von Stephan Bayer

McKracken steht noch
recht verschlafen inmitten
seines Schlafzimmers. Ein
Traum der vergangenen Nacht
willihm nicht aus dem Kopf: Da
war eine Landkarte und die
mdchte er nun aufzeichnen.
Ich kiimmere mich jedoch
zundchst nicht weiter darum
(Tradume sind ja wohl immer
noch Schdume, oder...?),
sondern lasse ihn erstmal alles
aufsammeln, was nicht niet-
und nagelfest ist. Im Kleider-
schrank finde ich ein Flugticket
nach Seattle, im Schreibtisch
eine Tréte und davor eine Pla-
stikkar. .. Mist, jetzt ist mir das
verdammte Teil beim Anfassen
aus der Hand und unter den
Schreibtisch gerutscht. Aber
wozu hat man schlieBlich eine
Telefonrechnung? Mit ihr ge-
lingt es mir, die Karte hervorzu-
angeln. Uber Geld freut man
sich immer, ist das doch Zaks
Cashcard. An der Wand fallt

E s ist friih am Morgen, Zak

mir noch ein loses Stiick Tape-

te auf. Auch das wird erstmal
eingesackt. NatUrlich hat jeder
verniinftige Zeitungsreporter
auch einen Anrufbeantworter,
denich einschalte, fiirden Fall,
daB jemand eine wichtige
Nachricht loswerden will. Un-
ter dem Teppich entdecke ich
noch einige lose Bretter, aber
ohne Werkzeug komme ich
hier nicht weiter. Auch Sushi,
Zaks Goldfisch, wird vorsichts-
halber mitgenommen - im
Fischglas, versteht sich.

Im Schlafzimmer ist an-
scheinend nichts mehr zu ho-
len, ich gehe also in den Raum
nebenan, das Wohnzimmer
mit integrierter Kochecke. Ein
riesiger Fernseher ruft férmlich
danach, eingeschaltet zu wer-
den. Doch wo ist der Ein-
schaltknopf? Bei einem zufalli-
gen Blick unters Sofakissen
finde ich eine Fernbedienung -
des Rétsels Losung? Denkste!
Es tut sich nichts. Mir fallt auf,
daB das zweite Sofakissen an
der Wand neben dem Fernse-
her steht. Natlrlich versuche
ich, auch diesen Gegenstand
mitzunehmen. Und siehe da,
als Zak das Kissen greift, wird
klar, warum der Fernseher
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Zak McKrac

Als rasender Reporter ist er auf der Jagd nach
machtgierigen Aliens und macht dabei die selt-
samsten Entdeckungen. Begleiten wir Zak Mc-
Kracken auf seiner abenteuerlichen Exkursion.

nicht funktioniert - der Stecker
ist nicht in der Dose. Der kleine
Mangel ist schnell behoben
und mittels Fernbedienung
IaBt sich das Gerat einschal-
ten. Es lauft eine Nachrichten-
sendung, die plétzlich von ei-
ner wichtigen Meldung unter-
brochen wird. Annie Larris von
der Archéologischen Gesell-
schaft bittet darum, daB irgend-
welche Artefakte bei der Ge-
sellschaft abgeliefert werden
sollten. Keine Ahnung, was da
gemeint ist, ich hab’ sowas je-
denfalls nicht. Die restliche
Sendung berichtet Gber zwei
Studentinnen, die mit einem
Bus zum Mars geflogen waren.
- Ist ja wohl das Naheliegend-
ste, was man mit einem Bus
veranstalten kann. Diesen Be-
richt werte ich erstmal als gag-
maBiges Beiwerk und setze
meine Untersuchungen fort.
Im Kihlschrank finde ich ein Ei
und in der Spiile einen gelben
Buntstift. Apropos Buntstift, da
war doch noch was. Ich erin-
nerte mich sofort daran, daB
Zak anfangs von einem Traum
sprach und einer Karte. Da Zak
nun Papier und Schreibmate-
rial bei sich hatte, probierte ich
einfach mal aus, mit dem Bunt-
stift den Tapetenfetzen zu be-
malen. Es funktioniert!!! Zak
malt die Karte aus dem Traum
auf. Auf der Telefonrechnung
lese ich, sie sei sofort zahlbar.
BloB wo?

