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Inden du for alvor géar i gang med AP hilser bestyrelsen dig velkommen til 1992, hvor
du denne gang kan glsde dig over det mest indholdsrige nummer af ”Adventure
Posten”, du laenge har set, samt hurtigt og forholdsvist nemt kan udnavne dig selv til
”KING OF SOLUTIONS”. (Se hvordan inde i bladet!)

Happy ’92, happy adventuring!



LEDER

Godt nytar venner! - 1992, et ar, hvor unioner brydes ned i ost, mens sortkladte herrer
hvilelest vandrer i Profetens kelvand i Bryssel og forseger at danne unioner i vest.
Unioner er netop, hvad vi sammen skal danne i det kommende at. Det bliver det ar,
hvor adventurespillene far sin anden ungdom og "Adventure-Klubbens" blomster atter
vil std i flor. For hjelpen indtil nu takker vi de mange, der benyttede det "Find-nye-
medlemmer" skema, der var inkluderet sidst. For de af jer, der endnu har et liggende
- fyld det ud og send det ind. Du har intet at tabe, alt at vinde!

Som en ekstra service for de af jer, der endnu mangler at vinde over markedets 50 bedste
eventyr, har vi samlet losningerne til disse i en bog med titlen "King of Solutions". Og
dem leverer vi portofrit til dig for 7 Vi lesningers pris. Sa hedder det Sierra, LucasFilm,
Accolade, Delphin, Infocom, Magnetic Scrolls - you name it - sé er de der alle sammen.
Se annoncen andetsteds i bladet og benyt dig af det medsendte girokort inden udgangen
af februar maned. Kun sé laenge leverer vi til den billige introduktionspris! HUSK!! Du
kan selvfolgelig bruge rabatkuponer til "King of Sohitions"-bogen ogsa. Sa udfylder du
hele medlemshverve-skemaer, er prisen kun 28,- kroner for bogen. Det er 55 orer per
losning!

Lad mig ga over til indholdet i dette nummer. Forst og fremmest er Aage "Hook" pa
banen med ikke ferre end 14 sider adventure stof. Nyheder, "Hooked on adventure"
samt anden del af "La Force de Frappe". Finn er "Off Hooked" i "Hooked" og har
hermed skrevet sin sidste artikel om 64'er adventures. Som navnt ovenfor er Aage
hoppet pa "Hooked" sammen med Coke, der fremover igen vil vere at finde i AP. Vi har
et interview med Tino Andersen fra CANT-GAMES, der netop er ved at legge sidste
hénd pé et nyt dansk PBM-spil. Hovedtrakkene er 100% computer-moderation, fyldige
printouts og stor interaktion spillerne imellem. Tjek interviewet ud og kontakt Tino
allerede i dag for at sikre dig en plads i spillet! (Udgar desverre pga. pladsmangel. Tjek
naste nummer og kontakt Tino pa 53 88 00 27, hvis do vil vide mere om "Civil War").
Den lovede artikel af Htlttel om sig selv er ogsa inkluderet i dette nummer, sammen
med en eksklusiv fotoreportage af skyggesiden af telefonhjaelperens liv! Undertegnede
anmelder "Hitler's War" fra Avalon Hill, der nok er et af hgjdepunkterne pa Strategi-
scenen, hvad angar playabilitet "Den Gamle" har kreeret endnu en krydsord samt en
artikel om "Big AGT" - systemet, der skabte "Oprer pa Nyx" til PC! (PC bagsiden af
dette nummer). Sidst men ikke mindst har vi "Onkel Pers Hytte", hvor det slés fast, at
det ikke var "AP" bondebarberen vinkede farvel til i sidste nummer!

Ligeledes har vi konkurrencer, konkurrence-afgerelser fra sidst med glade vindere, tips
og tricks med en gennemgang af "The Royal Puzzle" i "Zork III". Med det onsker jeg
dig en god rejse gennem februar/marts volumen af "AP" og haber at vii 1992 sammen
kan genetablere det velkendte adventure-sug i maven, nar de svareste puzzles pilles fra
hinanden. Vi anbefaler du starter med "King of Solutions".
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RUTGLUHEND NEVIGKETTEN AUS DER GANZEN WELT

Finn er her desvaerre ikke med i skribenternes raekke leengere. Vi vil gerne udtrykke vores
dybeste sorg over, at dette pragteksemplar af en skribent ikke leengere ser sig i stand til
at delagtigare os i sin kompetence. Finn var for os manden, der kunne eksperimentere
med sproget. Med saglig hand kombinerede han faktuel viden og sproglig sanselighed,
som med akkuratesse var krydret med en kunstners blik for det skenlitterere, det
fiktive. Som leeser sad man ofte forundret tilbage over denne skriftlige mystik og dybde.
Som en @gte idealist valgte han at forene sig med sit kald. Var det ikke han, der med
nuancerigdom og historisk relevans kunne afslore, at der engang var et firma, hvis navn
havde vearet... Infocom? "Infocom I love you -1 love you madly" led hans blottede og
tarefyldte, desperate keerlighedskvaed til firmaet, der - ligesom han selv - led en idealists
ded og blev baret vaek af tidens vind. O* Finn, her i fortvivlelsens stund er vi tynget
af savnet af hvad der for os var skribenternes Elvis. ... Platon citerede sin leremester,
Sokrates, at "det eneste, jeg ved, er, at jeg intet ved". Sokrates var pa sin tid manden der
havde indsigt, der ikke var fattelig for andre. Han stillede sig altid kritisk overfor andres
kunstige viden - og matte bede for det med livet. TENTAMEN SUICIDE! var endnu et
strd pa Finns litteraere graesmark. Sokrates drak skarntydesaft. Finn, skal du gamle ven
- we love you madly...

* Anyway, et forrygende spil er pa vej. Computerspillenes "Die Hard II" drener frem
pa skermen og tonser ud af Speakeren med mach 100. Musen rykker og adrenalinet
pumper som skarmen eksploderer i en orgasme. Med andre ord: Sierra! Ja, rdbte hun
pulsende, og fuldt gang i den. Som bekendt, kan missen ni gange. Sierra indbyder igen
til et fast greb om forngjelses pinden, som man rykker i mens man spiller. Ind i revnen,
ud af revnen, here we go! Bitklatter sprojtes ind i dyret, og man ma anstrenge hejre
arm hvis diskettedrevet skal hvine af glede. Accelerer, ind-ud, gang i gaden med Sierra
og Det "Nye" COMputer og fa fedtet rotten. 9 seje titler fra Sierra er ude i en tjekket
computerspilsforretning ner dig. De udger: "Conquests of the Longbow" seriens jomfru,
"Space Quest IV", "Eco Quest", "Rise of the Dragon", "Heart of China", "Leisure Suit
Larry V", "Police Quest m", "Kings Quest V" (se Hooked) og "Willy Beamish".

* Steve Meretzky don't brake for nobody. Infocom eller ¢j - den gamle nar tog fusen
pa os (og Finn) med tre seje titler, udgivet af Legend. "Sorcerers Get All the Girls",
"Spelkasting 101" og "Spellcasting "201". Yo, Steve, My Man, What's Happening? Are
we partying, or what? Get the Low Down on What's Up! Kab.

* Samme firma, Legend, star ogsa for udgivelsen af "Time Quest" - et spil, der sender
den hjelpeleose sprite gennem historiens spektre, fra Caligula til tredivernes glade
Tyskland.




* Revolution er en ny stjerne pa softwarchusenes EF-banner. Manden bag Revolution
er hverken John Lennon eller Fidel Castro, men ingen ringere end - manden, der skrev
”Ship of Doom”, “Espionge Island”, “Planet of Death” og “Inca Curse”. Yep, de “gode”
gamle Artic adventures.

* T en tid, hvor John Lennon ikke leengere er i stand til at viderebringe Churchills V-
tegn har foreningen for fred besluttet at genudgive plakaten fra deres hidtil mest
successive fredsmarch. Plakaten bragtes i sin tid under titlen; ”ARETS FREDSPIGE”
og billedet er ingen ringere end Coke Normann pa en plgjemark syd for Thy. Fas pa
det nermeste galleri!

* Okay, nyhedssektionen kommer pa en kold tyrker til naeste nummer. Odds ends og
Red Hot News lever. Keep cool, dudes, til masser af Ninja Turtle News i naeste nummer
af den genfodte Adventure Post.

Indtil da, hojeste gear, fuld fart frem og kanon hammer. Dyrk anlagget, fla lidt i spaden
og dyb dynamo. Flenseren kommer til staden og sa er det bare heh vildt. Grib Det Nye
med negne Trine og Feen Christian The "Dungeon Master” og rd maskine. Hook &
Coke smider mikrofonerne og RAPPER videre indtil naste nummer.

ONKEL PERS HYTTE

Sidst tog Onkel Per fejl af deadline og datoen for '"The annual 'ippie
and 'eadbangers ball" i Horsens, hvorfor hans artikel ikke niede
frem. Nu er den her i ekstra tippet nytirsudgave...

PART I - Onkel Per skifter lokaler, samt arets
KonkurrenceFLOP!!!

JA! Nogleordet i min indledning skal
vaere FLOP! Jeg vil da ikke sige, at jeg
er fuldstendig skuffet eller knust eller
saret eller... Men da kun 2 personer har
skrevet ind, ma jeg efterhanden begynde
at tage det personligt! De to personer er
de 2 tabere fra sidste maned, der begge
har bevist, at de har det vi, pa "AP"s
redaktion, kalder konkurrence- AND,
eller klub-AND, eller adventure-AND
om man vil (Hvad med darlig-AND?,
D.D. Dennis). Bare fordi de ikke vandt,

holdt det dem ikke fra at skrive ind igen!
Rasmuds sendte ikke ind den her maned,
da han nyder sine 100 KRONER, SOM
DU KAN VINDE VED AT DELTAGE.
(Hvad skal jeg med Rasmuds penge?, D.D.
Dennis). Det er en skuffet onkel, der taler!
Stol trygt pd det! KONKURRENCEN
LOBER TEL NZASTE MANED! TAG
DIG SAMMEN OG DELTAG! Sa
manedens @resmedlemmer i AP bliver
hermed: Bjarke Andersen og Egern.




Tak for jeres stotte til min brevkasse!

Det var sa den forste lille opsang! Jeg
matte til min store skuffelse blade gennem
forrige nummer af "AP" og le@se om
laeserundersegelsen. Den sterste skuffelse
var jo nok, at "Onkel Pers Hytte" befandt
sig pd en unavnelig og skuffende og
DARLIG plads. Den naststerste skuffelse
var, at de, efter min mening, mest
adventurerelaterede spalter 1 pd nasten
lige sa darlige pladser. Den tredjesterste
skuffelse var, at Sierra nu abenbart har
overgaet Infocom i popularitet!

Jeg tager det fra en ende:

1. "Onkel Pers Hytte" 1a rigtig skidt.
Maske er det min personlighed, der er
noget galt med. Sorry folks! I am what
I am and that ain't much, you know!
(Yep, D.D. Dennis). Denne mulighed
betragter jeg dog som lille (Neeej,
NYX) idet jeg snakker med en del ret
flinke mennesker 1 telefonen! Tak skal I
have!

2 . "Onkel Pers Hytte" er kedelig. Jeg
synes det ikke selv, men maske er
leeserne af en anden mening? Jeg har en
meget eksklusiv (og lille) fanskare, de
er alle mere eller mindre af den gamle
adventureskole, hvilket vil sige, at de
spiller INFOCOM og IKKE SIERRA!
Ligemeget med det, men jeg synes selv,
at jeg har bestraebt mig pa at hive "AP"s
leesere op af den traumatiske sump, som
mange sidder fast L Gang pa gang har jeg
appelleret til jeres sunde fornuft og/eller
darlige samvittighed, men naesten intet
er sket indtil videre. Sa hvis arsag 2 er
skylden til at "Onkel Pers Hytte" ligger
sd darligt placeret, sa er det ikke MIN
skyld, men DIG, der har stemt den ned
SAMTIDIG med, at du har undladet at
give din mening til kende. Skéret ud i pap,

sa vil det sige, at ”Onkel Pers Hytte” ikke
vil forandre sig, med mindre DU reagerer,
ved at fatte pennen, og sende din kritik.
En lille talemdde I kan skrive jer
bag ererne: “Ingen reaktion, ingen
forandring!”

3. Adventurespillet er dedt!
Leserundersogelsen taget i betragtning,
sd er adventuret, som vi kender det, en
saga blot. Folk gider abenbart ikke spille
rigtige adventures mere, men hey, hvem
gider da blive udfordret med Infocoms
geniale puzzles, blendende plots og
beskrivelser, som Tolkien ville tage hatten
af for? Folk kan jo bare spille Sierra!

Onkel Per er i
desperation
gaet over til
Sierra

og har nu
slidt de forste
6-7 joysticke

i stykker!

(c) 1991
NYX-Foto.

Ganz personligt har jeg intet imod
Sierra... som underholdning. Min favorit
er “Police Quest I1”, som jeg fandt ganske
fascinerende og meget morsom, men
nogen udfordring er det ikke... og det
gelder alle Sierras spil, efter min mening.
Den storste udfordring, jeg kan komme i
tanke om, er at holde styr pa de mange
disketter! Dette er min uforbeholdne
mening om Sierra.

Dette er de tre arsager, jeg, i skrivende
stund, kan komme pa. Jeg haber, og tror,




at arsag 2 er grunden til, at “Onkel Pers for sig selv, sa reager nu bare pa den! Ja,
Hytte” ligger skidt? Skriv ind med din efter den omgang traenger jeg vist selv til
mening! Hvis DU foler dig stedt over at kele lidt ned, sa jeg vil meddele alle
ovenstaende, kan jeg kun sige: GODT! jer, der skal skrive til mig (ja, det VAR
Hvis DU synes, jeg er dum i nakken og en opfordring), at jeg er flyttet siden
burde melde mig ud af klubben eller tage sidst, s min nye adresse er:

et ars kursus i selvmedlidenhed, s& synes “ONKEL PERS HYTTE”

jeg, du skal skrive det til mig, for ellers SOLSIKKEVEJ 58

bliver “Onkel Pers Hytte” den samme 8700 HORSENS

som altid. Jeg synes min forklaring star TLF.: 75 64 61 82

PART II - Er du Sierra-fan, ber du hurtigt lukke ajnene!

THE GOLDEN FLEECE: P4 opfordring af flere leesere (Fin cliché, Pier. Den virker hver
gang, NYX) skal jeg nu prove pa at lofte slaret for nogle af de meget svaere puzzles i dette
adventure. For dig, der ikke kender adventuret, er det det forste adventure af Jim McBrayne,
der bl.a. star bag sidste ars DM adventure, The Mission. Dette og andre, han har lavet, kan
du fa gennem "AP".

Trust me, you won't regret it!

* Et godt tip, nar du spiller Golden Fleece og andre af Jim McBraynes adventures: Les al-
tid beskrivelserne grundigt. Mange af dine problemer kan lases, hvis du teenker lidt ulogisk,
for det gor Jim.

* Start med at gd NW fra Top of Stairs.

* 2-tallet over den underlige bygning skal tages ganske alvorligt, ellers kommer du ikke
ind.

* For at komme ud fra samme bygning geelder det om at skabe ligeveegt med musikken.

I samme bygning er stueetagen ogsa keelder, men det kommer lidt an pa, hvor du star.
CHANGING Room skal tages MEGET bogstaveligt, men det har ikke noget med tej at
gore.

* Heksen er slet ikke s& slem endda, hvis du da bare taler lidt med hende pa hendes eget
sprog.

* Og sa kan hun ogsa forteeDe dig, hvordan den nzaeste der skal abnes.

* Cube og Pyramid er meget specielle, og hvis du har spillet Starcross, ved du, hvad jeg
mener.

* Sidder du stadig fast i dette eventyr, kan du ringe pa ovenstaende telefonnummer!

Endnu engang blev adventuresektionen ikke sarlig lang, men mit sidetal er desvaerre ved at

vaere overskredet. Men send dit bud pa et bedre "AP" og en bedre "Onkel Pers Hytte"!
- Onkel Per.

“KING OF SOLUTIONS” - OGSA FOR HAJER!



ONKEL PERS kY TTE

De af vores lasere, der er udstyret med et gyldigt medlemskort, har ret til at benytte den gratis
telefonhelpline sarligt udvalgte stiller til radighed. Besatningen er fra 1-10-91 til 30-11-91
saledes ud:

MANDAG 16:00-18:30 - 53 79 41 52
Jacob "The Hunter" Gunness hjelper i samtlige adv. til CBM64 + lidt Amiga!

TIRSDAG 19:30-21:30 - 86 14 32 42
Jonas Bu ur Sinding kerer en Sierra/LucasFilm/Delphin helpline.

ONSDAG 15:00-17:30 - 64 41 52 96
Kristian "Madman" Madsen kerer en allround-linje. Minus Sierra!

