forsta
nu, at der er 18, og du slutter
spillet i det pjeblik, du tager
den sidste skat! — Ring til
Gunness, der venter dig....

THE PILGRIM:
P& hvilken lokation finder jeg
det trz, der skal choppes?
Hvordan kommer jeg forbi "wall of
rocks” oppe i bjergene?

~Treet finder du ved at vente 2
gange pA mountain path og s& ga&
syd. Passwordet for at passere
wall of rocks er "Silicon".

SCAPEGHOST::

Dag 1. Jeg kan ikke komme ind 1
"shed" til trods for, jeg har
bade Alex og David med mig. Jeg
ved, det har noget med samarbejde
at ggre - men hvordan?

-Jeg haber da ikke, at du er
med i DM? Du skal benytte den me-—
get flexible wait-kommando og sa&
fa Alex til at ordne den fgrste
lever, medens David tager den an—
den og du den tredje. Alt skal
ske samtidig!

FRANKENSTEIN:
Carsten Iversen: Her er jeg kom—
met ud at sejle, men ved ikke,
hvordan jeg skal forhindre baden
i at lzkke.

-Hvis du searcher boat f&r du
gje paA denne leak. Open tin og
remove hemp. BAden repareres s&
med "stop leak with hemp”.

T ELS
Jes Tjagvad: Jeg har spillet kort
med Charon og Dgden i utrolig
lang tid og har vundet over 1200
obols. Men efter 3 spil siger Cha-
ron, at jeg er kedelig at spille
med. Hvad gé¢r jeg for at f& den
importlicens? Er der noget at fin-
de i sumpene? Betyder pletten pa
veggen i1 hytten noget?

-Der er intet i sumpene. Men
pletten i hytten vidner om, at
der har hengt noget pa& vaggen.
Heng selv dig skjold op pé
sgmmet, og du kan nu se Charons
kort, og uden problemer snyde dig
igennem spillet. Og med det 1 bag-
hAnden, vil de ikke kalde dig ke-
delig een gang til!

FESE S

Jes Tjagvad: Hvordan l¢gser man
spillet SHUTDOVN i slutningen?
Jeg har set 2 lgsninger i tyske
blade, men kan ikke finde det lo-
giske i spillet!

-Det kan Jacob Gunness og Per
Nielsen. Konsulter en af dem over
telefonen. Endvidere kan vi for-
tzlle, at der skal st& WATER!

Rune Keller sidder fast:
I NDY EE K3

Hvor finder jeg Mein Kampf, How
to fly a biplane, Book of maps,

Manual og painting?

Hvordan kommer jeg forbi gitteret
ind til kisten?

Jeg er under rummet fyldt med
vand. Hvordan lukker jeg vandet
ud, og skal jeg overhovedet lukke
det ud?

-Bggerne finder du i bibliote-
ket i Venedig. Painting finder du
pa slottet. I rummet med vand
over skal du sette hooken fast i
proppen i loftet og bruge pisken
pa den. Gitteret skulle du vel
kunne klare, nar du har bggerne!?

MANIAC MANSION:
Hvordan gér jeg vandet radioak-
tivt, og er det den kgdmdende
plante, der skal vandes med det?
Hvad skal jeg fremkalde i mérke-
kammeret?
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—-Ah, The Magic Ones gamle tips
med det radioaktive vand til plan-
ten forfelger &benbart stadigvek
0os her p& redaktionen. Planten
skal s&mend blot have lidt wvand
fra swimming-poolen og en gang
pepsi-kola! Det er Weird Ed’'s
Plans, der skal fremkaldes i kam-
meret.

KING’’ S QUEST I:
Rune Keller: Hvordan fa&r jeg fat
i det, der glimter gre¢nt i sten-—
hulen? Hvordan fa&r jeg violinen
fra de to fattige mennesker? Hvor-
dan f&r jeg geden med mig?

-Det gre¢gnne i stenhulen? Er det
efter at du har movet rock? sa
look in hole og get dagger! Hvis
du viser guleroden til geden, vil
den fglge dig, indtil du er over
broen. Derefter skal du ikke l&n-
gere bekymre dig om den! Violinen
kan du fa& hjelp til at Jonas!