Ich verlasse vorerst Zaks
Wohnung und nehme dabei
noch das Uber der Spiile hdn-
gende Buttermesser und ei-
nen kleinen Schltissel mit, der
neben der Haustiir hdngt. Jetzt
befinde ich mich drauBen vor
Zaks Haus in der 13. StraBe.

Das nebenanliegende Ge-
schéaft stellt sich als ein Biiro
der Telefongesellschaft her-
aus. Prima, kann ich gleich die
Rechnung bezahlen. Ich gebe
also dem Vertreter die Rech-
nung, der das Geld gleich ab-
bucht. Ob er mitdem Mars tele-
fonieren wirde, wird Zak ge-
fragt. Schon wieder Mars!

Wenn ich bloB wiiBte, was Zak
mitdem Mars zu tun hat. Meine
folgenden Versuche, das hier
befindliche Telefon zu benut-
zen, um ein Gesprach zu je-
nem Planeten zu bekommen,
scheitern. Entweder keine Lei-
tung frei, oder die einzige Tele-
fonzelle des Mars wird gerade
repariert - wer weiB. Mir fallt ein
Zettel auf, der aus einem Ka-
sten herausschaut. Wie erwar-
tet ein Formular. Eine Bewer-
bung fir den King-Fan-Club.

wozu hat Zak schlieBlich den
kleinen Schlissel?!

Zak geht die StraBe nach
links weiter. Der Béckerladen
scheint geschlossen zu sein.
Da man aber einem Klingel-
knopf nur schwer widerstehen
kann, wird gleich mal geklin-
gelt. Der sich darauf meldende
Bécker druckst nur herum, er
hétte kein Brot mehr, und ver-
schwindet wieder. Neugierig,
wie ich bin, klingele ich noch
mal - wieder Ausfliichte. Also

Eine »Nasenbrille« - die Tarnung der Aliens

Plétzlich rattert die Floppy
los. .. lchwillmich schon damit
abfinden, das Spiel neu begin-
nen zu mussen, wegen einer
sich &ffnenden Falitlir oder
ahnlichem. Doch es ist nur ein
kurzer Bericht ber das sonsti-
ge Geschehen. Es werden
zwei Aliens gezeigt, die sich
neben einer seltsamen Ma-
schine Uber den Stand einer
geheimnisvollen Mission un-
terhalten. Dabei féllt mir sofort
auf, daB der vor mir stehende
Vertreter den beiden sehr dhn-
lich sieht... auch ein Alien!

Die Szenerie verlagert sich
wieder zu Zak ins Telefonbiiro.
Vielleicht kann ich etwas mit
der Bewerbung anfangen. Ich
lasse sie also von Zak ausfiil-
len und - wer den Vorléaufer von
Zak McKracken, »Maniac Man-
sion« gespielt hat, weiB, was
jetzt kommen muB - stecke die-
se in den Briefkasten vor Zaks
Wohnung. DaB der Kasten ab-
geschlossen ist, 4Bt mich kalt,

Fertig

Zak hat die Karte aus seinem
Traum gezeichnet

will er wohl genervt werden.
Das dritte Klingeln - mit Erfolg!
Das heruntergeworfene Brot
erschlégt Zak fast, als es unten
ankommt, es scheint steinhart
zu sein. Doch egal, nach alter
Sitte erstmal mitnehmen. Of-
fenbar hat es der Bécker jetzt
doch satt, denn ein viertes Mal
reagiert er nicht. Ich gehe nun
mit dem Geflihl, wieder ein
Teilproblem des Spiels geldst
zu haben, weiter nach rechts
zur 14. StraBe. In Lous Laden
kaufe ich vorsichtshalber alles,
was dort zu haben ist: Gitarre,
Taucheranzug, Hut, Nasenbril-
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Telefonieren mucht dumm. ..