ONSDAG 17:30-20:00 - 98 33 57 63
Henrik "Egern" Jensen, en rutineret hjelper, hjelper ogsa alle!!

TORSDAG 15:00-18:00 - 98 98 81 12
Kristian "Warlock" Hyttel klarer CBM64/128 puzzles!

TORSDAG 19:30-21:30 - 86 14 32 42
Jonas Buur Sinding fortsatter tirsdags-linjen.

FREDAG 15:00-19:00 - 98 33 57 63
Henrik "Egern" Jensen Galger op fra onsdag.

FREDAG 18:00-20:00 - 35 82 48 57
Mark "Junior" SederquisL Sierra-hjalp i top!

LORDAG 13:00-15:00 - 65 97 20 28
Steffen Serensen. Ved ALT om Amigaspil.

SONDAG 12:00-16:00 - 98 98 81 12
Kristian "Warlock" Hyttel kerer middags gudstjeneste.
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BEMAERK! Hvis et medlem ringer uden for telefontiden far dette automatisk to maneders
karanteene fra telefonhelplinen. De ovennavnte personer, der tilbyder telefonisk hjelp, er
ikke bundet tit at vaere disponible. De har ydermere ret til, pa et hvilket som helst tidspunkt,
at afvise en samtale uden narmere begrundelse. Dette giver ikke et medlem ret til at ringe
dagen efter, hvis der ikke kares helpline fra telefonnummeret. Det er forbudt at videregive sit
medlemsnummer til en anden person. Sker dette, vil man gjeblikkeligt blive ekskluderet.




UFF HOOKED

Finn Bolding tager konsekvensen af uroen omkring hans person,
64’eren og lesningsbersen... Laes hans egen beretning om, hvor-
for “Hooked on Adventure” for hans vedkommende blev til “Off

Hooked”.

Yep, dette bliver min sidste "Hooked",
hvilket absolut ikke kun skyldes opret-
telsen af "losningsbersen". Alle og en-
hver ved, at der gar lang tid imellem nye
udgivelser af CBM64-adventures (hvis
der i det hele taget kommer nogle!), og
sidde at skrive om @ldre spil orker jeg
simpelthen ikke. Interessen hos de fleste
medlemmer herfor kan unagteligt ligge
pa et meget lille sted. Jeg er lobet tor for
nyt stof og har set kendsgerningerne i oj-
nene. At jeg ganske givet anskaffer mig
en Amiga i ner fremtid aendrer ikke pa
sagen. Jeg har p.t. alt for lidt kendskab til
Amiga- adventures, til trods for at "The
Hunter" har vist mig en hel del af dem.
Jeg ved, at der findes folk i klubben, som
er langt bedre kvalificerede end jeg til at
skrive om disse, s& min opfordring skal
lyde: "Overtag spalten 'Hooked on Ad-
venture''!

I sin tid var det jo meningen, at Coke og
jeg skulk deles om spalten. Men der kom
jo ikke serlig mange artikler til denne
fra hans hand. Jeg har veret sardeles
glad for at skrive "Hooked", og min in-
teresse for at spille adventures er absolut
ikke gaet flojten. Selvfolgelig fortsatter
jeg som medlem af klubben og vender
tilbage til de betalendes rakke, for mit
frimedlemsskab ryger naturligvis sig en
tur. "Det er bar' dejligt".

Jeg vil dog fremover blande mig i leben-
de debatter og komme med indlaeg/artik-
ler, nar jeg har noget pa hjertet. I slipper
sgu ikke for mig! Som sagt, jeg kan ikke
leengere haenge pa en spalte, der alligevel
mere eller mindre betragtes som spild af
spalteplads. Derfor haber jeg, at Aage er
i stand til at “frappere” medlemmerne
godt og grundigt med sin nyoprettede
spalte. Held og lykke, gamle ven! Nu
over til NYX. Jeg er muligvis for vant til
at forholde mig kritisk overfor det trykte
ord. Det kom som et chok for mig, at de
67 medlemmer faktisk udger 44-45% af
klubben. Havde det ikke veret bedre fra
din side at opgive svarprocenten pa le-
serundersggelsen? Sa kunne der jo hav-
de vaeret en lille statistisk sandsynlighed
for, at jeg var i stand til at udregne klub-
bens reelle medlemstal. Din deciderede
fejlkommentar til “Runes Corner” kan
jeg forst forholde mig til efter at have
faet den oplyst - IKK’??

(Nej, alle ku se den modstridende tolk-
ning - iseer du burde, Finn, med din
viden om lzeserundersogelser, NYX).
Du har bestemt ikke nedet at dunke
Rasmus og jeg oven i hovedet med sta-
tistiske termer. Jeg valgte denne gang at
undlade disse, for da jeg brugte nogle
af dem 1 min kritik af den forrige le-
serundersogelse, blev de bare latterlig-
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gjort. Der 1a bestemt ikke noget odigst
fra min side i1 anvendelse af ordet ’kon-
struerede”. Ordet henger sammen med
begrebet “’kategorisering” (f.eks. &bne/
halvébne/lukkede spergsmél). Her kan
jeg anbefale dig at anskaffe bogen In-
troduktion til sociologisk metode” af
Karl W. Redder, Karen Siune og Ole
Tonsgaard (Aarhus Universitet) og lese
kapitel 2, ”Dataindsamling ved hjelp af
sporgeskemaer”. Sa kan vi videre dis-
kutere, hvis ellers nogen af os gider!
(Jeg gider ikke, ligesom dit kapitel
2 ikke har min interesse. Bogreolen
bugner af hele beger om emnet, hvor
Blunch, Ib-berdreng Andersen og
Hane Andersen vel ma siges at veere
Guruer, NYX).

”Barske Brian” var et eksempel og IKKE
en generalisering! Sa at jeg skulle have
hangt alk lesnings kebere ud som profit-
hungrende ma std for din egen regning.
Apropos lesninger, sd lad mig minde
dig om dit svar desangédende til Henrik
Buus Thomsen (AP, Vol.2, #7). Jeg cite-
rer: ... men hvordan kan du tro, at folk
vil betak 10,- kroner for et stykke papir,
nér de kan fa deres problem lost ved at
skrive til The Hardcore Helpline eller
ringe til telefon- helplinen, der kerer
HVER DAG!... vilk det ikke bare vere
bedre end en fuld step-by-step-losning,
der blot skulle bruges til at odelegge
et adventure med?”, (SIC!!!). Ja, NYX,
der sejks pludselig bidevind. Man har et
standpunkt, indtil man tager et radikalt
nyt. Et af dine favoritudtryk, “det bliver
ikke i min tid” kan du vist nok legge
pé hylden. (AS/AD-forholdet har nu
skruet prisen op pa 20,- kroner, sa
alene af den grand er det utopi ikke

at szlge, nir eftersporgslen er hgj!
Ja, siden etableringen af klubben i ’86
har jeg skiftet mening mange gange. 1:
Kun kryptiske tips. 2: Okay, tips men
ikke noget, der ligner lesninger. 3: N4,
men si essay-lesninger uden angivelse
af kommandoer. 4: Lad g4, en enkelt
essay med direkte kommandoer! S:
Nuvel, sa szelger vi losninger, MEN de
ma aldrig trykkes i bladet, ALDRIG!!
6: Gaet selv, Finner- mand..., NYX).
Du svarer Rasmus, at tekfonhjelperne
skal lave det samme, som de altid har
lavet. Med andre ord ikke ret meget! Du
ved jo udmerket godt, at deres tekfoner
ikke gloder. Det er da ogsa nemmere og
billigere at kebe en komplet losning til
20 kroner end at ringe silde og sent til
helplinen! (Yep, derfor lancerer vi nu
en hel bog ”King of Solutions”, hvor
prisen per lesning kun er 2,95 kroner!
Din snak om 1.000 kroner for SO los-
ninger gav mig ideen, sa nar du keber
et eksemplar, skal jeg gane signere
det!, NYX).
Lad mig til sidst sla fast med syvtommer
som, at jeg IKKE barer nag, hverken
til dig, NYX, eller noget andet medlem.
”DONT PANIC -
I’M STILL WITH YOU”.

- Med venlig hilsen, DOC.

(Det samme til dig, Finn! Og lad os
fremover folge den rene adventure-
stof-linje. Det a trods alt vores alle
sammens hobby, selvom vi til dagligt
mé arbejde med “lukkede sporgsmal
og statistiske termer”. Tik for den tid
du har skrevet ”Hooked on Adven-
ture”).

-NYX.
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BREVEANSEN

Attention Please!
Undertegnede mangler
en PC-spiller til at starte
spalten, hvori alle slags
adventures vil blive te-
stet, spillet og last. Evt.
under navnet "Rode-
bunken" eller "Forgot-
ten Games".

Forslag modtages gerne.
- Egern, TIf. 98 33 57 63

For de af jer, der ikke
ved, hvad Egern ta-
ler om, skal vi henlede
opmzrksomheden pa
sidste udgave af brev-
kassen, hvor Egern
omtaler spalten yderli-
gere. Se endvidere bre-
vet fra Mette "Mus" i
denne udgave af brev-
kassen.

For darligt!

Til AP (NYX?) - Som
fortsaettelse pa dit svar
angdende leserunderso-
gelsen og losnings barsen
i sidste nummer, vil jeg
gerne have lov til at for-
svare mig selv imod dine
voldsomme og selvfol-
gelig totalt urimelige pa-
stande ("Styrt NYX, The
Ranger for President"!).
Lad os starte med leese-
rundersogelsen, og her
nu efter NYX! Jeg me-

ner IKKE, at din under-
sogelse er ubrugelig. Jeg
mener bare ikke, at der
er nogen grund til at lave
bladet fuldstendigt om
pa grund af den, hvilket
det dog ej heller lader
til, at du har gjort. Med
hensyn til medlemstal-
let ville det da vaere for
meget at sporge, om det
var muligt at fa oplyst
dette i starten af hvert
nummer? Jeg kunne ikke
rigtigt vide, hvor mange
medlemmer vi egentlig
var. VEL?

Angaende alle dine fine
"konfidensintervaller
ved valgprognoser" (ly-
der bedst, hvis man le-
sper!), s& er der vel en
forskel pé at lave en un-
dersegelse over 10.000
personer og en over 1517
Maske ikke i teorien,
men fa..me i praksis! Det
jeg egentlig ville frem til
var, at jeg syntes, det var
darligt at kun 67 med-
lemmer sendte sperge-
skemaet retur.

Losnings bersen: Jeg kan
selvfelgelig godt se de
gode (okonomiske) sider
ved den, men ogsa nogle
af de darlige, hvilke jeg
gjorde opmerksom pa.
Indremmet! Du skriver

1 dit svar til min far, at
vi skulle have diskuteret
laeserundersegelsen  for
dernaest at have skre-
vet brevene. Det har vi
ikke! Det sjove er, at vi
er naet frem til stort set
de samme kritikpunkter
af bade undersegelsen
og lesningsbersen uden
at have gennemdiskute-
ret dem noget serligt pa
forhand. Du skrev i lede-
ren, at alle overfladige
kommentarer var fjernet
fra brevkassen, men al-
ligevel var der en total
intetsigende artikel om
(?) TDMartensen samt
en sasonaktuel, afsky-
elig  sedsukkerhistorie
af Egern. Ingen af disse
artikler fandt jeg specielt
relevante, og de strider
jo imod dit attitude i le-
deren.

Du har nu igennem et
godt stykke tid nedrakket
Infocom-perlen "Lane
Mastodon", selvom onde
rygter siger, at du aldrig
har spillet spillet. Uha,
NYX, det krever en (so)
forklaring.

For at du ikke skal ga
greedende i seng, synes
jeg, at din anmeldelse af
"Russian Campaign" var
ganske god. Ogsa ros til
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"The Hunter" for hans
“Preview” og “Hook”,
som altid er hamrende
morsom at laese. Til
sidst, jeg er en af dem,
der stotter ZOC-spalten!
- Greetings, Rasmus
“The Ranger” Bolding.

Tak for dit lange, men
fine brev. Jeg skal gore
det kort, for ikke at
modstride min sidste
leder!

Jo, der er en forskel pa
at lave en undersogelse
med 151 og 10.000 per-
soner. Der er selvfolge-
lig storst sikkerhed ved
de 10.000 - og sa tager
undersogelsen over 66
gange sa lang tid. Med-
lemstallet oplyses ikke
direkte, men i kolofo-
nen ser du oplagstallet
for hvert nummer -
SMART IKKE? Mora-
len pa dit indleeg: Det
var underligt at skzelde
67 personer ud pa den
mide! Endvidere me-
ner jeg ikke at TDM
og Egern skal skeldes
ud hellere for deres op-
treeden i “AP”. Egerns
historie var god og
TDM er altid god for
en historie. Mere upas-
sende sa jeg “Hooked
on Adventure”!

Til sidst din evne til at
leese mellem linjerne:

Jeg skrev ikke sidst “at
I skulle have diskuteret
laeserundersegelsen for
dernzest at have skre-
vet brevene”. Jeg skrev
ikke sidst “at artikler
der ikke var relevante
ville blive fjernet fra
bladet”. Jeg har ikke
gennem et godt styk-
ke tid “rakket ned pa
Lane Mastodon”.

Og rigtigt, jeg har ikke
spillet “Lane” - hvad
Gunnes (hvorfor er
hans tunge ond?) har
ret I - men andre In-
focomics, hvilket er
grobund for mine kom-
mentarer. Ja, jeg me-
ner at Infocomics er
“famest pjankeri”.

Flot giet Egern!

Godt nytar AP, eller ret-
tere sagt, klubmedlem-
mer - Tak for et godt
julenummer og iser til
Egern for julehistorien.
Redacteuren kunne vel
have julet lidt mere og
faet bundet netop dette
volume ind i redt karton!
Egern kommer desuden,
med sit forslag til triple-
spalten, ind i et centralt
emne. “Adventure-
Klubben” har jo netop
kunnet huse alle spillere,
uanset computermerke
og type. Derfor har jeg

folt mig velkommen pa
trods af, at jeg “kun” har
en PC’er.

Efter min mening er det
centrale 1 adventures
stemningen og opga-
verne, og dermed er kva-
liteten af lyd og billede
mindre vasentligt. S& en
triplespalte er efter min
mening ikke nedvendig.
Til gengeld ber der ved
enhver anmeldelse st
opfort, hvilke maskinty-
per det pagaldende spil
findes til og eventuelt
memorykrav, skaermtype
og lignende.

Vi har faet en ny spalte
i “Posten”, losningsber-
sen. Men kan det virke-
lig veere meningen, at
der skal ga to sider af
hvert nummer til noget
sa overfledigt? Vi er vel
netop i klub for at kunne
hjelpe hinanden videre.
Bring en komplet liste en
gang om aret og sa lav en
(kvart) spalte med tilleeg
Eventuelt interesserede i
utide kan vel rekvirere en
fotokopi for en femmer.
Jeg personligt vil holde
mig til telefonhjelpere.

- Keerlig hilsen, Mette
“Mus” Risum Pedersen.

Godt nytar, Mette! -Jo,
jeg kunne godt have
valgt redt omslag, men
det var kun 2 numre
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siden vi havde haft det!
(Jeg skal nok hjeelpe
ham med planlaegnin-
gen i ar, D.D. Dennis).
Lad os afvente Egerns
forseg pa at starte “tri-
plespalten”. Indtil vi-
dere vil jeg forsege at
fa alternative malk in-
specifikationer presset
ind i anmeldelserne sa
vidt muligt. “Lesnings-
bersen” vil ikke veere
fast i bladet! Sidst kom
Per og Hiittel akkurat
for sent til deadline,
hvorfor jeg i 11. time
(10 minutter for post-
afgang) matte inklu-
dere siderne for at fa et
antal deleligt med 4!
At du holder dig til
telefonhjzlperne, er
jeg glad for - og dog,
er “King of Solutions”
ikke et MUST?

“AP” i Sydafrika:
Hej Claus - Da jeg for ti-
den er udenlandskunde,
kan I sa ikke sende “Po-
sten” til nedenstdende
adresse, skrev adven-
tureknuseren fra Vester-
vig og fortsatte: Hvis
nogle tilfeldigvis skulle
komme forbi Sydaftrika,
sa kan man stadig kebe
originale Infocom ad-
ventures her.

-Klaus Jensen

En hilsen skal ga her-
fra til Klaus i sit sydlige
exiL Med den adresse
slir han Thomas Hajlt,
der i to halvars perio-
der har fiet “AP” leve-
ret i Nicaragua. Sjovt
var det at se, at Klaus
havde indleveret brevet
express i Pietermaritz-
burg (correct me, if ’m
wrong) den 26.11.91
klokken IS. Derfra tog
det knap en maéined
for det Sydafrikanske
postvasen at transpor-
tere brevet til Preto-
ria, hvor det var den
21.12.91 klokken 10.
Turen til Kebenhavn
tog 7 dage og i Maribo
blev jeg banket op af
express-budet klokken
7:45 den 31.12.91! Sa
hvem vil herefter klage
over ineffektivitet hos
P&T?