BILLACK CAULDRON:
Hvordan kommer man ned i fengslet
uden at miste sine ting, eller
hvordan finder man dem bagefter?
—Efter at have fAet Magi Sword
g&r du hen til stigen og op af
gangen, hvor du slar vagten ned
og tager ngglerne. G& tilbage til
stigen og Abn dgren, tag tin cop
og &bn dgren . til den anden fange
og lgs ham! (Var det problemet?).

UNINVITED:

Hvad skal jeg bruge ngglen fra
den lille djevel til? NAr man 1li-
ge er kommet ind i Magisterium,
er der en dg¢r til venstre. Hvor-
dan Abner man den?

-Neglen skal du bruge til at A&b-
ne den sorte d¢r med. Dgren op
til t&rnet kan ikke A&bnes.

S&4 hopper vi til Daniel Mourit-
sen, der sidder fast i....

WISHERINGER:

Hvordan kommer jeg forbi poodlen?

Jeg har umbrella og envelope!
~Fint! Du mangler simpelthen

din gamle mormors venstre ankel.

Den ligger nede i den netop ud-

gravede grav pA kirkegarden!

S& er det blevet Jesper Kallesgs
tur til at f& hjelp....

WISHBRINGER:
Hvorledes scorer jeg kassen, sa
jeg kan komme i biografen - Jeg
ejer ikke kongens mgnt! I et tid-
ligere blad sta&r der, at trestub-
ben har Abent dggnets 24 timer.
Jeg har undersggt trzstubben me-
get grundigt, men er ikke kommet
videre med det tips.

-Der ligger en coin i fountai-
nen. Prgv om den ikke kan hjezlpe
dig ind.

Og den sidste i dette nummer er
Flemming Jans:

MANIAC MANSION:
Jeg har taget "Old Record”, spil-
let den over p& det tomme b&nd og
afspillet det nede i stuen, men
lysekronen vil ikke smadre - hvad
gor jeg?

-Du glemmer alt om Old Record
og bruger Record i stedet!
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GROW UP!!!

HERO'' S QUEST:

Hvordan sparer man p4 tiden? Nar
det bliver nat mangler jeg at re-
turnere til troldkvindens hytte,
besgge kroen og finde vandfaldet
for at kunne fylde mine vandsazkke
og mgde troldmanden. Alt dette
skal ske inden midnat, og det kni-
ber med tiden!

KING' S QUEST I1IV:
Hvordan f&r man fat i bridle?
Hvor faAr man noget lys? Hvordan
overlever man trolden i hulen bag
vandfaldet? Hvor f&r man nggler
til Ogrens hus og til Krypten?
Hvad ggr man ved det grazdende
barn om natten i huset? Skal man
andet hos dvergene end at fa dia-
manterne? Kan man komme forbi de
uhyggelige trmer? Skal man bruge
inspriptionerne p& gravene til
noget? (Har du spillet spillet
selv, NYX?).

LARRY I:
Rune Keller: Hvor finder jeg den
oppustelige dukke henne?

OOZXE

Daniel Mouritsen: Hvordan kommer
jeg ned i kelderen? Jeg har mine
slik-bamser, en fakel, en kampgxe
og en kniv.

PERSONAL NIGHTM.
Bo Carstens: Hvordan drzber man
vampyren? Hvordan kommer man ind
i "Rose Cottage"? Hvordan f&r man
fastgjort rebet, s& man kan krav-
le over hullet i "Manor House"?
(Manor... hvem husker ikke det
storsl&éede grafikadventure "The
Secret of Baston Manor', hvor en
animeret fugl flgj over titel-
skermen?, NYX).

THE BIG SLEAZE:
Pt.1. Jeg har A&bnet risten med
kobenet og er ghet ind - men

hvorfor virker min lommelygte
ikke? Der er batterier i, men
tingsten vil ikke lyse. (Hvaffor
en ting sten?, NYX).