Wir fahren fort mit der heutigen Top-
Story uUber die Mars—-Mission der Miadchen,

In den Nachrichten wird u.a. von Annie und ihren Freundinnen berichtet

le, Werkzeugkasten und Golf-
schlédger. Zaks Kontostand wird
ganz schon angegriffen. Ich
will gerade den Laden verlas-
sen, da fallt mir auf, daB Lou
auch einen Lottoschalter be-

* Ssagte, in ein
rdlinge Ui(}l o

Mit den gekauften Gegen-
sténden, einschlieBlich mei-
nem Los, verlasse ich (bzw.
Zak) den Laden. Aha! Neben-
an das Buro der Archéologi-
schen Gesellschaft, das im

|

o)

R VS RS VS TR

Eine Zwischenszene: Aliens unterhalten sich iiber ihre Mission

sitzt. Ich kaufe ein Los. Wie ge-
sagt, Geld kann man immer
gebrauchen. Das Spiel fordert
mich auf, vier Tippzahlen ein-
zugeben,... was mache ich
jetzt? Ilch weiB mir keinen ande-
ren Rat, als die Hausnummer
von Zaks Wohnung einzuge-
ben, die einzige Zahl, die mir
bisher begegnet ist.
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Fernsehen erwdhnt wurde. Je-
ne omindsen Artefakte sollen
in einen Tlrschlitz eingewor-
fen werden. Doch noch immer
scheine ich sowas nicht zu be-
sitzen. Ich gehe weiter zum Fri-
seur nebenan. Der Laden ist
geschlossen, weil der Besitzer
den Schllssel verlegt hat -
Leute gibt's. .. Ein solcher Hin-

duiar Lowgplay

Im Jahr 1997 haben sich
auBerirdische Eroberer auf
der Erde »eingenistet«. Sie
kontrollieren die Telefonge-
sellschaft und haben so die
Méglichkeit, einen 60-MHz-
Ton Gber sadmtliche Telefon-
leitungen zu senden. Diese
Frequenz hat auf die ah-
nungslose Menschheiteine
verheerende Wirkung: Sie
wird dimmer und dimmer.
Friiher oder spéater werden
die Aliens auf diesem Wege
die Weltherrschaft (ber-
nehmen kénnen.

Aufgabe des Spielers ist
es nun, die einzigen vier

Schlissel so auch noch das
Schild ein.

Die 14. StraBe ist abgegrast,
also zurlick zur 13. Der einzige
Ausweg von hier ist ein Bus,
doch auf das Fahrpersonal ist
auch kein VerlaB mehr. Der
Busfahrer macht auf dem
Lenkrad ein Nickerchen. Alle
Tiren sind zu, was jetzt? Beim
Durchsuchen von Zaks Ge-
pack féllt mir die Trote auf. Ge-
gen Schlaf hilft meist nur ein
gehoriger Larm. Und siehe da,
die Schlafmitze wacht auf.
Zak steigt in den Bus, bezahit
mit seiner Cashcard und ab
geht die Post, d.h. der Bus.
Zielort ist der Flughafen.

Ein Anhédnger eines Gurus
bietet dort ein Buch an, das ich
gegen Cashcard erwerbe. Das
Buch handelt von der Starkung
des SelbstbewuBtseins und
der Senkung von Goldpunkt-
zahlen. Wer weiB, was das zu
bedeuten hat! Zaks Ticket gilt
fureinen Flug nach Seattle. Ich
begebe mich also zum Flug-
zeug.

Wahrend des Fluges versu-
cheich, das Flugzeug genauer
zu untersuchen. Die Stewar-
deB hindert mich aber sténdig

»Zak McKracken«

Menschen zu steuern, de-
nen eine Rettung der
Menschheit maglich ist:
Zak McKracken, den Zei-
tungsreporter, Annie, die
Chefin einer archéologi-
schen Gesellschaft, und
deren Freundinnen Leslie
und Melissa, die mit einem
umgebauten  Wohnmobil
zum Mars geflogen sind.
Diese vier haben die Aufga-
be, ein uraltes Puzzle zu 16-
sen, die Aliens zu demas-
kieren und schlieBlich die
Dummbheits-Maschine aus-
zuschalten.