Skal vi tegne?

Note til redakteren - Jeg
kunne snart godt tenke
mig en afvikling pa teg-
nekonkurrencen,  som
blev iverksat for snart
et ars tid siden Er det for
meget at forlange? Om-
kring  problematikken
med Gunness navne, kan
jeg kun beklage. Det var
ironisk ment.

Det samme var spggen

med min Zak-lgsning,
men jeg mener dog ikke,
at essaylosninger ber
skrottes. Jeg mener bare,
at det er dumt at spilde s&
meget plads pa en tegne-
serie, der 1 tekstform vD
kunne fylde det halve.
Dette var ikke ment som
nogen kritik til Brian,
som jeg mener tegner
storartet, hvis man ser
bort fra forsiden til sid-
ste nummer. Men det har
sikkert ikke veret hans
skyld. En sidste ting:
Jeg synes at A-MOC
skal have lov til at le-
vere essaylosningen til
“Conquest of Camelot”.
- Martin Houlind.

PS: Jeg ved godt, at det
er dumt at komme med
hele losningen til SQ3,
men hvad med en Walk-
Through her - en Walk-
Through deri Hvad kan
der ske ved det?

Hej Martin - En af-
vikling konkurrencen
er ikke for meget at
forlange. Vi stever din
tegning af og kigger pa
sagen i et kommende
nummer!
Forside-eksperimentet
sidst var mit og det slog
fuldt ud fejl. Noget af
det grimmeste, der er
set siden “In Bed With
Madonna”.
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Hvis du vil igennem
SQ3 og alle andre Sier-
ra-perler, si er “King
of Solutions” akkurat
noget for dig!

3M szlger ud:
Telefonhjelper  soger
sponsorer til 3 kartonful-
de “Kamel”-cigabgjer.
Ring til 3M pa helpline-
nummeret 64 41 52 96,
hvis du er interesseret i
originale CBM64 adven-
tures i ah fra Infocom til
Mastertronic. Prisen er
acceptabel, og I taler om
den.

Nar du sé har kebt spil-
lene og blot mangler
at lese dem, tilbyder vi
“King of Solutions” til
netop din bogreol!

- 3M i samrdd med
NYX.

Hvor er hjelpen?
Hej igen og et forsinket
godt nytar - Jeg har des-
vaerre haft ret travlt de
sidste par maneder, sa
jeg har ikke haft sa me-
get tid til adventure-spil-
leriet. Derfor irriterer det
mig ogsa, at jeg, nar jeg
endelig har tid, ikke kan
fa fat pa hverken Jonas
eller Mark. Jeg ringer
6 gange inden for deres
telefontid, men ingen af
gangene bliver den taget.
Sa siger jeg til mig selv:
“Mig selv!: siger jeg.

Har de to gutter over-
hovedet helpline mere?”
Jeg ved godt, at der star,
at de ikke er bundet til
at vaere disponible, men
hvis det er sadan, at de
aldrig er hjemme inden-
for telefontiden, kan de
jo ligesa godt holde op
med at kere helpline.
Eller hva? Men sadan
er det jo. Sa kunne jeg
godt teenke mig at sperge
amiga-ejerne, om der er
en af jer, der har “Rise
of the Dragon”. Hvis ja,
s& kunne jeg godt teenke
mig at fa at vide, om
det er ligesa darligt pa
amigaen som “Det Nye
COMputer” skriver?

Hvis det er sé& darligt, er
der en kanonstor forskel
pa amiga-versionen og
PC-versionen, for den er
ret god. Hvis det ikke er,
er det, som jeg altid har
sagt: “Det nye COMpu-
ter” kan tillade sig at
vare slosede og kede-
lige, da de er det eneste
danske  computerblad,
der kan kebes i kiosker!”
(Méske ikke det eneste,
men nasten). Hvad 1 al-
verden vil de gere den
dag, de far konkurrence?
Ikke en eneste side med
adventures! Det fan’me
uhygligt du! Der kom-
mer engang imellem en
lille lesning ind til bla-
det, som de deler op, s&

der gar tre maneder, in-
den man har hele losnin-
gen. Det er no’et tisfuck!
Det er da godt, at vi har
“AP”.

Angéende disse hersens
losninger. Er 20 kr. ikke
lidt rigeligt per losning?
Ville det ikke vaere mere
rimeligt med et fast beleb
for porto og ekspedition
plus prisen for losningen,
som sa kunne vere lidt
lavere? Jeg mener bare,
at hvis man skal kebe to
losninger, s& bliver det
fyrre kroner, ikke sandt?
(Jo, D.D. Dennis) Hvis
man keber tre losninger,
bliver det tres kroner.
(Jeg kan ogsa regne. Jeg
har en lommeregner ved
siden af mig, ha!).

Hvis nu vi siger, at porto
og alt det der udger et
belob af 10 kroner. Sa
kunne man jo sige, at
losningerne kostede 10
kroner stykket. Pa den
méde ville 3 lesninger
koste fyrre kroner. Det
er EN HEL losning mere
end det nuvarende sy-
stem. (Ja, vi seelger kun
hele lesninger, D.D.
Dennis). Prov lige at se,
om ikke det kan lade sig
gore. P& forhdnd tak. N&,
men jeg ma hellere fa
skrevet min engelske, ty-
ske, italienske og danske
stile til i morgen.
Goodnight, Vissengebirge
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wherever you are!
-Medvenlighilsen,
Simon “Midnight
Maniac” Aagaard.

Hej SMMA - Du river
fat i noget centralt om-
kring telefonhjzelper-
ne. Seedvanligvil har de
ikke ret meget at lave,
nir de kerer hdpline,
sa jeg forstar godt, at
de nogle gange »mut-
ter hjemmefra ogsa i
telefontiden. Jeg har
forsegt at 1a en kom-
mentar fra Jonas og
Mark - men get selv
- de var ikke hjemme.
Nu skal det hertil ogsa
siges, at jeg ringer i sid-
ste gjeblik for vi lukker
redaktionen for indga-
ende stof til dette num-
mer, og ingen af dem
har telefontid i dag. Det
har imidlertid Guit-
ness, s ham vil jeg lige
kontakte mht. ”Rise of
the Dragon” til amiga-
en. Men lad dette brev
vere en opfordring til
telefonhjzelperne om at
kontakte mig, nar dette
nummer udkommer,
hvis de vil sendre tid
eller helt holde op med
at kere helpline. KL
16:53, mandag den 20.
januar ringer Gunness
telefon.....Der er mind-
sandten optaget?

Sa snupper jeg dit
forhold til vores “Leos-
ningsbers” imens. Jo,
20 kroner er miske i
overkanten. Dog ma
du tenke pa, at de
forste 4 kroner gar til
toldvaesenet. De neste
4.75 gar til postvaese-
net. Dernzest gir der
2 kroner per kopieret
ark til biblioteksvaese-
net og endelig 50 ore
til kontorforsyningen,
der leverer kuverterne.
Sé en losning pa 2 sider
koster 13.25 og resten
gar til ”AP”. De 6.75
er med til at forege vo-
res regnskabs-maessige
overskud og deraf be-
taler vi godt halvdelen
i skat, s nar du keber
f.eks. “Leisure Suit
Larry III” er der om-
kring 3.75 kroner til
klubben. For don skal
jeg cykle 1V4 km for
at fa Kkopieret lesnin-
gen, sa for at give mig
en anstendig timelon,
skal du kebe 23 losnin-
ger! Vi har dog taget et
godt initiativ med pro-
duceringen af ”King of
Solutions”, der indehol-
der lesningen til mar-
kedets 50 populzreste
adventures for meget
fa penge - okay?

Jeg proever Gunness
igen, der nu tager ro-

ret og kommenterer:
”Her er ikke noget med
grafik-mzend, der gar
rundt. Det er stillbil-
leder, som faktisk er
virkelig flotte. Spillet
er langsomt, hvis du
ikke har harddisk, men
ellers udmerket. Jeg
mener ogsa at COM-
puter var for hard og
burde havde givet en
seerskilt karakter for
harddiskversionen.
Miske har de ikke
harddisk?”.

Musikalske Ranger
Hojterede chefredaktor -
Jeg har for kort tid siden
veret udsat for Rasmus
Boldings musikalske ev-
ner pa Amigaen, idet han
brugte 9 timer (i traek!)
pa at lave 52 sekunders
elendig hip-hop inspi-
reret remix af Maniac
Mansion-melodien. Det-
te ynkelige, forkvaklede
forseg p& musik pastar
han nu er bedre end Jan-
nie, pt. 2, som han herte
ved samme lejlighed.
Og her er det sa, at jeg
sparger Dem som totah
uvildig dommen KAN
DETTE HAVE DIN
RIGTIGHED?

- Gunness

”Aldrig i livet!”, NYX.
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ARTIREL

Hver torsdag og sendag sidder Kristian Hyttel foran telefonen i
Térs og tager spillere med gennem ”de svaere puzzles verden”.
Lzes her beretningen om: Warlock. Af ham selv, om sig selv!

Det var en kold, merk og stormfuld nat.
Ifolge vores tidsregning var det den 12.
marts 1974. Denne skabnesvangre nat
sa jeg for forste gang denne gudsforladte
verden, som nogle ynder at kalde jorden.
De forste 12-13 ar af mit liv forleb uden
de sterste begivenheder. Men da en af
mine venner anskaffede sig en Com-
modore 64 og en stak spil (som han nok
ikke betalte fuld pris for), begyndte vi at
spille i den helt store stil. Et af spillene,
"HULK", kunne han ikke rigtigt finde
ud af, men det kunne.....taa daaaa. Ja,
rigtigt geaettet, det kunne jeg. Sa efter et
enkelt ar eller to anskaffede jeg mig en
Commodore 128, og da jeg jo sd pant
havde klaret "HULK", teenkte jeg, at jeg
ville preve flere spil af samme slags. Jeg
smeakkede sd mine magiske fingre pa et
par textadventures, som i lebet af et par
maneder ogsa blev last. P4 et tidspunkt
startede jeg pa "Bard's Tale I". Her
stadte jeg pa et enkelt problem hen imod
slutningen af spillet, og ved et tilfalde
kom jeg i kontakt med "AP". Her fik
NYX solgt et abonnement til mig under
paskud af; at der sikkert var nogle i klub-
ben, der kunne hjelpe. Da jeg sa havde
ringet rundt til samtlige telefonhjelpere,
fandt jeg ud af, at der faktisk ikke var
nogle, der kunne hjaelpe mig. Den eneste
losning pa det problem var jo, at jeg selv
blev "helpliner". Og nu gik det faktisk
slag i slag. Jeg begyndte at spille PBM
og D&D.

I PBM spillet "Den Engelske Borger-
krig" fra CANT-GAMES er jeg lige i
gjeblikket i gang med en djavelsk sne-
dig plan, som burde resultere i det totale
herredemme.

(Hvem er “enden net” i PBM spillet fra
CANT-GAMES? Hiittel eller modstanderne?
(c) 1991, NYX-Foto.)

Og i D&D er min tyv lige steget i level
Nér jeg ikke har andet at give mig tii, gar
jeg pé handelsskole i Hjorring. Her har
jeg medt mange ligesindede, blandt an-
det 2 "AP" medlemmer og et par D&D
spillere. P4 handelsskolen har vi ogsé
fundet ud af, at gymnasieelever ikke er
dummere end handelsskoleelever, men
bare opferer sig sddan.

- Over and Out, Warlock
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HOOKED ONADVENTURE

Finns "Hooked” hedder denne gang ”Off Hooked” (Hooked off?) og
er placeret andetsteds i bladet. Denne ”"Hooked” forfattes herefter
af Coke med velvillig assistance fra Hook....

Indtil nzeste nummer - nyd anmeldelsen af ”King’s Quest V” - keb
spillet gennem ”Adventure-Klubben”!

“Jernets Pagt!”

Engang i tidernes morgen - dengang
hvor jomfruerne hang i traeerne og dra-
ger raserede kongeriger, var eventyr
hvergskost for alle rigtige mand. Det var
dengang, det ene halve kongerige efter
det anet blev lovet vaek. Farerne lurede
om hernet for dem, der bedrog sig ud for
at redde en jomfru af kongelig herkomst
- og indkomst. Sa kom Vietnam.
Kennedy fik kuglen og Tricky Dick blev
afsloret. Med andre ord: eventyr var ikke
leengere hverdagskost. Historien viser to
ting: historien gentager sig selv og Netto
er billigere en SuperBrugsen.

Finn har besluttet at droppe Hooked,
hvilket gerne skulle fremgéa andetsteds i
dette pragtfulde tidsskrift. Hooked bliver
fremover skrevet af undertegnede (Bolle-
Age og Coke). Altsa, historien gentager
sig. Jernets Ar! Claus Hussein Nygaard
har besluttet, at Hooked skal genopsta
som en ny Fugl Phoenix fra asken af
Pers breendte legeme - og vende tilbage
til “de gode gamle dage”. Vi stiller os
naturligvis disponible til enhver tjeneste,
der vil gere syddanskeren/nordtyskeren
(méske bedre kendt som Haler-Claus)
tolerant...

Det var an moerk og stormfuld nat. Pab-
len betragtede Profeten, der svajede i
vinden - gennem vinduet fra kroen, som

han matte forlade pludseligt. Hvorfor
denne mystik? Peblen var - selvfolgelig
-uforstaende. Og Coke var i gang med
at leese En af Bolle-Ages indledninger.
“Profeten stod i medvind, da han udged
ordet “Hoouuuaaadddrr” sammen med
sit maveindhold. Ordet - det vidste Pro-
feten naturligvis ikke - der fik vinden
til at vende. Det var ikke et kent syn...”
Coke kiggede pa uret.

Klokken var 18:47.

Datoen var 13-01-92.

Ordet var “deadline”.

Coke havde i det sidste halve ars tid be-
stemt, at han ville chokere leeserne ved at
afse et punktum til dem.

. (chok!)

Jeg havde samand tenkt mig at deltage
i Den Gamles kryds & tvaers’er, men fik
det ikke gjort. Jeg havde tenkt mig li-
gefrem at rose Finn for sin fremragende
konkurrence med adventuretitkrne. Al-
drig gjort. Sende mast urban ten Per en
brevbombe indeholdende emetisk flatu-
lens. Niks, didn’t happen. “Never mind”,
teenkter jeg, og smider den nye glasskive
med Nirvana i anlaegget og bleser na-
boerne til Alborg. Hva’ fa’en. Det er
kun en uge efter deadline. Mens tid er,
sa ER den sgu’. Derfor har jeg beslut-
tet mig for, at tage pa druk i aften, lade
mig voldtage - og skrive denne artikel i
morgen. Hej!




Suk! Nu skal jeg skrive denne artikel.
Hvad skal jeg skrive om? Anyway, Sierra
folger nu atter deres royale eventyrserie
op med en fortsattelse, “King’s Quest
V. Ah i kongeriget Daventry dnder fred
og ro, indtil Kong Graham vender hjem
fra en rejse. Og det er ikke fordi Kong
Graham har lert at spille pa trommer el-
ler fordi han vil holde abefest.

(Coke dezekker imidlertid sine “Abefest-gjne”
bag et billigt tankstationskopi af de kendte
Reje-bands-briller).

Kong Grahams uendelige skarpsindig-
hed forteller ham, at noget er galt. Mens
han star midt pa slotspladsen og kigger
360 grader rundt pa landskabet, slar det
ham som et lyn... hvor er slottet? En me-
get ond troldmand har sniffet slottet, sa
Kong Graham har et problem. Skal han
finde slottet med sin familie eller skal han
bygge et nyt slot og stifte en ny familie?
(Han skal ubetinget juble - for deref-
ter at rende ud at finde sig en ny dulle,
D.D. Dennis). Da “King’s Quest V” skal
kunne spilles af bern under 16, beslutter
han sig for ikke at stifte ny familie. Ergo
ma han (suk!) finde den gamle! (HVAD
sagde jeg sidst! Sierra kan ikke lave
originale adventures, D.D. Dennis).

Sadan lyder indledningen (omtrent) til
Sierra’s nyeste skud pd stammen. Som
Kong Graham skal du nu vandre Daven-
try tyndt sammen med en ugle du har
medt. Pa din ferd steder du pa forskel-
lige puzzles af varierende lethed. Spillet
gar konstant ned pa et tidspunkt, men er
ellers riiiimelig acceptabelt, hvis man har
harddisk og er til Sierra Way Off Line.

The Scores:

Grafik: 38% - King’s Quest V fyl-
der 8 disketter. Spillet blaerer sig med
sine 32 farver. Nu kan man altsa lave
klatmaling i 32 forskellige farver pa otte
forskellige disketter med eet og samme
diskettedrev. Harddisk compulsory.
Lyd: 65% - Gode lydeffekter til tider.
Praesentation: 54% - ‘A’ er det for-
ste bogstav i alfabetet. Kan [ allesammen
sige ‘A7 “AAAAAAAAAAAA”.... det
var goooodt!

