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Über Zak McKracken 
and the Alien Mindbenders 

 
Es ist 1997, und die Welt ist so dumm wie noch nie.... Außerirdi-
sche haben eine Dummheits-Maschine gebaut, die langsam jeder-
manns Intelligenzquotienten erniedrigt. Am schlimmsten ist aber, 
das die einzige Person die die Aliens stoppen kann, der Boule-
vard- Reporter Zak McKracken ist, der sich für seine Zeitung die 
tollsten Geschichten über vegetarische Vampire und fleischfres-
senden Blumenkohl ausdenkt. 
Sie haben die Telefongesellschaft übernommen.... Das klingt ge-
nau wie noch so eine von Zaks verrückten Geschichten. Aber 
während ihm das sowieso niemand abnimmt, findet er drei Leute, 
die er nicht mehr überzeugen muß : Annie, Chef einer archeologi-
schen Gesellschaft, und ihre Freundinnen Leslie und Melissa, die 
mit einem umgebauten Wohnmobil zum Mars geflogen sind. Die 
vier müssen die Teile eines uralten Puzzles zusammenfügen, die 
Aliens demaskieren und schließlich die Dummheits-Maschine 
zerstören. 
Und hier kommst du ins Spiel.... Du übernimmst die Kontrolle 
über die Handlungen von Zak, Annie, Melissa und Leslie, und 
führst sie zu exotischen Plätzen wo sie einige ganz schön seltsame 
Dinge finden werden - und sogar noch seltsamere Wesen ! 
Um dir zu helfen die vielen Puzzles im Spiel zu lösen, gibt es 
"Cut- Scenes". Das sind Szenen die an anderen Orten spielen, wo 
sich gerade etwas wichtiges tut. Wie im Kino wird kurz gezeigt 
was woanders gerade vorgeht. Außerdem haben wir jede Menge 
Hinweise im "Nachtecho" (der deutschen Ausgabe vom National 
Inquisitor, Zaks Arbeitgeber) versteckt, der sich ebenfalls in der 
Packung des Spiels befindet. 
Wenn dies dein erstes Computer-Abenteuer ist, mach dich auf eine 
unterhaltsame Knobelei gefaßt. Es wird ein Weilchen dauern, alle 
Puzzles zu lösen. Wenn du irgendwo festhägst mußt du vielleicht 
erst ein anderes Puzzle lösen, oder einen Gegenstand benützen den 
du noch nicht hast. Aber wenn du hartnäckig bleibst und deine 
Phantasie benutzt, wirst du Zak sicherlich erfolgreich durch das 
Spiel geleiten. 

So geht's los 
Erst schalten Sie den Computer aus und entfernen alle Erweite-
rungen und Module. (beim Final Cartrige III reicht es dieses mit 
SYS 64738 RETURN abzuschalten) Dann schalten Sie das Dis-
kettenlaufwerk ein, danach den Computer. Stecken Sie einen Joy-
stick in Port 1 (das ist der linke der beiden Ports). Legen Sie die 
"Boot-Disk" in das Laufwerk und tippen Sie LOAD"*",8,1 ein. 
Wenn verlangt, legen Sie Seite 1 der "Game-Disk" ein und drü-
cken den Joystickknopf. 

So spielt man 
Nach der Titel-Szene sehen Sie Zak in seinem Schlafzimmer ste-
hen. Wenn er sich zu Ihnen umdreht und unten einige Worte er-
scheinen können Sie loslegen. 

1, Die Nachrichten-Zeilen sind die beiden Zeilen am oberen 
Bildschirmrand. Alles, was die einzelnen Personen sagen und alle 
anderen Spielbezogenen Texte erscheinen hier. 

2. Das Animations-Fenster nimmt den größten Teil des Bild- 
schirms ein. Es zeigt das Spielfeld aus der Sicht einer Filmkamera. 

3. Die Satz-Zeile ist direkt unter dem Animations-Fenster. Sie 
benutzen diese Zeile um Sätze zusammenzubauen, die den Perso-
nen ihre Aneisungen geben. Ein Satz besteht aus einem Verb und 
einem oder zwei Objekten (Gegenständen). Ein Beispiel für einen 

Satz wäre : "Benutze Buntstift mit Tapete". Verbindungsworte wie 
"mit" werden automatisch vom Programm eingesetzt.  

4. Verben müssen aus der Verb-Liste ausgewählt werden, indem 
man sie mit dem Cursor anklickt. Werfen Sie äfters einen genauen 
Blick auf die Verben : manchmal verändern sie sich um mit neuen 
Situationen im Spiel fertig zu werden. 