Werden Sie es schaffen?

weis verleitet unwahrschein-
lich stark dazu, dem guten
Mann zu helfen. Aber alle Ver-
suche, die Tur aufzumachen,
schlagen fehl. Im Werkzeugka-
sten finde ich unter anderem
eine Drahtschere und vorm Fri-
seur ein an Drahtseilen aufge-
héngtes Haarnadelschild...
Der Friseur bliBt auBer seinem

daran. Die Toilette ist der einzi-
ge Raum, den man ungestort
durchsuchen kann. Beim Ver-
such, die Toilette zu benutzen,
stoBe ich auf einen neuen Gag.
Das Bild wird ein Stlick zur Sei-
te gescrollt, Zak will wohl bei
seinem Geschéft unbeobach-
tet bleiben. Kurze Zeit spéater
setzt die Maschine zur Lan-
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dung an. Seattle liegt am FuBe
des Berges Rainier. An einem
Baum fallt mir ein loser Ast auf.
Im Spiel darf man den schon
mal abbrechen. Dem Baum
gegenuber ist ein kleines Erd-
loch. Alsichin die Nédhe dieses
Loches komme, faucht mich
ein zweikdpfiges Eichhorn-
chen an. Im Flugzeug gab es
Erdnusse als Proviant. Erd-
nisse miBten dem kleinen Na-
ger eigentlich schmecken,
denke ich. Undrichtig, das Tier
greift sich die Nisse und ver-
schwindet. Was jetzt? Das
Loch ist fur Zak zu eng, aber
die Erde ist locker. Das Butter-
messer erweist sich hier als
sehr nltzliches Buddel-Instru-
ment. Zak kann die HOhle jetzt

Zaks Telefonrechnung ist
erschreckend hoch

betreten, in der das Eichhorn-
chen verschwunden ist. Aber
es ist sehr dunkel hier. Das Ab-
suchen des Innenraumes er-
gibt ein altes Vogelnest und ei-
ne seltsame Zeichnung, die
Zak aufgrund der Dunkelheit
aber nicht lesen kann. Ich
brauche unbedingt Licht! Da
Zak von Anfang an eine Flug-
karte hierher besitzt, hoffe ich,
auch hier den ersten bedeu-
tenden Gegenstand zu finden.

Das Flugzeug scheint die
einzige Rettung zu sein. Ir-
gendwie muB ich es untersu-
chen! Ich kaufe also ein Rick-
flugticket nach San Francisco,
um wieder ins Flugzeug zu
kommen. Wieder das gleiche
Problem. Die StewardeB |aBt
einfach nicht mit sich reden.
Man miBte sie ablenken, aber
wie? Am besten mit Dummbhei-
tenin jeglicher Form. Zunéchst
also zur Toilette, der einzige
Ort, an dem Zak seine Ruhe
hat. Wie wére es, wenn man
das Toilettenpapier ins Wasch-
becken und Wasser hinter-
her... das kénnte klappen! Al-
so Papier rein ins Spulbecken,
Wasserhahn aufdrehen und
nichts wie weg. Denkste! Die
StewardeB kiimmert sich nicht
um meine Schandtat. Halt, der
Rufknopf! Jetzt kommt sie laut
schimpfend angerannt, und
ich kann in den Vorraum ge-
hen, in dem eine Mikrowelle
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steht. Um den Blédsinn perfekt
zu machen, probiere ich ein-
fach mal, das Ei hineinzulegen
und einzuschalten. Normaler-
weise miBte jetzt eigentlich. ..
und tatsachlich: Das Ei explo-
diert. Ein ganz normaler physi-
kalischer Effekt. Und schon
kommt die StewardeB zuriick.
Mit der Sduberung des Herdes
hat sie flir den Rest des Fluges
zu tun. Endlich Zeit fUr das Ab-
suchen des Flugzeuges. Ich
hebe ein Sitzkissen vom Platz
auf und was fallt herunter? Ein
Feuerzeug! In einem der Ge-
péackfacher finde ich noch ein
Sauerstoffgerat.