Kommunikation: Bzzzr.... Skrat..
Hallo???

Ordforrad: § ikoner. Har vi set en ny
Shakespeare?

Parser: Klik-klik-trykke-trykke.
Sveerhedsgrad: Middel-let. Det er
udelukkende et spergsmél om, at have
det rigtige objekt pa det rigtige tidspunkt.
Personlig subjektiv vurdering:
Hvis du har harddisk, brug den til noget
andet. Hvis du ikke har det, sa kob det
-en harddisk altsd. Men lad os skyde pa,
at der sikkert ogsa bliver lavet CDTV-
versioner fremover. Og DOC -han udta-
ler til Adventure Posten, at der i gjeblik-
ket er planer om at udgive en “King’s
Quest VI”, der fylder 8 CDTV’er, 3
harddiske og 25 ar idag!
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Prinsessen ville ride, men Prinsen havde
faet for meget at drikke, sa han overlod
hesten til Prinsessen. Men, Prinsessens
strenge far havde ikke givet hende lov
til at ride. Prinsessen blev stoppet midt
i ridtet - inden det gik... galt. I “King’s
Quest VI” spiller du.

... I naeste maned vil vi bringe en dyb-
deborende, sensationelt afslerende,
opsogende artikel, der vil lofte sloret
for et problem, der har optaget mange

[P 4 TRICK)

adventurefreaks gennem tiden. Nemlig,

hvordan Per Nielsen sned til DM-titlerne

og generelt spiller, hvordan Per Nielsen

lever et dobbeltliv som pusher og hvor-

dan Per Nielsens mor grad, da sovsen

klumpede. Kort sagt, hvad der star i nae-

ste nummer er ikke for sarte sjele. Per
inklusiv.

- Coke, fra sin skjulte ungkarle-

hybel ner Istegade,

og Hook, hans simple geast

for en aften.

SPACE QUEST III - Pirates of Pestulon.

* Pa transportbandet, er det en god idé at rejse sig. Jump er heller ikke af vejen!

* Tag en koretur i transporterstolen. Saml den tyrkise genstand fra starten op med den
indbyggede grabber. Senk warpmeotivatorcn ned i rumskibet.

* Tag reaktoren i den midterste affaldsskakt. Smut op af stigen, og tag den med dig.

* Ga ind 1 tunnelen og tag wiren. Fortsaet mod hejre og bliv overfaldet af en rotte og fa
fat i reaktoren igen. Den er stadig i affaldsskakten. Brug stigen.

* Tilslut wirene i rumskibet Tag en tur (Skyd hul i siden pé robotten) til Phleebhut.

* Besgg monstershoppen og saelg gemmen for 425 buckazoids. Keb alt.

* Entre monstrer i benet. Ga op pa everste etage og vent pd Arnold Terminator pa den
anden side af rebet. Push er en god ting, nar han viser sig.

* Besgg monolithen og tag termoundertejet pa pa vej derhen.

* Kob alt, spis, drik og spil Astro Chicken. (Coke behever ikke dette! Han er en
Astro Chicken, D.D. Dennis). Nar du har vundet nok sa brug ringen fra bernemenuen

til at oversette beskeden med.

* Tag til Ortega og kig i rumpiraternes kikkert. Tag vindmaleren og detonatoren.
* Kravl op af stigen i den lilla bygning. Smid detonatoren i dybet. Brug vindmaleren

som stangspringsstang for at komme tilbage.

* Brug terminatorens belte til at komme ind i Scum-soft pa Pestnlon.

* Find Vaporizoren og tem samtlige skraldespande pa kontoret.

* Lav en kopi af billedet, af Elmer, pa kopimaskinen.

* Vis billedet af Elmer til identitetskontrollen ved deren. Tryk pa knappen til venstre og

gé ind til fangerne i midten.

* Naevekamp pé forste klasse - StarW ars-kampe er idiotiske. Det samme er disse ar-
cade-frekvenser (sekvenser?, NYX) i dette middelmadige Sierra-"adventure”.

- Martin Houtind.
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RONKURRENCE

VANDRET: VANDRET: LODRET: LODRET:
1 adventurefigur 27 tidsrum 1 adventure 22 titel
11 pige 28 stjeel 2 pafund 24 jeg
12 forholdsord 29 husdyr 3 adventure 25 frugter
13 geette 30 skeeldsord 4 kendt rumskib 29 fodbekledning
15 mentenhed 32 adventure 5 metal 31da
16 udredes 34 stedord 6 tilkalde 33 specielt
19 komponist 35 moralske 7 genert 37 jag
20 udrab 36 via 8 oh, my darling 39 tone
21 leengdeenhed 38 sekret 9 ag 40 lever
22 land 41 fase 10 samlingens
23 antal 42 rank 14 kig
25 maskindel 43 spisesteder 17 rum
26 bindeord 44 gud 18 dygtigt
1 2 4 5 7 8 9 10
-
11 12 13
||
15 16
19
g3 Z7
3T 3Z
SS
q1
4z a3

Dan ord af lesningstallene pa naste linje og send dem til os senest den 10-03-92!
23-26-28-37-38-19 / 22-36-10-12-44-41/ 8-17-11-27-30 / 23-27-32-1 / 15-36-27
Sidste maneds vinder blev; Danmarksmesteren fra 1991, Birthe Bech Jensen der
modtager Trilogien “Jewels of Darkness” fra Level9! HUSK at angive maskintype!

Sidste nummers losningsord var: ATTEST, HVALP og CARIES.
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POSTURDRE-JOFT

ITNFOCOM:
CBM64 AMIGA IBM (1)
HITCHHIKERS GUIDE (3) 199, - 199, -
LEATHER GODDESSES (3) 199, - 199, - NY TIL AMIGA
Starcross 199, -
Suspended 199, -
ZORK I (4) 199, -
ZORK TIT (4) 199, - 199, -
ZORK IIT (4) 199, -

CBM64-pakke: STARCROSS, SUSPENDED, ZORK II: 348,- UDGAR NU!

(1) IBM PC-titler faes kun til 5 1/4" Budgetudgaver dog 3 1/2"
(3) Budgetudgave fra Virgin Mastertronic (IBM/AMIGA)
(4) - — - - (Kun til IBM)

IBM PC IBM PC
AMIGA 5 1/4” 3 1/2”

STERRA2A ON—ILINE :

CODENAME ICEMAN (1) 299, - RABAT!
CONQUEST LONGBOW 499, - 499, - NYHED!
HEART OF CHINA (1) 499, - 499, - 499, -
KINGS QUEST V (1) 499, - 499, - 499, -
LEISURE SUIT LARRY III (1) 299, - RABAT!
LEISURE SUIT LARRY V (1) 499, - 499, - 499, -
LEISURE SUIT LARRY PACK 1+2+3 699, - 699, - IGEN!
POLICE QUEST 3 499, - 499, - NYHED!
SPACE QUEST IV (1) 479, - 479, - 479, -

ELECTRONIC ARTS:

CASTLES (1) 449, - 449, - 449, -

LORD OF THE RINGS 449, - 449, - 449, - NYHED!
LORD OF THE RINGS IT 449, - 449, - NYHED!
WARLORDS (1) 409, - 409, - 409, -
ORITGIN ¢

Ultima 5 409, - 449, - 449, -

Ultina 6 (1) 449, - 479, - 479, -

ULTIMA 7 499, - 499, - NYHED!
LUCASFILILM GAMES :

Indy IIT 209, - 209, - 209, -

Secret of Monkey Island (1) 399, - 399, - 399, -

SECRET OF MONKEY ISLAND 2 (1) 449, - 449, - 449, - NYHED!
Zak McKraken 219, - 219, - 219, -

Keb dine originale kvalitetsadventures gennem “Posten”!
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POSTURDRE-JOFT

IBM PC IBM PC
AMIGA 5 1/4” 3 1/2”

RATNEBIRD:

MAGNETIC SCROLLS SUPER PACK 449, - 449, - 449, -
(On Wonderland system:

Guild/Fish!/Corruption)

WONDERLAND (1) 449, - 499, - 499, -

DIVERSE :

Aquaventura 319, -

BARD’ S TRILOGY 449, - 549, - 549, -
BIRDS OF PREY (1) 399, -

Cadaver 348, - 399, - 399, -
Captive 379, - 399, - 399, -
CELTIC LEGENDS 399, -

Chanpions of Krynn (1) 399, -

Cruise for a Corpse 399, - 399, - 399, -
ELVIRA II (1) 499, - 549, - 549, -
Eye of the Beholder (1) 379, - 409, - 409, -
FLAMES OF FREEDOM 449, -

Godfather (1) 399, -

Heindal (1) 419, -

Hone Alone 399, - 399, - 399, -
Knights of the Sky (1) 479, - 499, - 499, -
Leander 399, -

Operation Stealth 379, -

OPRJR PA NYX (DANSK ADVENTURE) 149, - 149, - NYHED!
Pools of Darkness (1) 399, - 449, - 449, -
Pool of Radiance (1) 399, -

RAILROAD TYCOON (1) 429, - 499, - 499, -
RISE OF THE DRAGON (1) 499, - 529, - 529, -
Shadow Sorcerer (1) 399, - 409, - 409, -
SILENT SERVICE II (1) 499, - 549, - 549, -
THE MISSION (1) 130, -

U.F.O. 399, - 399, -
U.M.S. II 499, - 499, -
Utopia 399, -

WINGS (1) 209, -

(1) Kraever 1 Megabyte til Aniga.

I annoncen pS denne og den foregdende side tages forbehold for
trykfejl.

De givne tilbud galder kun sS lenge lager haves.

Alle priser er inkl. ions, men ekskl. kroner 30 1 wveksel/fors.

BEMARK VENLIGST NAR DU BESTILLER:

Kun et fatal af spillene i denne annonce er pa lager hos os.
Det betyder, at vi forst bestiller dig spil hos det pagzldende
softwarefirma, nar vi modtager det fulde belgb per check eller
giro (Vores gironummer er 1 66 73 00).
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ADVENTU-RE-VIEW

SHOGUN, fra Infocom (jubii!). Fas til Amiga, PC, Mac + Vic 20.
Pris: 349,- kroner. Version testet: Amiga.

"Shogun" ere ikke serligt nyt (1989),
men som bekendt benytter vi i AP en-
hver tenkelig lejlighed til at anmelde
Infocom-spil, fordi de naesten altid er
ekstremt gode. Er "Shogun" ogsa? Read
on...

Spillet, der er bygget over James Cla-
vell's roman - eller muligvis tv-serien
-har styrmanden John Blackthorne i
hovedrollen, og det starter pa havet ud
for Japan. Det meste af besatningen er
omkommet af diverse sygdomme, og
moralen pé skibet er meget lav. Det hele
forveerres af, at Blackthorne ikke kan
finde den rette kurs. Efter en heftig storm
strander skibet dog i Japan, og Blackt-
horne begynder nu en lang, sej kamp
for at nd samfundets top, idet han til at
begynde med ikke anses for andet end
en gemen pirat. Udover de obligatoriske
samuraier, ninjaer og naturkatastrofer
skal han ogsa keempe mod den katolske
kirke i Japan, omstille sig til den japan-
ske kultur og samtidig kissemisse lidt
med tolken Mariko (suk!) - s hvis han
bliver traet hen af vejen, skal man ikke
forteenke ham i det! Selve adventuret er
lidt anderledes bygget op end de fleste
andre Infocom'er. For det forste er der
GRAFIK (uak!), der dog er udmeerket,
og for det andet er hele spillet delt op i
mange, sma sekvenser - i alt omkring 16.
(Har han ikke lost det, den lille?, NYX).
"Shogun" er ret stort, med meget tekst
og mange problemer. Der er dog ikke
ret mange objekter, og spillet er da ogsa
meget handlingsorienteret, hvilket er

ganske godt, men problemet er bare, at
det er for let. Mange af de 16 dele bestar
ikke af mere end 2-3 rum, og i disse dele
skal man blot gore een rigtig ting for at
komme videre. Da der sjeldent er nogle
objekter i disse rum (og hvis der er, skal
de bruges med det samme), er det naesten
for nemt at regne ud, hvad man skal gere.
Det skal lige her indskydes, at jeg har set
tv-serien, og spillet vil nok volde de folk,
der ikke har set den, en del problemer,
idet store dele er taget direkte fra serien,
saledes at man skal gere eller sige det
samme i spillet. (F.eks. skal man foran
templet sige Hu-cha-wings 4. replik
fra afsnit IS, hvor Blackthorne netop
har plukket et 2eble fra det bageste trae
til venstre, D.D. Dennis) (Kan du ikke
huske replikken, hjzlper vi dig gerne,
men pas pi... det star pa japansk: "en-
rejh lun rah ssennuG", NYX).

Problemlesningen er ofte et spergsmal
om timing; dog ikke som vi kender det
fra diverse detektiv-spil, hvor man blot
skal veare det rigtige sted pa det rigtige
tidspunkt, men pa grund af de smé dele
lober man ikke ind i vanskeligheder
med at finde det rigtige sted. En anden
ting, der irriterer mig, er spillets sted
til pa visse steder at servere den naste
kommando for én. F.eks.: "Mariko said:
nPlease take the sword and follow me.«".
Jeg kan dog berolige potentielle kabere
med, at det kun er enkelte steder, dette
sker, og der hersker pé intet tidspunkt
“Seastalker”-lignende tilstande! (For de,
der ikke kender “Seastalker” kan jeg blot
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sige: AVOID!!)

Som helhed er “Shogun” dog et spil med
gode puzzles (glem Magnetic Scrolls),
og Dave Leblings tekst er ogsa i top. Sa
hvis du er frustreret over alle dine 27 ori-
ginale Infocom’er, som du aldrig har faet
lost, fordi de var for svere, sa er her mu-
ligheden for at fé styrket selvtilliden!

The Scores:

LYD: Jarre Seniors udmarkede sound-
track har desvarre ikke fundet vej til
Amigaen. (Thank God! Men da man
spiser mange fisk i Japan, er Fish “In-
ternal Exile” passende baggrundsmu-
sik pa stereoen).

Grafik: 75% - Grafikken er meget
speciel, og for alle, der har sat nasen
op efter “Wonderland” vil jeg bare sige:
Glem det! I stedet for den sad vardige
omgang kedelige pixels har grafikeren
lavet en rekke stemningsfulde billeder,
der alle ser meget japanske ud (og sa vidt
jeg husker var Mariko en del smukkere i
tv-serien!).

Praesentation: 70% - Inkluderet
i @sken er en 220x130 cm plakat med
Richard Chamberlain ifert badedragt
(joke!). Med spillet folger et flot verdens-
kort, der skal fungere som kopibeskyt-
telse - det veaesentlige kan dog skrives af
pa cirka 2 minutter! Endvidere er der en
beskrivelse af, hvordan et samuraisveaerd
er lavet, hvilket er mere interessant, end
det lyder. Skeermlayoutet er godt, og der
er mulighed for at definere f-tasterne til
diverse kommandoer.

Parser: 85% - God parser, der for-
star det meste. Dog, hvorfor Infocom
endnu ikke har opdaget “recall” af sidste
kommando til rettelse af evt. fejl (de skal

“Oops™’es) eller brug af flere objekter
med eet verbum (f.eks. “Examine stone
and table” - det godtages ikke), ved jeg
ikke, men bortset fra det, er den meget
forstaende. (Normal Infocom-standard
er nu dobbelt nouns med verbs, si lad
ikke dette holde dig fra andre af deres
spil, NYX).

Ordforrad: 80% - Forstir de ord,
den skal, men ikke ret meget mere.
Kommunikation: 80% - Der er
en del puzzles, hvor man skal tale med
andre personer, men det bliver aldrig til
Level 9’s guiden rundt med andre karak-
terer.

Hvor utroligt det end
lyder er Gunness i
stand til at smile, selv
efter en anmeldelse af
en sddan ledig karakter.
Hvis du kan geaette, hvor
i Danmark billedet her
er taget, sa vinder da en
rejse til Mallorca,

(c) 1991, NYX-Foto.

Sveerhedsgrad: Let til middel - Der
er indbygget helpfunktion, men ger dig
selv en tjeneste og sla den fra!
Atmosfzere: 92% - Teksten er meget
velskrevet og der er meget af den - jo, hr.
Lebling Iran endnu!
Personlig vurdering: 86% - ikke
et af Infocoms bedste, men trods alt et,
man ber eje. Spillet var for hurtigt over-
staet til, at karakteren blev hgjere, men
det var sjovt, sa laenge det varede. Ergo
kan I roligt kebe det.