5. Die Inventar-Liste befindet sich direkt unter den Verben. Jede 
Person führt eine genaue Liste von Gegenständen, die sie bei sich 
hat. Am Anfang des Spiels hat Zak gerade einen Gegenstand. 
Wenn eine Person einen Gegenstand nimmt, erscheint sein Name 
auf der Inventarliste. Die Tragkraft der Personen ist unbegrenzt. 
Stehen mehr als vier Gegenstände auf der Liste, erscheinen zwei 
Pfeile zwischen den Wörtern. Wenn Sie auf diese klicken, sehen 
Sie den Rest der Liste. 
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Ebenso können Sie das Inventar von der Tastatur aus erreichen. 
Mit U und J bewegen Sie das Inventar von oben 
nach unten. Mit 
I und O erreichen Sie die beiden oberen Objekte, mit  
K und L die beiden unteren. 

Was man mal probieren sollte 
Öffnen Sie Zaks Kleiderschrank. Wählen Sie aus den Verben 
das Wort "Öffne" und klicken Sie zweimal auf den Kleiderschrank 
links im Bild von Zaks Zimmer. Zak geht automatisch an den 
Kleiderschrank und macht ihn auf. 
Fischen Sie die Plastikkarte unter Zaks Tisch hervor. Das geht, 
indem man die Telefonrechnung als Hilfsmittel benutzt. 
Zuerst wählen Sie das Verb "benutze" aus der Verb-Liste 
Dann klicken Sie auf die Telefonrechnung, die in der Kleider- 
schrankschublade zu sehen ist. 
Zuletzt klicken Sie zweimal auf die Plastikkarte unter Zaks 
Schreibtisch. 
Beachten Sie, daß Zak schlau genug ist, erstmal die Rechnung zu 
nehmen und dann zum Schreibtisch zu gehen. 
Lesen Sie Zaks Rechnung, indem Sie auf das Wort "Lese" kli-
cken und danach zweimal auf Das Wort "Telefonrechnung" in der 
Inventar-Liste. 
Gehen Sie ins Wohnzimmer, indem Sie erst die Tür öffnen 
(Einmal auf die Tür klicken, dann zweimal auf "Öffne") und dann 
hindurchgehen (zweimal auf Tür klicken). Das Bild wird kurz 
dunkel, während die Daten für das nächste Zimmer von Diskette 
geladen werden. 

Spezielle Verben und Tasten 
Um auf eine andere Person umzuschalten, klicken Sie auf 
"Wechsle". Die Namen der vier Personen, die Sie kontrollieren, 
erscheinen dort, wo sonst die Verb-Liste steht. Als Abkürzung 
können Sie auch die Funktionstasten (F1/F3/F5/F7) benutzen.  
ACHTUNG ! Das Wort "Wechsle" erscheint erst nachdem Zak 
einige Puzzles gelöst hat und Annie das erste Mal begegnet ist. 
Um rauszukriegen was in einem Zimmer liegt, wählen Sie das 
Verb "Was ist" und bewegen den Cursor über das Animations-
Fenster. Wenn ein Objekt irgendeinen Sinn hat, erscheint sein 
Name in der Satz-Zeile. Wenn Sie auf das Objekt klicken, er-
scheint automatisch "Gehe zu" in der Satz-Zeile. Sie können dann 
natürlich jedes andere Verb aussuchen. 
Um einen Spielstand zu speichern, so daß Sie den Computer 
ausschalten können und später wieder weiterspielen können, be-
nutzen Sie die Speicherfunktion. Das funktioniert allerdings nicht 
während einer Cut-Scene. Auf dem C64 kann nur ein Spielstand 
pro Diskette gespeichert werden. Sie müssen eine leere Diskette 
für den Spielstand formatieren, BEVOR !  Sie Zak McKracken 
starten. Drücken Sie zum Speichern die Lade/Speicher - Taste 
(siehe Tabelle) und folgen den Abweisungen auf dem Bildschirm. 
Um einen Spielstand zu laden, drücken Sie die Lade/Speicher - 
Taste und befolgen die Anweisungen auf dem Bildschirm. Dies 
klappt nicht während einer Cut-Szene (aber ausnahmsweise wäh-
rend der Titel-Sequenz). 
Um Cut-Scenes abzukürzen, drücken Sie die in der Tastatur - 
Belegung angegebene Taste. Somit müssen Sie sich Szenen nicht 
jedesmal ansehen, wen Sie sie schon kennen. So können Sie auch 
einen langen Flug abkürzen. Ein kleiner Hinweis : Solange Sie die 
Flugzeugszene bei jedem Flug sehen, haben Sie das Rätsel im 
Flugzeug noch nicht komplett gelöst ! ! 
Um ein Spiel ganz neu zu beginnen, drücken Sie die entspre-
chende Taste. 