Wieder eine Zwischensze-
ne: Die Aliens unterhalten sich
darlber, daB das »Skolarische
Gerét« die einzige Moglichkeit
ware, sie aufzuhalten. Ich muB
also eine Maschine bauen,
denke ich sofort und wahr-
scheinlich liegt das Hauptpro-
blem in der Bauteilbeschaf-
fung dafir.

Offne

Benutze

Im Flugzeug gibt es viel zu entdecken

Das Flugzeug landet, und
ich kaufe gleich ein Ticket zu-
rick nach Seattle. Diesmal fallt
die ganze Flugzeugszene weg,
was mir zeigt, daB ich auf dem
richtigen Weg bin. In der Hohle
angekommen, bietet es sich
an, mit dem Ast das alte Vogel-
nest herunterzuangeln und mit
beiden Dingen ein Feuerchen
zu machen, da das Feuerzeug
allein nicht viel Licht hergibt
und auch schnell heiB wird. In
der hell erleuchteten Hohle
versuche ich jetzt noch mal,
die seltsame Zeichnung zu le-
sen. Sie ist aber nicht vollstan-
dig. Mit dem gelben Buntstift
habe ich bis jetzt gute Erfah-
rungen gemacht und versu-
che, ihn auf die Zeichnung an-
zusetzen. Es funktioniert, ma-
gische Kréfte lassen die fertige
Zeichnung erstrahlen und ein
Durchgang erscheint. Im Ne-
benraum finde ich einen blau-
en Kristall, der aber fest in ei-
nem Sockel gehalten wird.

Zak und Annie vor den Toren
von Stone Hendge

ich’s spéter noch mal. Ich
schaue noch schnell in Lous
Laden vorbei, um mich nach
den gezogenen Lottozahlen zu
erkundigen. Naturlich mal wie-
der eine Niete.

Erwischt! Zak wurde von einem Alien eingesperrt

Daran istein dem Fernseher zu
Hause &hnlicher Sensor ange-
bracht, so daB ich einfach die
Fernbedienung ausprobiere.
Die Halterung gibt den blauen
Kristall frei, und ich kann ihn
mitnehmen. Ich fliege zurick
nach Frisco, um nachzuschau-
en, was aus meiner Bewer-
bung geworden ist. Der Brief-
kasten ist leer. Na gut, versuch

Und jetzt auf zum ersten klei-
nen Héhepunkt. Ist der blaue
Kristall das gesuchte Artefakt?
Ich stecke ihn in den Tirschlitz
vom Archéologie-Blro. Einige
bange Sekunden, denn es
passiert nichts. Ist der Kristall
fort? Nein, jetzt geht die Tir auf
und Annie Larris bittet Zak her-
ein. Ich erfahre von ihr, daB der
blaue Kristall ein Teil jenes
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en

Meine zwei

Freunde und

Noch einmal schicke ich Zak
am heimischen Briefkasten
vorbei. Diesmal ist was drin:
Die Clubkarte des King-Elvis-
Fanclubs. Da fallt mir gerade
ein, daB ich nun versuchen
konnte, mit dem Werkzeug die
losen Bretterim Schlafzimmer-
FuBboden herauszunehmen.
Das klappt mit dem Schrau-
benschlissel. Ich wage einen
kilhnen Sprung in die Tiefe.
Und ich lande tatséchlich ge-
nau neben der Verdummungs-
maschine. Das Aufprallge-
rdusch muB einen Alien ange-
lockt haben. In der Bedie-
nungsanleitung zum Spiel
steht, daB es relativ unwahr-
scheinlich sei, eine Figur ins
Verderben zu fihren. Doch an-
scheinend war dies eine der
wenigen Gelegenheiten dazu.
Der Alien sperrt mich in einen
Kafig ein, der direkt an die Ver-
dummungsmaschine  ange-
schlossen ist. Und sie verfehit
ihre Wirkung nicht. Langsam

ich hatten selt—

raume von AuBerirdischen.

Zak im Biiro der Archaologischen Gesellschaft

Skolarischen Geréates sei. Zak
schaut sehr ungléaubig, als er
erfahrt, er solle zum Mars flie-
gen. Er erhélt den blauen Kri-
stall und eine Kristallscherbe
zurlick.