-The Hunter.
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SIRATEGY-0C

Hitlcr’s War, (c) The Avalon Hill Game Company, 1984. Strate-
gispil i braetform. For 2-3 spillere. Pris ca kr. 240,- i Fantask A/S.

overtaget af de allierede styrker, der ogsé er pla-

De lovede anmeldelse af ”’Outdoor Survival” og
”Playboy Game” til dette nummer ma desvarre
udskydes, da jeg ogsd ma sande, at spil bestilt
hos lyssky firmaer ikke altid kommer frem i
tide. S& mens jeg vabner mig med talmodig-
hed har Tino anskaffet sig "Hitler’s War”, som
blev den helt store succes i juleferien. Na - med
udgangspunkt i The Russian Cam-paign”, der
fik 88% i overall var det med en anelse skepsis,
at vi satte os til Hitler’s War” (herefter HW).
Kunne endnu en version af ”Operation Barba-
rossa” overga vores forventninger, og er det rig-
tigt, hvad fans udtaler, at der ikke findes darlige
”Avalon Hill”-spil, pd trods at at de har lavet
over 250 af slagsen? Lad mig ferst starte med at
ridse de historiske facts op omkring de forskel-
lige scenarier i HW. Forste og letteste scenario,
med en spilletid omkring 2 timer er ”Operation
Barbarossa”. Her tages udgangspunkt i Tysk-
lands invasion af Rusland i sommeren 1941
og spillet lober frem til vinteren 1943 (over 8
turns). De tyske enheder er pé starttidspunktet
rykket frem til den polsk/russiske granse og
far stotte af rumenske enheder pa vej nordom
Sortehavet. Russernes front er placeret fra Le-
ningrad, ned gennem de baltiske stater til green-
sen mellem Polen og Rumanien. Som i virke-
ligheden forseger tyskerne at indtage Moskva,
Leningrad og Stalingrad, mens det er russernes
pligt at sla angrebet tilbage.

I ”The Fall of Germany”, der er det naste sce-
nario er spilletiden omkring 3 timer. Vi skriver
foraret 1944 og tyskernes herredemme er ind-
skrumpet til Europa, hvor Spanien og Sverige
er neutrale og Italien fra Sardinien og sydpa er

ceret i Nordafrika og Storbritannien.

Russerne ejer omraderne frem til Rumenien,
Polen, Baltikum og Finland og scenariet kerer
over 5 turns frem til vinteren 1945. Her er det
de allieredes opgave sammen med russerne at
indtage Berlin og det er i dette scenario, mu-
ligheden for 3 spillere optreeder forste gang. Er
man kun 2 - som Tino og jeg -styrer een spiller
blot sdvel russerne som de allierede.

I scenario 3 og 4, der er betegnet "Campaign [
og ”Campaign II”” holder man sig imidlertid ikke
til historiske kendsgerninger, men lader spillet
kere over 17 turns fra vinteren 1939 til foraret
1945 (eller sommeren 1945, hvis der er 3 spil-
lere). Her er tyskernes herredemme fra starten
indskranket til Tyskland, det nordestlige Polen
og Italien. De allierede ejer Storbritannien og
Frankrig samt deres allierede i Nordafrika. Rus-
serne ejer hele Sovjetunionen. Her er malet for
de allierede og russerne at indtage Berlin, mens
tyskerne skal forhindre dem i samme.

Nok historie - nok setup. Hvordan spilles HW?
”Som krigsspil spilles flest”, er jeg tilbejelig til
at udbryde, men her er det nemlig, at HW pa
udmarket vis adskiller sig fra f.eks. ”The Rus-
sian Campaign”.

Selvfolgelig er der de traditionelle terninger og
skemaer til afgerelse af kampe, men der er ogsa
en "Advance table”, som afger, hvor langt de
forskellige enheder kan rykke. Saledes er det
ikke pa forhand fastlagt at enhederne kun kan
flytte 2 hexagoner, men det atheenger af enheds-
typen. Vi taler her om Infantry og Mecha-nized
landstyrker, Tac Air og Paratroops til luftangreb
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og Amphibious til landsatning af styrker langs
Europas kyster. Spillepladen er et tro kopi af
Europa samt Mellemesten til og med Saudi,
Afrika fra Egypten til Marokko og Sovijet til og
med Sibirien. Pa land kan hver enhed foretage
1 angreb per turn, mens den kan mobilisere sa
langt som de mekaniserede styrker tillader det
Kombineret ma hver enhed hejst indeholde 10
divisioner og lad os antage at 4 af dem er infan-
teri, mens de 6 sidste er mekaniserede. Evnen
til at mobilisere athanger nu af de 6 mobilise-
rede, terreentypen samt terningen.

Lad os teenke en situation, hvor tyske enheder
i Nordjylland, ma til Belgien for at hjelpe ved
fronten mod franske angreb. Her er i alt 4 fel-
ter, der alle er i tyskernes besiddelse, hvorfor
de 6 mekaniserede skal sla 1-9 i forste slag, 1-8
i andet slag, 1-7 i tredje slag og 1-6 i fjerde
slag. (Og da terningen kun har 6 gjne, kan de
altsé frit rykke til fronten). Vel fremme veelger
de at angribe og har i alt en kraft pa 10 (der var
jo 10 divisioner) og lad os sige at modstande-
ren har en kraft pa 7. Valger de franske styrker
at forsvare sig, slar de med en terning og af-
laeser pa en tabel, hvor meget skade det giver
tyskerne. Nar det er gjort, fjerner tyskerne de
odelagte enheder og slér selv for, hvor meget
skade, deres tilbagevaerende enheder giver
franskmandene.

Ligesom hver enhed kun ma angribe een gang
per turn, ma den ogsd kun forsvare sig een
gang. Derfor er det ikke sikkert at de franske
enheder ville forsvare sig, hvis tyskerne an-
greb forst med en 3’er-enhed og dernest med
2 Were. Det ma veare indlysende for enhver,
at det er dumt at forsvare sig mod en 3’er,
som ikke giver meget skade, hvis der bagefter
kommer en eller flere langt sterre enheder. Sa
meget om kamp og mobilisering. Har du aldrig
provet et strategispil for, er denne resumering

muligvis volapyk. Er du garvet spiller, keder
den dig, og har du blot provet et enkelt spil el-
ler to, er du lige netop med! Jeg beklager sd-
ledes, at jeg ikke har haft tid til at tage fotos
af spillepladen og de forskellige skemaer, men
har du spergsmal er du velkommen til at sende
dem til redaktionen. Det er i ovrigt tilfeeldet
hver gang, hvor vi med glede soger at lose pro-
blemstillinger i savel Strategi som PBM-spil.
Sé lad brevene stremme ind.

Lad mig hellere forteelle lidt om de ekstra mu-
ligheder, der ligger i kampagneversion n, hvor
det ikke blot gar ud pa at sla med terninger,
men hvor ikke mindst overblik, strategisk snil-
de og planlaegning pa hejt niveau er nogle af de
grundliggende krav. Kampene er i dette scena-
rio ikke blot henstillet til fronten, men foregér
ogsa dybt underjorden pé laboratorierne i de
bombesikre bunkers. Her forseger du sidele-
bende med spillets udvikling pa landjorden at
fremstille det ultimative vaben, nemlig Atom-
bomben. Mens du seger dette mal fremstilles
lebende billigere materiale til at lave konventi-
onelle vaben af, hvorfor de almindelige styrker
samt missiler og bombefly alle bliver billigere
i takt med, at din viden stiger.

Her har du altsa mulighed for at udradere
fjendtlige landstyrker med effektive luftangreb
fra dine *Tac Air’s” og samtidig sanke fjendt-
lige styrker pé vej med hangarskibe med dine
hemmeligt skjulte U-bade. Og hvad er bedre
end at leene sig tilbage i stolen, give ”Launch”-
knappen et velfortjent tryk for at se sine strate-
giske missiler flyve til vejrs, indtage den kor-
rekte kurs for efter et terningslag at hamre ned
i hovedet pa fjenden, der netop troede, at han
var 1 sikkerhed bag den foranliggende bjerg-
keede? Jeg siger dig, det er noget, der tager pa
moralen!

29



Strategy/PBM-Freak?

CANT-GAMES starter "Civil War"! Et Play
By Mail-strategy, hvor du inviteres med som
deltager, ogsé selvom du maske ikke har nogen
erfaring ud i PBM-verdenen. Med 14 dages tur-
naround og 3 turns for 50,-er spillet designet til
at kere i 1 ar. Du far altsa 24 turns for KUN
400,-! Ring til Tino pa TIf.: 53 88 00 27 og her
narmere. 1/4 af deltagerne har gjort det!

Med hensyn til moral er det ogsa et nyt begreb,
der entrer spillet i kampagne “II” og teller hos
Tyskland og Storbritanien. I forbindelse med
bombetogter og missil affyringer mod landenes
hovedsteder kan modstanderen velge at lade
skaden gé ud over moralen fremfor industrian-
leeg. Klart er det for enhver, at hvis tyskernes
moral er helt i bund, kemper de ikke serligt
effektivt, hvorfor man ogsé fir lagt straf-point
til sine terningslag efterhanden som moralen
falder!

Lad mig runde af med kort at omtale fald-
skeermstroppernes effektivitet til at treenge ind
bag fjendens linjer, idet deres evne til mobilitet
leegges til de mekaniserede styrkers evne til at
mobilisere, hvorfor man med paratroopers langt
nemmere far slaet fjenden tilbage. Omkring
aspekterne med fladerne og hvilke spillere,
der ejer de forskellige havomrader fra starten,
vil jeg blot sige, at det er alt for problematisk
at forklare i detaljer her. I stedet er det veerd at
navne, at mulighederne for at angribe og for-
svare sig med U-bade, og mulighederne for at
landsaette massive troppe-opbud med transport-
skibe gor den side af spillet langt mere realistisk
end tilfaeldet er det med andre krigsspil.

Lad mig sa runde af, inden du presenteres for
“The Scores”, med at sla fut, at det vigtigste
med denne anmeldelse er ikke at du forstar
kamp og mobilitetsystemet, men snarere at du
har faet et indblik i mulighederne i HW.

The Scores:

Generel udformning: 80% - Som altid
er spillet professionelt udfert og pladen er be-
lagt med mange farver. Dog er hvert felt ikke
sa detaljeret og de tilherende brikker og Set-up-
charts (hvor styrkerne angives) ikke sa inspire-
rende.
Sveerhedsgrad: 65% - Taler vi om de
3 forste scenarier er de let tilgaengelige, ogsa
selvom spillet har Level 4 (ud af 10) pa asken.
Den gelder kun for “Campaign II”, som nok ma
betegnes omkring 75%
Atmosfaere: 89% - Hvad der skaber denne
hoje karakter, er det forhold, man far til sine en-
heder. F.cks. kan de allierede kim have 12 for-
skellige enheder pa bradtet og alle har sarskilte
navne, sdsom 4. franske army, 1. canadiske
enhed, osv. Det giver en mulighed for at lave
favorit-hare, akkurat som man har favorit-ka-
rakterer i D&D. Selvfolgelig er realismen ogsa
med til at skrue atmosfzren i vejret.
Fzaengslende: 96% - Her er et spil, der
virkelig har faet os til at medes ved alle ledige
lejligheder. Indtil nu har det varet i en méaned
og selv med knap 50 spilletimer pa bagen, er vi
endnu klar til en “nattetorn”!
Valuta for pengene: 94% - Atmosfxren
og det faengende element taget i betragtning er
240 kroner peanuts. Vi anbefaler straks, at du
anskaffer dig HW, ogsa selvom du aldrig har
spillet for.
Personlig subjektiv vurdering: 93%
- Jeg er ikke i tvivl. Tino er ikke i tvivl. Sim-
pelthen et “Avalon HiH”-game, der SKAL sté i
ethvert hjem. Igen skal de 4 scenarier, atmosfze-
ren og ikke mindst den lave pris tages i betragt-
ning. Absolut en julegaveide??

-NYX.
(Skriv til “Strategy-ZOC”, hvis du har
taktikker eller specielle strategi-fifs).




RONKURRENCE

I sidste nummer af "AP" havde vi to konkurrencer i lederen. For-
uden en afgorelse pa disse, bringer vi endnu een, som nok skal fa dine

hjernecellerud af den evindelige tomgangsposition....

Forste konkurrence, der blot kreevede, at man skulle indsende et billede afsig selv, ifort
underbenklader, fik ikke nogen vinder! Alle drengene er abenbart tesedrenge, som
imidlertig godt kan savle over Trine Michelsens trusser, men ikke tillader hende at kaste
op deres! - Kom igen, drenge. Der er stadig et originalt adventure alt efter maskintype,
hvis du indsender et billede af dig selv, kun ifert underbenklaeder. Anden konkurrence
var opgaven med at dekode titlen: "Iqw Vyqjeqv qw qv ieeeqdwye swa Fuweqve aqw
yhhq suweeow cqeravyvdqv @s uwaqe aqaajyvq". Faktisk havde vi ikke rengnet med,
at nogle overhovedet kunne klare den, da den ikke korte efter det normale "adventure-
ascii-dekode-system", men simpelthen ved, at man rykkede to taster til hejre pa key-
boardet, sa "I" blev til "P" og "Q" blev til "E" osv. 5 medlemmer viste storsind og fin IQ
og dekodede titlen til- "Per Nielsen er en pattegris fra Horsens der ikke forstar betydnin-
gen af orded deadline". Vinderen her blev Danny Kristiansen, der ssmmen med sin pige,
Bettina, kneekkede koden fa timer efter "AP" overhovedet var pa gaden. For det giver vi
en "Sampak" af "Zork II", "Suspended" og "Starcross" til Commodore 64. Og sa takker
vi i gvrigt alle, der var med! Og en speciel tak til Danmarksmesteren i Adventure 1991,
Birthe Jensen, der desvarre matte se sig slaet.

KONKURRENCE FOR UNGE & (DEN) GAMLE:

Christian Martensen har sponseret vinderen af denne konkurrence en "Computer Cap",
der legges oveni de ovrige premier, som udloddes. Grib kuglepennen og gummiskoene,
sla kraven op og ga til den... Her er en simpel tipskupon omhandlende generelt "AP"-
stof. Forstepladsen gar til den med flest rigtige. Skriv computertype pé dit svar, sa vi
ved, hvilket adventure DU skal vinde! Her kommer spergsmalene og husk at sende os
din kupon SENEST den 10. marts 1992.

A) Gaér Per Nielsen 1: 1 folkeskole  X:igymnasium 2:pa EFG
B) Hvem har lavet Space Quest I 1: Infocom X Level 9 2: Sierra
C) Hvad designer Keith Gross 1: PBM X: Adventures  2: Strategi
D) Er Aage xldre end Coke 1:Ja X Nej 2: Negj

E) Har Geoff Rens skrevet om  1: Delphin X: Infocom 2: sig selv
F) Hvem er ikke telefonhjeelper 1: Gunness X Finn 2- Hyttel
G) Antal ar er "AP" udgivet 1: tre X: fire 2: fem

H) Hvor mange senner har Finn 1: en X: to 2: tre

I) Hvad er "Gettysburg" 1: Computerspil X: Bradtspil 2: begge
J) Hvem ejer Sepia Adventures 1: Den Gamle  X: Den unge 2: Konen
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Bliv “KING OF SOLUTIONS” for kun 148,-

* Spiller du tit adventures og sidder du tit fast i dem?

* Er du traet af at sidde fast i et adventure kun for at sande, at der er to maneder til naeste num-
mer af "Adventure Posten" udkommer og at din favorit-telefonhjelper ikke har lest spillet!

Si har vi et enestdende tilbod til dig!

Sierra On-Line seriens topscorere er lgst. "SQ"-serien, "PQ"-serien, "KQ"-serien, "Larry"-
serien samt alle de lose, der ikke er i serier gennemgas fin ende til anden. Du skal ikke laengere
sidde fast i nogle af dem!

Infocoms trilogi-baskere er lost. "Zork"-serien, "Magic"-serien, "Space"-serien og alle de lose,
der endnu ikke har féet en efterfolger er minutiest brudt ned og fremstilles sa nejagtigt, at du
vil kunne fa svar pa alle de uafleste spergsmal.

Derudover er der en masse andre firmaer, som far en kearlig behandling i "KING OF

SOLUTIONS". Har du uleste fra Delphin, LucasFilm Games, Magnetic Scrolls, you name it,
sa vil du absolut fa gleede af

"KING OF SOLUTIONS"

Bogen, der indeholder 50 adventurelosninger til de sejeste spil, der nogensinde er program-
meret til din computer. Om du har en Amiga, en PC eller en CBM64/128 @ndrer ikke ved dine
muligheder for at udnytte bogen fuldt ud.

Et opslagsvaerk, der vil holde savel din nuvarende, som dine kommende computeres tid ud.

INTRODUKTIONSPRIS I FEBRUAR MANED:

Vedlagt dette nummer af "Adventure Posten" er et girokort, som du bedes benytte, nar du
keber dit eksemplar af "KING OF SOLUTIONS".

Kun derved far du bogen til den lave introduktionspris af kroner 148,-, hvilket er det samme,
som du skal give for 7 lesninger, hvis de kebes gennem "Losningsbersen". Normalpris vil
herefter veaere 198,-kroner.