THE JETSONS:

Daniel Mouritsen: Hvad skal jeg
ggre, ndr jeg lander p& planeten
med den hgje mur?

THE QUEST OF KRON:
Lars Vittmann sidder fast: Hvor-
dan fAr jeg b&den i vandet?

WOLFMAN:

Carsten Iversen: 1 dette spil er
Jeg kommet kanonlangt.... nemlig
ud af mit hus! Nogen forslag til
'hvad jeg skal gg¢re? (Skal jeg bru-
'ge den mystiske nggle hos lock-
'smith'en?).

WOLFMAN:

Jesper Kallesg: Jeg har fundet
leather flask og vandet wildering
'weed. Men herefter kan jeg ikke
komme videre. Hvad ggr jeg? (Du
'sidder fast, D.D. Dennis) (Knyt
jodder og fis tilbage til din egen

'spalte, NYX) (Jamen, jeg har jo
ingen, D.D. Dennis) (S& ga i

iseng, NYXD.

ZAK MCKRAKEN:

'Rune Keller: Hvad skal jeg tegne
|pA sfinxen? Hvad skal jeg tegne
|p& statuen med den gule krystal?
|Hvad skal jeg bruge scroll'en
1t11? Hvad skal jeg i pyramiden?

Har du svaret pad et at denne si-
des spgrgsmal, s& tag dig selv
under armen og send os en seddel
'med det pa.
Vi modtager ogs& gerne tips og
tricks til s&vel de adventures
nzvnt her, som de adventures un-
‘der hit-listen.

-NYX.
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VARIOUS

Sidste nummers konkurrence med 3 adventure-premier til Commodore 64
blev ikke det ventede tillgbsstykke. Der var 1 alt 4 indsendte for-
slag, og blandt dem uddeler vi przmierne.

1. premien gik til Henrik "Egern” Jensen!

Han er heldig at blive ejer af "The NeverEnding Story".

2. premien gik til Jacob "The Hunter" Gunness!

Han er s& heldig at vinde sit eget eksemplar af "The Dallas Quest”
tilbage!

3. premien tilfalder Lars "German"” Wittmann, der f&r tilsendt et
eksemplar af "Kentilla'!

Vi siger selvfglgelig tak til deltagerne og tak til Kristian "Mad-
man”, der havde sponseret przmierne. Og for at have alt p& det rene
tager vi lige de rigtige svar, som de skulle se ud:

2= Xsl=2=X=L=1 =KX=

ADVENTURE—FERIE:

P& nuverende tidspunkt har vi fAet et par "lgse" tilmeldinger til
efterArsarrangementet. Kommer der ikke flere, ser det ud til, at vi
m& tale godt og grundigt sammen, for at finde et sted at vere, da
der ikke er basis for at leje en hytte med kun s& fA& deltagere.

De interesseredé er p& nuverende tidspunkt:

Hannibal Hansen, Allan Laursen, Mark Sederquist, Jacob Gunness, Lars
Vittmann, Kristian "Varlock", "Madman' Madsen, Annette Christensen,
Kirsten Jespersen, Tino Andersen og s& chefredaktgren med familie.
(I pvrigt vil det vere tilladt at tage sin nermeste familie med, s&
man ikke skal holde seperat efter&rsferie!).

Og vi ridser lige vores intentioner op:

En weekend i efter&rsferien vil vi forsgge at samle s& mange eventyr-—
freaks som muligt til et hyggeligt arrangement i s&vel adventurets
som rollespillets tegn.

Tiden skal ikke bruges p& disse ting alene, men det primszre m& vere
at vi mgdes og taler med nogle, der ikke anser vores hobby for veren-—
de idiotisk, men derimod spandende.

Med hensyn til transport er der den mulighed, at de, der kommer i
egen bil, tager andre med p& vejen, hvorved rejsen bliver billigere.

Allerbedst er det, hvis du hurtigt beslutter dig for, om du vil del-
tage, og s& ringer til redaktionen og fAr en snak om ferien.