In der Befehlsliste erscheint
ein neuer Menupunkt:
»WECHSLE«, den ich gleich
ausprobiere. Mein Team be-
steht jetzt aus vier Personen:
Zak, Annie, Leslie und Melissa,
den beiden Studentinnen, die
sich auf Mars-Urlaub befinden.
Ich staune nicht schlecht, als
plétzlich die Marsoberflache
vor meinen Augen vorbeiscrollt,
da ich auf Leslie umschalte.
Doch ich bleibe zunéchst auf
der Erde. Unter einer Schreib-
tisch-Unterlage finde ich An-
nies Cashcard. An der Wand
héngt ein Rollbild, das das
Skolarische Gerat zeigt. Der
blaue Kristall ist offensichtlich
einer von drei bendtigten.
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gehen Zak die Vokabeln aus,
bis er schlieBlich auf keine An-
weisungen mehr reagieren
kann. Ich will das Spiel schon
neu beginnen, doch der Alien
ist noch einmal gnadig und laBt
Zak wieder frei. Doch noch im-
mer ist meine Menlileiste leer.
Was soll ich mit der Hauptper-
son des Spiels anfangen, die
weniger Intelligenz besitzt als
ein Briefkasten? Rechtzeitig
merke ich jedoch, daB die ver-
dummende Wirkung langsam
nachlast, die Steuerworte kom-
men  wieder. Noch mal
Schwein gehabt!

Ich wage den Abstieg in den
Keller noch einmal, diesmal
mit einem Seil aus dem Werk-
zeugkasten. Jetzt merkt keiner
was, und ich kann in aller Ruhe
die Maschine untersuchen.
Frustriert stelle ich fest, daB
daran zwar Kipphebelschalter
zu finden sind, aber bei beiden

madglichen Schalterstellungen
nur ein »on«steht. Das war also
nichts. Ich flichte wieder per
Seil ins Schlafzimmer. Versu-
che ich mein Glick am besten
auBerhalb. Annie und Zak fah-
ren zum Flughafen. BloB wohin
soll ich jetzt fliegen? Am be-
sten nach London, liegt das
doch relativ zentral zu den an-
deren Orten. Annie lasse ich
zunachst auf dem Friscoer
Flughafen. Dabei mache ich
Bekanntschaft mit dem einge-
bauten Programmschutz - ein
von einer Codekarte abzule-
sender Code.

In London erwartet Zak ein
Wachposten, der einen Elek-
trozaun bewacht, an den kein
Herankommen ist. Ich versu-
che mein Glick deshalb in Ne-
pal, da ich hoffe, dort eventuell
den Guru zu finden, der das
omindse Buch geschrieben
hat, das ich am Flughafen kauf-
te. Das Ticket dorthin ist nicht
gerade billig. Und wieder hat
Lucasfilm einen Gag einge-
streut. Hier verkehren Yaks als
Taxi, die ein Nummernschild
um den Hals haben und natr-
lich mit Cashcards bezahlt
werden mdochten. Der Fort-
schritt macht eben auch vor
dem Dach der Welt nicht halt.
Ich lasse Zak zuerst nach links
gehen. Dort scheint sich das
ortliche Gefangnis zu befin-
den. Als ich die am Eingang
aufgespieBte  Fahnenstange
mitnehmen will, kommt der
Sheriff heraus und bringt mich
hinter SchloB und Riegel. Dies-
mal hat sich das Spiel wirklich
fur mich erledigt. Aus dem
Knast komme ich nicht mehr
heraus.

Nur gut, daB man bei »Zak
McKracken« den Spielstand
speichern kann. So muB ich
wenigstens nicht wieder ganz
von vorne beginnen. Ich stehe
also wieder in Nepal. Diesmal
waéhle ich den Weg nach rechts
und stoBe auf einen Tempel,
dessen Wachter den Zutritt nur
fur Anhénger des Gurus zu-
I&Bt. Hier bin ich richtig. Ich zei-
ge ihm das Buch, und er |aBt
mich anstandslos passieren.
An einem Anschlagbrett sind
verschiedene belanglose Zet-
tel zu finden und ein Foto, das
den Guru mit einem Schama-
nen beim Golf zeigt. Im Raum
nebenan treffe ich auf den Gu-
ru. Dieser lehrt mich die Be-
deutung des blauen Kristalls:
Zak kann sich damit in die See-
le von Tieren versetzen. Be-
stimmt eine recht nitzliche Sa-
che!