Um eine Pause einzulegen, drücken Sie die Leertaste. Drücken 
Sie sie ein zweites Mal um weiterzuspielen. Das Spiel legt automa-
tisch eine Pause ein, wenn Sie fünf Minuten lang nichts tun. Drü-
cken Sie dann die Leertaste um weiterzuspielen. 
Wenn der Computer Daten von der Diskette liest, verwandelt 
sich der Cursor in das Bild einer Schnecke. Warten Sie, bis der 
normale Cursor wieder da ist. 
Um die Geschwindigkeit von Nachrichten auf der Nachrich-
tenzeile zu ändern, verwenden Sie die in der Tastaturbelegung 
angegebenen Tasten. 

Tastatur-Belegung 
Zak F1 
Annie F3 
Melissa F5 
Leslie F7 
Laden/Speichern Shift-F1 (F2) 
Cut-Szene abkürzen Return 
Neustart Shift-F7 (F8) 
Pause Leertaste 
Nachrichtengeschwindigkeit 
schneller + 
langsamer - 

Unsere Spiele-Philosophie 
Wir glauben, daß Sie ein Spiel kaufen um unterhalten zu werden, 
nicht um jedes Mal eins auf die Rübe zu kriegen, wenn Sie einen 
Fehler machen. Also lassen wir Sie in jede Ecke spähen, ohne Ihre 
Spielfigur in Schwierigkeiten zu bringen. Ja, wir haben es sogar 
fast unmöglich gemacht, daß Ihre Spielfigur stirbt. 
Wir glauben das Sie das Spiel viel lieber durch Knobeln und Ent-
decken lösen wollen, als durch das Sterben von tausend Toden. 
Wir glauben auch, daß Sie lieber eine gute Story bekommen, als 
ein Programm das stundenlang braucht, bis Sie rausgekriegt haben, 
was Sie eintippen müssen. 
Deswegen müssen Sie bei Zak McKracken auch nicht sehr oft den 
Spielstand speichern. Es kann eigentlich nicht allzuviel schiefge-
hen, deswegen können Sie sich gemütlich auf das Spiel und die 
Handlung konzentrieren. 

Ein paar hilfreiche Tips 
* Nehmen Sie alles mit, was nicht niet- und nagelfest ist. Fast jeder 

Gegenstand im Spiel wird irgendwann, irgendwie benötigt ! 
* Lesen Sie das "Nachtecho". Wie haben dort viele Hinweise 

versteckt. Der Artikel über den "Jet-Lag" könnte Sie zum Beispiel 
auf die Idee bringen, im Flugzeug etwas anzustellen, um die Stu-
wardess zu beschäftigen und so in Ruhe das Flugzeug durchsuchen 
zu können. Aber legen Sie nicht jedes Wort der Zeitung auf die 
Goldwaage. Darin sind einige Hinweise, nicht die komplette Lö-
sung ! 

* Jedes Wesen , das Sie treffen, hat irgendeine Funktion. Der 
Bäcker, das zweiköpfige Einhörnchen und der Penner im Flugha-
fen gehören dazu. 

* Wenn Sie wirklich in einer Sackgasse hängen, sehen Sie sich 
nochmal genau die Inventarliste an und errinnern Sie sich an die 
Orte und die Personen, die Sie kennen. Mit großer Wahrschein-
lichkeit fällt Ihnen irgendeine Verbindung ein, die Sie ausnutzen 
können. 

* Sie müssen schon was ganz verücktes anstellen, um eine Spielfigur 
zu töten und dann in einer echten Sackgasse zu landen. Deswegen 
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brauchen Sie nicht vor jeder neuen Aktion zu speichern, sondern 
nur ab und zu. 

* Es gibt Puzzles, die nur von zwei oder mehr Personen gleichzeitig 
angegangen werden können. 

* Viele Puzzles haben mehrere Lösungen. 
* Gehen Sie ruhig herum und schauen Sie sich Zak`s Welt genau an. 

Sie müssen nicht von Anfang an auf "Gewinn" spielen ! 
* Wenn das Geld ausgeht, suchen Sie nach einem Weg, Geld zu 

gewinnen ! 

SUPER-WICHTIG ! 
So gehen Sie mit dem Code-Buch um Ohne dieses Code-Buch 
können Sie das Spiel nicht beenden. Also passen Sie gut darauf 
auf und verlieren es nicht ! 
Wenn Sie eine längere Flugreise antreten wollen, fragt der Com-
puter am Flughafen nach einem Code. Er wird nach einer Sektion 
fragen und dann zwei Koordinaten angeben, also z.B. SEKTION 4 
(C22). Schlagen Sie die Seite mit der entsprechenden Sektion auf 
und suchen Sie nach den Koordinaten. Dort finden Sie vier quad-
ratische Symbole, die Sie auf der auf dem Bildschirm abgebilde-
ten Tastatur eingeben müssen. Wenn Sie den richtigen Code ein-
gegeben haben, geht das Spiel normal weiter. Wenn Sie dreimal 
hintereinander einen falschen Code eingeben . . . . aber probieren 
Sie es doch einmal selbst ! (Es kann NICHTS kaputtgehen ) 

Eigene Bemerkungen 
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