Prisen her inkluderer selvfolgelig administration og forsendelse, ligesom den indeholder 25%

moms. Det eneste, du behover at gore, er at tage girokortet med pa posthuset eller i banken, sa
klarer vi alt det administrative og serger for at bogen havner pa dit skrivebord.

SPAR 33% - KOB I FEBRUAR!
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GROW 1P

Fra sidst bringer vi hermed nedder videre og hiber, at DU vil
veere behjeelpelig med at fi lest problemerne her. Kender du svaret
pa et af dem, sa send ogjeblikkeligt en seddel til os!

THE MARS SAGA:

Jesper ”Garlic” Kalleso - Har nogen pro-
vet dette spil? Jeg har til opgave at afle-
vere en diskette - men selvom jeg befin-
der mig i byen, hvor jeg har faet oplyst,
hvor gutten, som skal have disketten, be-
finder sig, kan jeg ikke finde ham - hvor
er han?

Og hvordan hacker man sig ind pa de for-
skellige computerterminaler?

CASTLE OF TERROR:
Gunness: Hvordan myrder man grev Dra-
cula? Jeg har laest flere steder, at man skal
angribe ham med Spear, hvorefter dette
skal braeekkes, men det virker ikke!

FEDERATION/QUANN
TULLA:

Jacob Gunness: Jeg sidder fast i slutnin-
gen af spillet. Jeg er kommet ned pa pla-
neten og hen til det falske rumskib, hvor
jeg har fundet et par handsker. Her kan
jeg ikke komme videre. Er der noget at
lave i hytten med el-kablerne?

GOBLIN TOWERS:
Jacob Gunness: Jeg har lest alle de pro-
blemer, jeg kunne finde, men ved stadig

ikke, hvordan jeg abner Wooden Chest
pa Balcony.

INFINITE INFERNO:

Egernet sidder fast: Hvordan overlever
man flyveturen i begyndelsen, nar piloten
springer ud? Deren sidder fast!

KNIGHTS OF LEGEND:

Kjeld Hojmark skider stadigvaek fast.
Hvem traeder til og hjelper ham?: Af de
24 opgaver man skal udfere, mangler jeg
opgave S og opgave 20. Hvem skal man
tilbyde sin hjelp? (Og hvem kan tilbyde
mig sin hjzlp?).

OPERATION STEALTH:
Henrik "UFO” Nielsen sperger: Jeg kan
ikke komme forbi den 2. maze. Er der et
venligt menneske, som er kommet forbi
mazerne, som kunne lane mig en save-
game file fra umiddelbart efter mazerne?
Mit telefonnummer er 53 60 48 19.

ST. JIVES:

Gunness fortsatter: Hvordan kommer jeg
over til Island? Det ma vere baden, men
jeg kan ikke sejle i den, selv om jeg er
ombord.




LA FORCE DE FRAPPE

Aage "Hook” Krogh sprznger rammerne i sit tidligere text-budget
og laegger nye og spzendende toner til grund for det kommende ars
adventuremarked. Ligeledes ser han tilbage pa hidtil uleste proble-
mer indenfor adventuregenren - vil det lykkedes ham at knaekke

disse...?

Mand og kvinder! Velkommen til 1992
og dermed 2. afsnit af min nye adven-
turekolonne, en kolonne af den slags, din
mor ville hade. Og lad mig starte med
at forklare den skuffede fan, hvorfor jeg
imod lang tids kutyme ikke indleder med
den sadvanlige beretning fra Profetens
syretrip pa Kommisionsbjerget i Bryssel.
Sagen er i en neddeskal den, at de he-
jere magter, det vil sige Claus ”Censur”
Nygaard og dennes magthaverlakajer,
ligesom har antydet, at visse lesere (se
navnene pa side 20) ikke forstar menin-
gen med de sedvanlige indledende anek-
doter fra det alt andet end virkelige liv.
Pa redakter Gammel Noks opfordring har
jeg derfor blot for denne ene gangs skyld
valgt at forny mit kald og tilstraeber der-
for at veere serigs.

Ja, nu jeg tenker over det, si skulle jeg
maske prove at skrive til Amiga Maga-
sinet, der beskedent betegner sig selv
som “det serigse alternativ’ og sikkert
derfor koster kr. 36,-. Sa lad os da Uge
kort tage en afstikker ud i assemblerhel-
vede og se pa, hvor serigst det faktisk er
derude. Nyeste udgave af bladet, Nr. 3,
bragte under overskriften “Pixelporno”
over tre sider en saglig artikel om CDTV
strippoker naturligvis dokumenteret med
en fyldig (!) billedreportage. Skribent
Niels Lassen, der dbenbart er blevet ladt

alene med Cover Girl Strip Poker, kunne
saledes opleve rummet blive fyldt med
erotiske lyde fra modellerne”, herunder
hore Trine ”Bogart Junior” Michelsen
“fremsteonne i CD kvalitet *ah nej, jeg
habede pa at kunne beholde mine trus-
ser pd’”. Det serigse alternativ (altsa til
Ugens Rapport) byder i nyeste nummer
i ovrigt pa en "ny, stor spilsektion”, altsa
udover den i nr. 3. Sa skal der for alvor
spilles! Det var ”Amiga Magasinet”, kr.
36,-, 1 en kiosk naer dig. Nu vil vi jo ikke
have ry for at veere ensidige her pa Po-
sten, sa derfor vil det vaere nerliggende
ogsé kort at se pa konkurrenten til Amiga
Magasinet, nemlig Christian Martensens
livsvaerk, ”Det Nye COMputer”, der til-
lige baerer den interessante undertitel,
”Uathaengigt Commodore-Magasin”.
Godt at se at redaktionen har humoristisk
sans. P4 "COMputer” er man ogsa fal-
det for fristelserne og proklamerer i den
bedste smag pé den uafhengige forside:
”Klaed danske Trine af pa skaermen!”,
hvilket taenkes iscenesat ved hjalp af den
vedlagte gratis strippokerdemo. Ja, for
s& kan man preove produktet for man ka-
ster sig ud i at kebe det. I anmeldelsens
konklusion naevner Claus Leth Jeppesen
under de gode sider af spillet, at ”pigerne
er sede”, og at “’spillet er pent og nyde-
lige sat op” (inkl. stavefejlen). Derefter
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remses adskillige dérlige punkter op,
og spillet ender forbleffende nok med
at blive tildelt bl.a. en gameplay vur-
dering pa 76% og en overall vurdering
pé 78%. Det ma vere fordi, at pigerne
er sa “sede”. Men "COMputer” er ble-
vet bidt af den journalistiske blodhund
og rykker fra den ”serigse” konkurrent
ved at bringe et interview med ”fotomo-
dellen” Trine Michelsen. Intervieweren
Hans Henrik Bang fik hurtigt afkraeftet
sin fordom om at ’blondiner er dumme”,
da han medte Trine Michelsen. Hun er
blond, men altsé ikke dum. I slutningen
af interviewet bliver Hans Henrik kri-
tisk, og gar ligesom Trine pa klingen
med nargdende (man fristes til at sige
afkleedende) spergsmal om hendes ho-
norar for at veere “sed” foran kameraet.
De sma nakkehar rejser sig, da det af-
slores, at hun fik kr. 1000,- (ettusinde),
da hun ”’slet ikke var klar over, hvad det
ville blive til.” Personligt tror jeg ikke,
at det er fordi hun er dum. Maske er hun
bare ikke interesseret i penge. Men okay,
hun er unagteligt blondine. Hvis vi er
heldige, sa har de “’serigse” og “uathen-
gige” computerblade flere ’sede” piger
naste maned. Maske folger endnu en
demo, sa man ligesom kan sidde hjemme
foran skaermen og klaede “danske Trine
af og rigtig spille. Som sagt er det lige
pa og hardt i denne maned. Dog har jeg
faet endnu en formaning fra redaktionen
i Ziirich, som lige ma overstas, for vi kan
ga i gang med lgjerne. Jeg kan forsta, at
det muligvis ikke skulle veere ganske
klart, pracist hvad “Forcens” omrade
daekker. Nuvel, jeg var maske lidt over-
entusiastisk i sidste nummer, idet ideen
om igen at skrive sin egen adventure-
spahe er vildt genial, og maske var mine

intentioner ikke ganske klare.

Lad det sé vaere sagt: "Forcen” vil speen-
de over anmeldelser, kommentarer til
aktuelle diskussioner, analyser af ad-
venturetrends, adventureanekdoter og
andet adventurerelevant. Da Coke og jeg
for tiden er ved at skrive et adventure, vil
jeg desuden konsekvent forsege at snige
nogen bemarkninger ind om, hvordan
man griber en sddan opgave an.

Gamle, lidt pedantiske laesere vil uden
tvivl huske mit tidligere forseg herpa
helt tilbage i AP vol. 1, nr. 4-6. Ja, det
var dengang, hvor Per Nielsen stadig
kun var moderat selvglad og Coke drak
Fanta. (Og farmors ”lille pus” Aage-
dreng kastede glaskugler med genbo-
Bo bag de idylliske ligusterhaekke pa
Tinglewej i Gentofte, D.D. Dennis).
Og i den forbindelse har jeg ogsa planer
om at skrive lidt om forskellige adven-
turecreator programmer, s&rligt pa Pub-
lic Domain omradet. Det skal dog poin-
teres, at erfaringen tilsiger, at et kursus i
ad ventureskrivning ikke sadan umiddel-
bart skal laegges overst i bunken. Men til
gengeld lover jeg, at NAR det kommer,
sa bliver det gjort ferdigt.

Sa er vi klar til hovedindholdet af ”La
Force de Frappe”. Nu ved vi alle sam-
men hvad ”Forcen” generelt dakker

over, men hvad med denne maneds kon-
krete indhold?

To emner er pa programmet: en Gun-
ness og en pseudofilosofisk kommen-
tar, i nevnte rekkefolge. Lad mig altsa
starte med at fortelle: Historien om
Jacob Gunness, Grev Dracula, det lede
puzzle og den nymfomaniske jomfru.
Ja, det kan ikke vare nogen hemmelig




hed, at Jacob Gunness siden juli sidste
ar har vearet stuck i ”Castle of Terror”,
det gamle Commodore 64 adventure fra
”Melbourne House”. Og nok er "Grow
Up’en” altid god for hjelp til fortrengte
adventurespillere, men netop i dette til-
feelde har jeg min tvivl Problemstillin-
gen er som felger: Grev Dracula skal
formodentlig slas ihjel, for at man kan
lose spillet med maksimalt pointantal Og
vi taler ikke om tre selvkugler gennem
hjertet, hvidleg eller andet tosepjat. Alle
gode adventurespillere ved, at det, der
skal til, er en tilspidset treepael. Og den
skal lige gennem hjertet, ellers er man
solgt til stanglakrids. Og en sadan pel
er ikke sédan lige til at skaffe. Hvorfor
gore sa meget ud af et enkelt puzzle i et
adventure, der kun er udkommet til een
computer og er skrevet af en australier
i 1984, nar nu redaktionen bevidst har
valgt at fokusere mere pa nyere adven-
tures? Der er flere grunde, som den ar-
véagne laeser nok allerede havde geettet.

Alle ved, hvordan to
Fish-LP’er ser ud,
sa her er logoet, du
ber kende!
NYX-Foto 1988

Forst nogle personligt nostalgiske. Jeg
ma tilsta, at jeg altid har haft et helt ser-
ligt forhold netop til ”Castle of Terror”,
siden det blev anmeldt af Keith Campbell
(Guruen) i ”Computer & Video Games”
i marts 1985, og "Melbourne House”
excellerede i1 atmosferiske reklamer.
Grafikken var desuden ret flot for tidens
standard, og spillet er et af de uhyre fa
adventures, der virkelig har atmosfeaerisk
musik. Jeg vil gaette pa, at Jacob Gun-

ness, og andre af jer, der stadig spiller
spillet, md have nogenlunde samme
forhold til det, idet der da skal lidt til,
for man gider satte power til bredkas-
sen. Men udover at grade snot har jeg
ganske andre intentioner med denne arti-
kel. Gunness er nemlig ikke den eneste,
der har staet foran Grev Draculas kiste
med den lysharede (og noget chokerede)
ungme i sine arme, ude af stand til at
havne ugerningen mod hende med Gre-
vens blod, ude af stand til at gere uret
til ret. Netop dette problem gav nemlig
anledning til arelang diskussion i den pa
den tid ferende adventurekolonne Keith
Campbell’s Adventure Helpline netop
i manedsbladet “Computer & Video
Games” (C-&VG).

Det vi har fat i, er efter min mening intet
mindre end en af ad venturegenrens helt
store problemstillinger, en gotisk knude
for mand uden slipsendl, et puzzle af
den mest rygteskabende karakter. Til-
lad mig derfor, for de lesere, der ikke
er bekendt hermed, at ridse det forleb
op, der udspillede sig i den dengang
vigtigste adventurekolonne efter spil-
lets udgivelse 1 Storbritannien i starten
af ’85. Som sagt blev ”Castle of Terror”
anmeldt i C&VG i marts ’85 og i maj og
juni ’85 fulgte de forste tips indkommet
til helplinen fra adventurespillere verden
over. Een spiller havde opdaget, at man
kan blive ved med at score points ved at
spise af suppen i hytten. En anden anty-
dede losningen til at komme ind pa slot-
tet; det for den omhyggelige spiller ret
enkle problem, at man mangler et hand-
tag til at lofte jerngitteret over porten og
naturligvis bruger det lose trin fra stigen
i mollen Hvis man da har undersegt sti-
gen ordentligt.




Og allerede i juli 85 steder vi pa Gun-
ness-komplekset. Den dengang alle-
stedsnaervaerende og flittige spiller Steve
King (Steve, ikke Steven!) kunne ikke
Unde en “stake” til at sld Grev Dracula
ihjel med. Det er nemlig sadan, at hvis
man prover at sla Dracula ihjel med kni-
ven fra hytten, s& forvandles han til en
flagermus og flygter ud af vinduet, ud
i natten. Man far at vide, at naturligvis
er det kun en “wooden stake”, der kan
draebe Greven Og sa foler man sig lidt
tumpet. Steve King var derfor ret inte-
resseret i at skaffe denne “’stake”, men
Keith selv var ikke naet sa langt, og hans
hejre hand, adventuregeniet Paul Cop-
pins var optaget af deren i “Hitchhiker’s
Guide to the Galaxy”.

Derfor blev laeserne kaldt til hjeelp.
Spillet var nu ved at blive populert, og
i september ’85 opstod et rygte om, at
der skulle vere to identiske moller i spi-
let! Pa trods af, at det er helt abenbart,
at det ikke er tilfaeldet, var det et emne,
der blev debatteret gennem et helt ar i
Helplinen.

Misforstaelsen skyldes simpelthen, at
kortet er lidt underligt og kraever talmo-
dighed at fa ned pa papir. Omhyggelig
kortlaegning er en dyd. (Og nu, vi afbry-
der med en wermd-ding og giver hermed
Coke retten til at udlevere arets forste
snude til Aage):

Og her vil jeg, Coke, geme korrigere den
- generelt - usandfzrdige Bolle-Age. Der
ER faktisk to forskellige moller. Hvis
du havde kortlagt ”Castle of Tenor”
omhyggeligt nok (Le. hvis du alsa har
provet spillet), ville du finde ud af, at alt
efter om du gér est for cottage eller an-
detsteds, vil du komme til to (!) forskel-
lige moller. De differerer ved, at der er et

reb i den ene og en lanterne + sack 1 den
anden. Ydermere er den tomme tende
foran den ene molle faktisk ikke tom fra
starten - i modsatning til den anden, da
den indeholder flint. DERFOR, Bolle-
Age, husk at “omhyggelig kortlaegning
eren DYD!!!I™:

1. De tager en nyligt spidset blyant og en
blok papir. Da dette er en vigtig opgave
vil jeg anbefale, at der bruges 80 grams
papir, eller mere. For at lette missionen,
er ternet papir ydermere en fordel.

2. De praver spillet (!).

3. Hvis De skulle finde en molle, overvej
muligheden, at der rent faktisk eksisterer
flere moller. Maske er denne konkrete
molle ikke den eneste i hele verden. I ste-
det for at kaste sig i skidtet for at tilbede
denne unikke melle og fremsige keerlig-
hedserklaeringer til dette helt fantastiske
pragteksemplar af den sjeeldne art Drejus
Rundtus Uniqus Cannabis. Og jeg over-
lader igen ordet til den miserable...