Hvis det viser sig, at der er flest fra f.eks. Jylland, ja s& tager
vi andre til Jylland og omvendt. Det er ogs& en mulighed at lade med-
lemmer stgde til en gruppebillet, der lgber fra Frederikshavn til Kg-
benhavn, hvorved alle kommer afsted med samme tog! Alene langs jern-—
banen ned gennem Jylland vil vi kunne fylde et par vogne, hvis nok
finder det interessant. - Men som sagt; ring!!!
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HIT-LISTEN

(1> (1> (B) b)) Scapeghost

(2) (2) (4) W) Ingrid’'s Baclk

(3) 3) (5) B) Lurking Horror

(4) (4) B) (B5) Guidild of Thieves
(5) 5y (B) B5) Zork II

Gy 7)) (5) B Corruption

7Y (7)) 2 @ Opreaor paa Nysx

8) (6) (5) (B) Black Knight Adw.
(9) (12> 4) 4) Space Quest 16 IR
(9) (=) (1) (1) Planetfall

Tallene i de fire parenteser st&r stadigvek for: Placering i denne
mAned, placeringen i sidste mAned, antal mAneder i trzk p& hitlisten
og antal mAneder i alt.

Kunne du tznke dig at vinde en Level 9 T-shirt? SA send os dit bud
pd en Top5, angiv om du har en Small, Medium, Large eller XLarge
brystkasse, og kryds s& dine fingre. Vi skal have dit bud senest den
10. august 1990. Held og Lykke!

Helt i toppen, blandt de 5 fgrste er stillingen akkurat som i sidste
nummer. Ingen slinger i valsen, og den 2. plads INGRID'S BACK erobre-
de fra Infocoms LURKING HORROR tilbage i maj, ser ud til at holde.

S84 med b&de den samt SCAPEGHOST p& 1. pladsen er det vel en form for
galgenhumor, at Level 9 ikke mere vil producere traditionelle adven-
tures? - Men mAske, hvis du g¢r din samling komplet ved at kgbe ind
gennem vores postordre-linje, kan vi presse dem?

Sidste nummers 6'er BLACK KNIGHT ADVENTURE fra Atlas Adventure Soft-
ware er p& vej nedaf, og har muligvis set listen for sidste gang? I
bunden er der nemlig trzngsel om pladserne, og for at r&de bod pa
tabet af 2. pladsen har Infocom skubbet PLANETFALL med ind p& lis-
ten. Den gamle ZORK II ser dog ikke ud til at skulle tabe terrazn for-—
lgpbig, selvom Magnetic Scrolls CORRUPTION ligger i baghjul.

GUILD OF THIEVES (chefredaktgrens yndling) ligger fortsat i toppen
og har sammen med 5 af de gvrige spil veret pA listen hver gang i
1990!

THE BIG SLEAZE mAtte vi sige farvel til, og den 10. plads SPACE
QUEST 11l besad sidst, er nu blevet til en 8. plads, medens BARD'S
TALE I stadig henger i en tynd trad.

Spzndende skal det dog blive, om ikke mindst PLANETFALL kan holde
sin opnlede position. For bagude lurer flere konkurrenter om pladsen
idet, der nu i alt er stemt p& 66 forskellige adventuretitler.

Dette nummers vinder blev DANNY KRISTIANSEN, der med fglgende bud er
sikret en Level 9 T-shirt nmste gang han aflegger redaktionen visit!
OPROR PA NYX

LEATHER GODDESSES OF PHOBOS

‘SILICON DREAMS

FUTURE VARS

PLANETFALL

(En kupon, der gav 2 rigtige!).
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VIddas

KATASTROFE PA TITAN: 55,- kr. OPROR PA NYX: 70,- kr
Begge adventures i sampak: 100,- kr.
Inds®t belgbet pa giro 190 23 93, SEPIA, Ellegérdspark 6, 3520 Farum
EVENTYR MED STORE UDFORDRINGER TIL DINE HJERNECELLER!!

ER DU MAND (M/K) FOR AT KLARE DEM??!