Fra oktober til december *85 fulgte yder-
ligere tips om mange andre problemer
end det centrale i spillet. Det rebedes at
man skulle kaste rebet ("throw rope”)
for at komme over pit’en og undslippe
fra slottet. En spiler mente desuden, at
man skulle kaste rebet for at forvirre
vagterne. Hgjest kontroversielt! Per-
sonligt kan jeg kun fa "’kill knight” til
at virke, og det skal forega med oksen.
I januar ’86 spurgte adskillige lasere
om, hvor mange points man egentlig
skulle have for at vinde (hvilket oplyses
med ”score” kommandoen), tydeligvis
1 frustration over, at man kunne redde
jomfruen, forvandle Greven til en fla-
germus, og dernast slippe ud, men uden
fuldt pointantal Naturligvis matte det
vaere Greven, der skulle have palen, for
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at scoren kunne komme i top. Men hvor
var den goddamned “stake”? Sa i febru-
ar, denne ellers syge maned, blev der lys.
Et anonymt tip (formodentlig fra Steve
King) lod ”Get a spear and have a break,
to find the Drac’s heartpiercing stake.”.
Okay, spyddet er det intet problem at
finde, idet det er i slottets vabenkalder.
Sé langt er Gunness som bekendt naet,
og det var der andre, der dengang ogsa
var. Men hvad var sa problemet?

Ja, Keith Campbell var forbleffet over,
at svaret nu ikke var endeligt givet. Men
brevene strommede ind til juli ’86 udga-
ven, allesammen med det samme pro-
blem: Hvordan break’er man spyddet?
Kommandoen “break spear” blev tilsy-
neladende blot besvaret med, at det kan
man ikke. Keith lovede i August *86 at
fa fat i Steve King, der havde nevnt i et
brev, at nu havde han klaret spillet. Men
han havde i bedste ad ventureand bare
ikke skrevet hvordan!

Pudsigt nok var hr. King taget pa ferie,
men i november 86 fik Keith fat i hans
kone. Hun svarede forbleffet pad hans
spergsmal over telefonen, at hun troede
bare, man skulle knaekke spyddet! Keith
ma have lydt en smule opgivende, sa hun
tilfojede, at spillet var meget kritisk med
den raekkefolge, man foretog tingene i!
Var dette et lyspunkt?

Maske. I marts *87 videregav Keith det,
han selv mente var det endelige svar pa
sporgsmalet, et tip fra den ellers ukend-
te spiller Mike Thomas. Man skulle
forst angribe Dracula med spyddet (ja,
ikke med kniven), hvorefter han skulle
blive til en flagermus. Dernast skulle
man kunne knakke spyddet! Dette blev
gentaget i juli "87, og det var det sidste
man herte til ”Castle of Terror” i Keiths

kolonne, der da pa grund af manglende
forstaelse fra bladredakteren kun var en
skygge af sig selv. (Deja Vu? Har vi
ikke ogsa set det et par gange i DE?,
NYX).

Til de, der sidder og venter pa den helt
store afslering, kan jeg desvearre kun
sige, at jeg ikke selv er kommet videre
end Gunness. Maske er “break spear”
virkelig den rigtige losning, men det kan
umuligt vere sddan, at man ferst skal
angribe Dracula med spyddet, da man
der heraf. Jeg tror personligt, at det er
en uheldig skrivefejl og at hvis han skal
angribes med noget, for man far ”stake”,
sa ma det vaere med kniven fra hytten.
Det er nemlig sadan, at programmet slet
ikke forstar “with”-kommandoen, og
hvis man har kniven OG spyddet pé sig,
nar man skriver “kill count” eller “’stab
count” eller “attack count”, sd bruger
man automatisk kniven hertil. Og at
man far beskeden om “wooden stake”,
nar man stikker kniven i ham, kunne
godt tyde pa, at det er en rigtig handling.
Det er sa muligvis bare et spergsmal om
rekkefolgen man gor tingene i, sétedes
at man ikke skal have drenet for meget
rundt, forend man giver Count’en kek-
kenkniven og dernzst knaekker spyddet.
Der er i ovrigt den Kile detalje, at pro-
grammet ikke forstar ordet “’stake”, men
det skal man sikkert ikke henge sig i.
Der er ikke udgivet flere versioner af
spillet, s& de, der har lost det, har lost det
pa 64’eren, hvis de da har lest det. Jeg
vil lade det op til laeserne at drage deres
egne konklusioner. Personligt mistaen-
ker jeg visse personer for at have keort alt
dette som een stor practical joke, men pa
den anden side ville det nesten vaere for
ondt.




(Markedsferingsmzessigt er jokes ual-
mindelig effektive. Hvor mange af jer
derude har ikke veeret i biografen eller
videokiosken, efter at det kom frem, at
der var et "genfaerd af en lille dreng"
bag gardinet i "Tre mand og en baby"
(tror jeg nok det var), NYX?)

Jeg har ikke selv givet op, Gunness har
heller ikke givet op, og Keith Campbell
havde det princip, at han aldrig gav op.
Jeg er sikker pa, at vi ikke vil vere ene i
vores grublen i natten. Jeg ved kun een
ting Det spyd, det skal knakkes! Og
hvad skrev Keith forresten i sin anmel-
delse dengang i marts '85? Ja, han anbe-
falede spillet til "younger adven-turers
and novices"! En sadan klassificering
ma med bagklogskabens letkabte forar-
gelse siges at vaere lettere diskutabel. Jeg
kan derfor anbefale, at man har lost de
adventures, man anmelder. Men hvem
ved pé den anden side, hvornar "Castle
of Terror" sa var blevet anmeldt i "Com-
puter & Video Games"!?

Propheten est tilbagevenden!

Se, det var den mere objektive og kvali-
ficerede del af "Forcen" i denne maned.
Af flere arsager har jeg valgt denne gang
at afslutte min kolonne med at give et
mere personligt syn pa dagens adven-
turescene. Hovedarsagen er, at der siden
de glade midtfirsere uomtvisteligt er sket
en stor forandring indenfor software-
verdenen serligt pa adventurefeltet, men
ogsa generelt pa markedet for "intelli-
gente" spil, der ud over adventures ogsa
omfatter strategi- og rollespil Sddanne
forandringer pavirker alle spillere af "in-
telligente" computerspil og dermed ogséa
"Adventure-Klubben" og "Adventure
Posten".

Derfor vil jeg gerne prove at give mit
bud pa, hvor vi star, og hvad vi har i
vente. For nu igen at drage Keith Camp-
bell ind i billedet, sa vil jeg bede laese-
ren have det slogan in mente, som han
satte pa The Computer & Video Games
Adventure Club's T-shirt: "Adventure
is a dying art." Det var i midten af '85,
og set i retrospekt var det nok at vare
lidt rigeligt pessimist, i betragtning af, at
perioden 1984-1986 virkelig rummede
et enormt udbud af ad ventures, mange
af dem gode, svare og fantasifyldte.
Man kunne let fa det indtryk i dag, at
adven-turegenren er ded. Fa store com-
puterblade har adventurekolonner. Der
bliver udgivet et langt mindre meangde
af adventures end tidligere. Mange af de
adventures, der bliver udgivet, er ikke
"rigtige" adventures, men joystick- eller
ikonstyrede spil, med et ofte ringe ord-
forrdd samt darlige og nemme puzzles.
Desuden kan det se ud til, at adventure-
genren er ved at smelte sammen med rol-
lespillene, se f.eks. pa Amiga og PC ver-
sionerne af selveste "Lord of the Rings".
Og Adventure-Klubben har ikke naer
s& mange medlemmer, som i de glade
dage. Er den eneste virkelig intelligente
form for computerspil ved at forsvinde
til fordel for krigsfanatikere og hobbit
trolde med en réastyrke pa 7,23? Og hvis
det faktisk er tilfeldet, hvad gik galt, og
hvem har skylden?

Okay, det er lettere forudsigeligt, at jeg
nu vil benzgte, at genren overhovedet
skulle veare teet pa at do hen. (Jeg kan se
pa det hele, at jeg skal luge ud i de reto-
riske sporgsmal.) Men lees nu videre, for
der er faktisk adskillige momenter, der
peger i modsat retning.

For det forste mener jeg, at man ma se pa




det hardwaremassige grundlag for i dag
atudgive adventurespil. Europa er domi-
neret af billige PC’ere, der bliver dum-
pet pa markedet, fordi alle er bange for
at breende inde med et lager af maskiner,
der var foreldede allerede dengang de
blev lancerede. PC’erne er i sej konkur-
rence med Commodore Amiga, der med
sine engang gode tekniske specifika-
tioner har drejet hele hjemmecomputer-
markedets kreative teenkning mod krav
til flere farver, hejere skermopleosning
og Trine Michelsens trusser i 3-D og
stereolyd. PC’erne pumpes til gengeld
med supergrafikkort og styrer for tiden
mod et mal pa 16 millioner farver! Apple
Macintosh, der efter sigende lider under
sin darlige multitasking, sigter udeluk-
kende mod professionelt brug, men er en
hérd konkurrent bade for Commodore
og PC’erne indenfor desktop publishing.
I USA skal et spil for at indbringe kassen
ogsé lanceres i Sega og Nintendo format,
dvs. uden mulighed for skriftlig tovejs-
kommunikation.

Man kan altsa for det forste anfore, at
grundlaget for adventureudgivelser ikke
er optimalt, da al kreativ energi bliver
brugt til at vise, hvor meget maskinerne
nu kan presses til efter den seneste revi-
sion pa motherboardet. Samtidig ser alle
frem til naeste tekniske forbedring, der vil
give endnu mere spillerum for dygtige
programmerer. Med 85% af alle Amiga-
er solgt i Europa s& keemper Commodore
desuden intenst for at fa markedsandele
i USA. Maskinen skal s&lges, og til det
formal er CDTV, det latterlige billede
af Sphinxen i 4096 farver, og en porno-
models lumre stennen om sine evinde-
lige trusser altsd mere egnede end genial
interaktiv fiktion, end adventurespillet,

omend man naturligvis far langt sterre
underholdningsvaerdi for sine penge ved
at spille adventurespil Men nar man har
kebt en maskine pa grund af dens tek-
niske forméen, sé vil man da gerne se
denne effektueret. Og nar alle tror, at det
folk gerne vil have er "fed grafik”, sa
koncentrerer alle sig om at lave spil med
federe grafik. Det virker som om, at den
kreative teenkning er forbeholdt alt andet
end adventurespillets forunderlige ver-
den. Men pa trods af dette, sa produceres
ogudgives der stadig adventures, ogsa af
andre end ”Sierra On-Line”. Blot er de
feerre og darligere end tidligere. (Der er
med andre ord for fa trusser?)

Hvor langt ber man gé i sin markedsforing af
spil og computerblade? Hook Christoffersen
tager pulsen pa markedet i denne artikel.

Men vender man tingene lidt pa hovedet,
sé indser man, at den irriterende store in-
teresse for elektronikken i maskinen pa
sigt kan vendes til vores fordel. Vi stéir
nemlig i den situation, at hardwaren
ikke har naet sin naturlige prestations-
evne endnu. Det er abenlyst, at man pa
et tidspunkt nar dertil, at grafikken ikke
kan forbedres yderligere. Da ma inte-
ressen naturligt eendre sig til at omfatte
softwarens udnyttelse af den forbedrede
hardware. Vi vil pa det tidspunkt have
nogle computere med ekstreme evner,
og det er den bedste platform for alle
kreative adventureskribenter og -pro-
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grammerer. Amigaen kan nu vha. ekstra
hardware praestere sakaldt 24 bits grafik,
hvilket svarer til lidt over 16 millioner
farvenuancer. Tiden ma snart vare mo-
den til at se, hvordan dette kan udnyttes.
Dernast er det af betydning, at software-
husenes helt ensidige veegt pa grafik er
pé retur. De fleste spil (altsé actionspil)
havde fed grafik, kold lyd og elendigt
gameplay. Dette problem er stadig evi-
dent i mange Amiga og PC spil. Men de
store engelske manedsblade er tydeligvis
ekstremt interesserede i spil af sterre un-
derholdningsverdi og laengere varighed.
Man har helt klart vendt sig mod “intel-
ligente” spil som f.eks. strategi- og rolle-
spil, der ofte byder pé flot grafik, sej lyd
og samtidig setter lidt gang i snotklatten.
De fleste kaber nemlig ikke en computer,
der koster kassen, for at sidde og skyde
sprites og spille strippoker i 4096 farver
og interface. Tag for eksempel spillet
”Lemmings”, der har haft megasucces
og faktisk har en smule adventurelighed.
(Okay, det er nasten godt!). Interessen
for de ”intelligente” spil er tydelig og
egentlig ogsa ret logisk. Fornuftige men-
nesker (dette er en snedig smigren af le-
seren) gider ikke bruge deres sparsomme
spillefritid pa at zappe.

Er vi giet
for vidt, i
fortog pa
markeds-
foring af
banale spil?
Aage giver
dig sin ufor-
beholdne
mening

i denne
artikel!

Blandt de computerspil, der opfylder
disse computerejeres krav, er adventure-
spillet helt naturligt centralt placeret.
Det har endvidere altid veret sveart at fa
de store softwarehuse til at udgive ad-
venturespil, sarligt i den rene og sande
tekstvariant, da disse som altovervejende
hovedregel szlger meget darligere end
actionspil. Dette skyldes utvivlsomt, at
de typiske kebere af computerspil hidtil
har veret bern og deres traette foreldre,
der ikke gider at here mere vrevL Og de
opskruede priser pa originalt Amiga og
PC software oger ikke ligefrem kebely-
sten.

Men igen, der udgives ogsa i dag adven-
tures af de store firmaer, og udgivelses-
problemet for s& vidt angdr adventures
har altid veret der. Og jeg er helt sikker
pa, at hvis man sidder med et godt ad-
venture, der eventuelt har faet klabet lidt
grafik og lyd pé, sé er det ikke svert at fa
det udgivet. Blot firmaet lugter kassen.
Og den er der, for de potentielle kebere
af ”intelligente” spil er der mange flere
af, end der er mogunger med joysticks
og snotnaser. Hvor der er kebere, der
kommer der salgere, efterspergsel be-
svares for eller siden med udbud, verden
ROTERER omkring Deutsche dollars!
Endelig tror jeg ogsa, at Infocoms op-
losning har haft en vasentlig effekt pa
kreativiteten i1 adven-tureverdenen, net-
op fordi at Infocom til dato er det eneste
firma, der har veret i naerheden af at ud-
nytte adventuregen-rens potentiale. De
producerede simpelthen noget naer inter-
aktiv fiktion. Beger, hvis handling man
i et vist omfang selv kunne bestemme.
Puzzles, der har medfert skilsmisser i
tusindvis. Grues, der lurede i morket. In-
focom var simpelthen den allervigtigste




inspirationskilde for vordende adventu-
reforfattere og deres gamle spil er det
stadig. Naturligvis tager det et stykke
tid for en kulturgenre at komme sig over
tabet af sin vigtigste (nasten eneste) in-
spirationskilde. Men nu ma det vere pa
tide at beveege sig videre.

Jeg mener, Miles Davis er ded for gan-
ske nylig, hvilket er et stort tab for jaz-
zen, men man har andre inspirationskil-
der (Hey, Dizzy!), og musikken bevager
sig urokkeligt videre, stadig pa grundlag
af Miles” musik.

Den er nemlig ikke ded, lige s lidt som
Infocoms praestationer er dede. Og der
er allerede spildt nok tid og spalteplads
pé at gere status over dedsboet. Den sid-
ste snot er hermed gradt over Boston-
firmaets undergang, okay? Okay. Dette
ber alle aspirerende adventureforfattere
tage som den gigantiske udfordring det
er. Adventuremarkedets gigant er for-
svundet, og hullet efter dem er stadig ga-
bende tomt. "Magnetic Scrolls” er jo en
vittighed i den forbindelse. Jer ser heller
ingen grund til at spilde tid p& ”Level 9”.
Dette hul kan desuden aldrig blive fyldt
af de ovrige "intelligente” spil, for dem
spiller man jo blot som tidsfordriv, for at
holde dellerne fra teenkemus-klen. Jeg er
helt sikker pa, at den der tor og kan tage
udfordringen op, han eller hun har mu-
ligheden for at score kassen og berom-
melsen. (P4 nuvaerende tidspunkt har
vi Sepia Software, der med sit nyeste
skud pa PC-stammen ”Oprer pia Nyx”
gor et godt stykke arbejde pi den dan-
ske adv en turescene, NYX).

Mit sidste og vigtigste argument er, at
alle, der een gang har varet “hooked on
adventure” pa en vis made altid vil vere

det. Kan man lide at gette gader, lose
problemer, redde smukke og villige jom-
fruer eller bare at spilde sin tid og Cola
foran en skaim pa underlige tidspunkter
af dognet, sa er adventures det eneste. Er
man traet efter at have siddet en hel dag
over sit spreadsheet, sit CAD/CAM, sit
desktop publishing eller en vis person
uden trusser pa, og er der nogen, der
venter hjemme, sa er der vel intet mere
fristende end en hurtig tur med Frobozz
rejser til Never Never Land. Vi ved alle
sammen, at der er virkelig mange men-
nesker, der har det pa een af disse mader.
Og prover disse stakler et adventure, sa
er de “hooked”.

Ja, vi ER gaet for vidt i vores markedsfering
synes Gunness og Ebbe at udbryde samstem-
mende. (¢) 1991, NYX-Foto.

Nar det kommer til stykket, sa kan alt
dette smeltes sammen til, at adventure-
genren vil vende tilbage, fordi markedet
er der, fordi kassen skal scores og fordi
adventurespillet er en helt unik form for
fiktion. Det er simpelthen et spergsmél
om tid. Og til det formal vil det hardwar-
eniveau, som Vi nu ser tegne sig, vere
den mest geniale kreative katalysator,
man kan forestille sig At man pa nuva-
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rende tidspunkt skyller kreativiteten ud
i lokummet sammen med den multi-far-
vede sphinx og Trine Michelsens fugtige
trusser betyder intet i den forbindelse.
Det vil blot vere glemte produkter pa
softwaremarkedets sidste holdeplads:
tilbudskassen i1 ”Fona”. Kreative, fanta-
sifulde og gale mennesker vil der nem-
lig altid veere. Derfor vil der igen blive
skabt geniale adventures. Og indtil da
skal vi nok holde Adventure-Klubben
korende, sa leenge der er det tilstraekke-
lige grundlag i form af betalende med-
lemmer. Men det forudsetter, at med-
lemmerne ved bedre end at tage de dyre
computerblades nedgeren og ig-norering
af adventuregenren seriost. Der er heller
ikke rad til at splittes omkring debat-
ten om salg af lesninger. Det mé vare
op til den enkelte, om han/hun vil bruge
helplinen eller foretraekker en komplet
losning. Andet er der ikke i det. Men na-
turligvis vil vi da aldrig trykke en sddan
losning i Posten Den slags overlader vi
til smudspressen. Jeg ved, at I alle ved
bedre end at tro pa de forhastede deds-
erkleeringer over vores falles interesse.
Og mens verden langsomt genopdager
adventurespillet, og Commodore foroger
sin markedsandel, sa ver aktive med-
lemmer af Adventure-Klubben. Skriv

ind med synspunkter, indlaeg, anmel-
delser, spergsmal etc. Til gengald for
denne indsats planlegger vi pa bladet
en gget indsats for det enkelte medlem,
nu hvor ”familien” ikke er s& uoversku-
elig leengere. Den nye tidsalder, Jernets
Ar, er begyndt, og med lidt tilmodighed
kommer du til at opleve adventures som
aldrig fer! Det var alt her 1 ”Forcen” for
denne gang. Check den nye Spielberg-
film, hvis navn kom til at koste ham 10%
af profitten til undertegnede. Og hvis
nogen skulle veaere i tvivl, sa betyder det
kassen. Pengene gar til udviklingen af
Cokes og mit kommende adventure, som
forhabentlig kan give et los til udviklin-
gen mod flere og bedre adventurespil. I
bliver de forste, der far besked.
Jeg vender frygteligt tilbage naeste ma-
ned, formodentlig i "Hooked on Adven-
ture”, da Finn har besluttet at kvitte den.
Du skal ikke here et ondt ord fra mig,
Finn, da du har kert "Hooked”. Vi har
alle vore individuelle prioriteter. Men
skriv da lidt en gang imellem, ik’?. Som
sagt, velkommen til Jernets ar, aret hvor
leeserne pa ny opfordres til at oversvem-
me os med tips og anmeldelser, aret hvor
adventurespillet pa ny kommer til at ryk-
ke. Ver kolige.

- Hook.

NESTE NUMMER AF ADVENTURE-POSTEN

* Strategy-Zoc med forhabentlig det leenge ventede “Outdoor Survival”.

* Ny krydsord fra “Den Gamle”.

* En udviddet “Hooked on Adventure” af Coke Normann og Hook Christoffersen

* Endnu en telefonhjalper blotter sit inderste i en artikel om sig selv! (Hvem bliver det?)

* For ad venturefreaks har “La Force” sat tommelskruerne pa flere nye og gamle adventu-
res, der forgeeves ma give op. Sker det ogsa med “Castle of Terror”?

* Flere nyheder og kaeemperabatter pa udvalgte softwaretitler samt nye konkurrencer!
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ARTIREL

GIV AGT - sa kan du lave adventures!

"Den Gamle" er tilbage i AP's regi
med den lovede artikel om det veerk-
tej OPROR PA NYX er skabt pa til
PC!

Da jeg i 1989 udgav OPROR PA NYX
til C64/128, fik jeg en del foresporg-
sler gaende ud pa, om jeg ikke kunne
lave dette adventure til andre maski-
ner, naturligvis isar til Amiga og PCler.
GAC+, som "opreret" blev program-
meret pa, var let at have med at gore,
men havde naturligvis ogsa sine man-
gler, bLa. kerer det faerdige spil meget
langsomt, og sa har jeg mattet dele det
op i hele 9 dele! Jeg fandt frem til et
programmerings-program til Amigaen
(TA.C.L.), men dels fandt jeg det lidt for
indviklet at anvende, og dels gik jeg hur-
tigt over til PC. Amigaen er en pragtfuld
maskine, som er fodt med muligheder,
du skal betale dyrt for at fa pa en PC -
men den skole, hvor jeg arbejder, har
PCler, og derfor matte jeg anskaffe mig
sadan en. Det har jeg nu erlig talt ikke
fortrudt, for hvad enten du vil vare ved
det eller ej, er det dog denne standard,
der har vundet.

Der findes flere adventureprogramme-
ringsprogrammer (flot ord, hva'!) til PC,
men jeg besluttede mig for at forsege
med AGT (Adventure Game Toolkit),
som i version 1.0 kan hentes pa end del
BBS'er i Danmark Hovedarsagen til, at
AGT fristede var, at programmet er lavet
i Turbo Pascal, og at du kan kebe source

code'eme i USA Dette er nedvendigt,
hvis du ensker at lave programmet om
til at kunne skabe og kere adventures pa
dansk.

Lad mig med det samme navne AGTs
eneste begraensning, som bunder i, at
den er fremstillet med Turbo Pascal: du
kan ikke lave input med &, @ og A. 1
alle beskrivelser, svar osv. kan du bruge
&, ¢ og 4, men altsa ikke som input. Du
mé skrive LEG OEKSEN og lignende.
Men sé er resten ogsa kun dyder, og de
er store - du kan simpelt hen lave adven-
tures fuldt pa hejde med Infocoms (rent
teknisk, altsa!).

AGT findes i to forskellige udgaver,
nemlig som Normal AGT (den bedste
til XT'er) og som Big AGT, der er dob-
belt s& stor (dvs. at du kan lave dobbelt
sd mange rooms, messages osv.). Source
code'eme er de samme til begge udgav-
er, sa du behover ikke at kabe Big AGT,
hvis du keber source code'eme. For at
kunne redigere i og compilere disse kod-
er skal du endvidere veare i besiddelse af
Turbo Pascal.

Til grund for AGT ligger et tidligere pro-
gram, som du maske allerede har hert
om, nemlig Generic Adventure Game
System (GAGS) af Mark Welch. Ved
at bruge dette system kunne man lave et
adventure med et bestemt, fastlagt antal
udsagnsord. David Malmberg fik lov til
at bearbejde og udvide GAGS, saledes at
du selv kan definere og programmere en
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lang raekke ord og funktioner. Det gores
ved hjelp af et specielt “meta-sprog”,
som ved hjelp af Turbo Pascal er sk-
abt udelukkende til at skabe adventures
med.

AGT indeholder i sin nuvarende form
begge disse muligheder, saledes at du
kan fremstille adventures pa to forskel-
lige niveauer:

1. Spil pa standard-niveau, som ikke
kreever nogen som helst erfaring i at
programmere - kun en livlig og velud-
viklet fantasi! Alt, hvad du har brug for
her, er en tekst-editor til beskrivelse af
de forskellige lokaliteter (rooms), objek-
ter (objects) og resultatet af input (mes-
sages).

2. Spil pa helt professionelt niveau, hvor
du yderligere ved hjaelp af David Malm-
bergs “meta-sprog” kan skabe adven-
tures sa komplekse og righoldige, som
din fantasi og dine sproglige evner over-
hovedet giver mulighed for. Teknisk set
vil disse spil som nevnt vare fuldt pa
hejde med Infocoms!

AGTSs muligheder:

I det nedenstiende gelder tallene i
parentes for Big AGT.

Du kan skabe 200 (300) lokaliteter
(rooms), definere 100 (200) navneord
eller objekter (nouns), kreére 100 (200)
vaesener - det vere sig venligtsindede
eller dedbringende (creatures), give 250
(600) svar (messages), tilfaje 400 (800)
metakommandoer (commands) samt
sette 25 (50) tellere, 25 (50) variabler,
25 (25) spergsmal og 255 (255) flag.
Der er et utal af forud programmerede
muligheder i programmet; her skal blot

eksempelvisnavnes, atlygteroglignende
kan teendes og slukkes og dermed bruges
til at oplyse lokaliteter, som er defineret
morke (RoomNeedsLight), skabe kan
gores lukkelige (closeable) og laselige
(lockable), objekter kan geres spiselige
(eatable) og drikkelige (drinkable) eller
endog giftige (poisenous), vében kan
skyde med et defineret antal skud eller
bruges til at kaste med osv., osv.

Parseren er fornem TAG KRUSET, N,
N, OP, AABN FOR VANDHANEN OG
FYLD KRUSET MED VAND, DRIK
VANDET - er en nem sag at klare i
én kommando! Og sa kan du bruge en
masse taster (funktionstasterne F1 - F10
+ det numeriske tastatur) som genvej til
de mest anvendte ord sdsom de 8 ver-
denshjerner, op, ned, undersog, tag, leg,
abn, status, lokalitet, point osv. Tryk pa T
og - phoof!! - stir der et skema pa skaer-
men, som viser alle disse taster og deres
anvendelse. Selvfolgelig kan du ogsa
SAVE og RESTORE pé savel harddis-
ken som en floppy. Der kan gives point,
og du kan fa at vide, hvor mange traek
du har brugt, hvor mange gange du har
gemt spillet og hvor mange lokaliteter
du har veeret i.

Hvor far jeg herlighederne?
Selvfolgelig spiller du (eller du har

allerede spillet) OPROR PA NYX, sa du
ved, hvad AGT kan prastere, men det er
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verd at nevne, at nar du keber AGT pa
nedenstdende adresse, far du 7-8 gode
tekstadventures med i kebet - hva’ siger
du sal?

AGT Registration koster $ 20.00 og AGT
Turbo Pascal source code koster $ 50.00
(kun registrerede brugere kan bestille
koderne!!). Hertil kommer forsendelse-
somkostninger pa $ 8.00, altsa alt i alt
$ 78.00 - fantastisk billigt! Og heri er sa
tihned inkluderet et fremragende Pop-up
Hint System og andre hjelpevarktejer.

Bestilling sendes til:
SOFTWORKS
43064 Via Moraga
Mission San Jose,
California 94539
USA

Jeg star gerne til tjeneste med rad og
vejledning til alle, der har gidet kebe
OPROR PA NYX og som nu har faet
lyst til at prove selv.

Jens-Erik (- den gamle) Kjeldsen
42 9546 97

[P 4 TRICK

THE SECRET OF MONKEY ISLAND:

* En fjer kan blive til nogle heje, snorkende, spogelsesagtige latterbrol.

* Nar du forst har faet hovedet fra de indfodte (gores med pamplet), plager du det om
dets storste skenhed. Efter at have féet den, vil du vaere som luft i dedes hander.

* Problemer med deemningen? Qdelag kikkerten, laeg krudtet fra eneboerens kanon pa

diget og brug kikkertglasset som opslagsbog.

* 1+1 er 2. Nar du har s mange begvser - brug blandt andet kineser-metoden fra for (og
kig ved (ponden) - vil det veere en god idé at visitere revnen efter nogle arterier.

* Nar du har fem frugter og ofrer dem pa det halve menneske, folger sidstnavnte efter
dig. Fé den til at gore det samme ved tremanden, som du selv gor.

* Vel inden for stakittet snupper du en fan.... lille statue og giver den til frugterne. Du
har nu neglen til abehovedet, men pas pa: den snakker Fanden et ore af.

- Martin Houlind.

ZORK III - THE ROYAL PUZZLE:

* Fra sidst har vi et haengeparti, nemlig problemet med at fa fat i "book" imellem loca-
tions med flyttelige vaegge, og derefter - "det svaereste” - at forlade "mazen" igen. Ja,
jeg skriver "Mazen" i anforselstegn, for det er ingen maze!

* Der er tusindvis af lasninger pé den puzzle, og her er een af dem (Konsulter sidste
nummer af "AP" for kortet over lokationerne. Husk sé at alle walls kan skubbes, men
ikke treekkes. Og det er west laddecr, du skal have til indgangslokationen.

* Push East Wall, S, SW, E, Push South Wall, Take Book, N, N, N, Push East Wall,
SE, Push West Wall, NW, Push South Wall, SE, Push West Wall, Push West Wall,
SW, Push North Wall, Push North Wall, NW. Climb Up! (Dig it?)
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HIT-LITEN

(1) () (1) (1) FISH!

(2) () (1) 1) WONDERLAND

(2) (-) (1) (1) LEISURE SUIT LARRY III

(4) () (1) (1) OPROR PA NYX

(4) () (1) (1) CODENAME: ICEMAN

(4) () (1) (1) DRAGON WARS

(7) ) (1) 1) PLANETFALL

(7) () (1) (1) POLICE QUEST II

(7) () (1) (1) CURSE OF THE AZURE BONDS
(10)(-) (1) (1) SECRET OF MONKEY ISLAND

(c) 1992 - Adventure-Klubben. Ma kun gengives med kildeangivelse.

Sa er hitlistens parametre endnu engang nulstillet og igennem et helt ar skal alverdens
adventures keempe om medlemmernes haeder! Tallene star for 1: Placering denne maned,
2: Placering sidste maned, 3: Gange pa listen i treek, 4: Gange pa listen i alt!

I forbindelse med de nylige genudgivelser af Magnetic Scrolls klassikere pa
WONDERLAND-systemet er det gleedeligt at se, at FISH! er kommet til tops ogsa
indenfor computerverdenen. P4 musikfronten har han varet det siden '83! Lidt mere
kedeligt er det, at efterspergslen hos Magnetic Scrolls har veret sa stor, at de ikke kan
folge med. MegaPack 1 gar som varmt bred, hvilket betyder, at du mé forvente en anelse
ventetid, hvis du bestiller den gennem AP.

Sienas CODENAME: ICEMAN blev aldrig det tiltaenkte hit, men maske er de prob-
lemer, der var med de forste piratkopier maske lost? I hvert tilfeelde har vi ikke solgt et
eneste eksemplar og stemmerne vealter alligevel ind! Lad os s& habe at DaisySoft har
solgt alle eksemplarerne. Han er nu s flink...

Generelt skal det siges om hitliste-budene at enkelte af dem ikke var sarligt serigse.
Anyway, det var vores vurdering. Lad venligst veere med at edeleegge brugbarheden af
siden her. Det er dels jeres signal til os om trend'en indenfor genren samt vores ansigt
udadtil, nar vi sender introduktionsmateriale til firmaer for at fa anmelderkopier. Og for
Electronic Arts, der netop har lavet alle tiders rollespil virker det ikke ret overbevisende
at se en top 10, hvor spil som f.eks. "Valhalla" og "Zork Quest" dukker op i 1992! Sa
lad venligst vaere med at stemme, tak! (Men send gerne en tom kuvert alligevel, da vi
samler pa frimeaerker).

Denne maneds vinder blev Thomas Hejh, der igen far forlenget sit medlemsskab med 3
maneder. Hans bud tot: ZAK MACKRAKEN, LEISURE SUIT LARRY III, LEISURE
SUIT LARRY O, INDIANA JONES ADVENTURE, OPR@R PA NYX. Vi skal have
dit bud pa en top 5 senest den 10. marts 1992! -NYX.
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SEPIA SOFTWARE PRASENTERER:

Spillet, som absolut nar Infocoms bedste, til mere end skuldrene. PC-udgaven af
“Oprer P4 Nyx”, der er programmeret pa BIG-AGT version 1.3, et Turbo Pascal-
baseret generationsverk tej.

Nu har PC-ejere saledes mulighed for at opleve det spil, der i sin tid fyldte det samme
som 9 CBMé64-eventyr, i en endnu bedre udgave.

Faktisk er der ikke grundlag for at ssmmenligne dette spils styresystem med det Info-
com brugte - deres var simpelthen darligere!

L

LS ARTIKLEN OM ARETS PC-ADVENTURE
I DETTE NUMMER AF “ADVENTURE POSTEN”

Derefter er du ikke i tvivl og kan sé bestille spillet pa en af felgende mader:

Indbetal kroner 149,- pa giro 190 23 93, SEPIA, Ellegardspark 6, 3520 Farum.
Ring til Jens-Erik hos SEPIA pa telefon 42 95 46 97 eller indbetal
kroner 149,- pa giro 1 66 73 00, nar du alligevel skal bestille software igennem
vores postordresalg.
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