Der Guru muB langere Zeit
ohne Besuch gewesen sein,
denn er beginnt nun ein lang
anhaltendes Schwétzchen
Uber alle moglichen Dinge.
Nachdem er alle Neuigkeiten
ausgeplaudert hat, biete ich
ihm den Golfschldger an, viel-
leicht passiert dann noch was.
Und richtig - der Guru nimmt
den Schlager zwar nicht an,
gibt mir aber den Hinweis, daB
sein Golf-Kumpel daran inter-
essiert sei. Damit belasse ich’s
hier. Zak verlaBt den Tempel
und kommt wieder an die Fah-
nenstange. Rechts neben dem
Tempel entdecke ich einen
Heuhaufen. Nun gibt es ja zwei
Méglichkeiten, einen Heuhau-
fen zu verwenden. Entweder
man verflttert ihn an Tiere,
doch Zaks Goldfisch durfte
daruber nicht sehr erbaut sein.
Oder man ziindet ihn an, und
das geht mit dem Feuerzeug.
Mal sehen, was passiert. Aha,
sogleich folgt der Alarmruf des
Tempelwédchters, und wer
kommt denn da? Der Dorfshe-
riff! Ich also nichts wie hin zum
Gefangnis ur ~ die Situation
ausgenutzt. Der Fahnenmast
ist mein. Im Knast nehme ich
noch einen Zellenschllssel
mit. Der dort befindliche
Schrank ist leider leer. Nepal
hat sich erledigt, denke ich und
reite mit dem Yak-Taxi zum
Flughafen. Wer einen kleinen
Gag erleben mochte, teste die
Wirkung des blauen Kristalls
auf das zweikdpfige Eichhérn-
chen. Vorher abspeichern und
dann beobachten, was pas-
siert! Ich fliege zurlick nach
London, um von dort aus in die
Staaten weiterzufliegen. Dies-
mal probiere ich’s mal mit Mia-
mi, ist ja nicht weit weg von
Zaks Heimatort. Wieder emp-
fangt mich gleich jemand auf
dem Flugplatz. Diesmal ein
total betrunkener Penner, der
wohl mit sich und der Welt
nichts mehr anzufangen weiB:
Er bettelt um Geld. In der Hoff-
nung, daB er sich nicht mit
Zaks Cashcard verdunnisiert
und es vielleicht weiterhilft, ge-
be ich dem Penner die Kredit-
karte. Sogleich bucht er seinen
Anteil davon ab. Jetzt klagt er
mir sein Leid, er suche nach ei-
nem Sinn in seinem Leben. Da
fallt mir sofort das Buch des
Gurus ein, da war doch was mit
Selbstvertrauen. Kaum hélt er
das Buch in Handen, wird er
auch sogleich zum Guru-
Anhénger und gibt mir alle irdi-
schen Dinge, die er bei sich hat
und nun offenbar nicht mehr
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Aus diesem Gefangnis gibt es
kein Entrinnen

benétigt. Eine Schnapsflasche
ist jedoch schon alles. Jegli-
cher Versuch, weiter mit dem
ehemaligen Penner zu kom-
munizieren, scheitern. Der Zu-
tritt zur City Miamis wird Zak
verweigert, die Tlr bleibt we-
gen ReparaturmaBnahmen ge-
schlossen. Seltsame Sitten ha-
ben die hier!!

Der Penner gab mir Whis-
ky...woist Whisky ein sehr be-
liebtes Getrank? Natlrlich in
England. Ich also zuriick nach
London. Dem Wachposten
dort biete ich einen guten Trop-
fen an, er mag jedoch leider
nicht mit Zak anstoBen. Mit Zak
nicht, aber vielleicht mit einem
weiblichen Gegeniiber. Annie
muB her! Ich lasse Annie nach
London fliegen, gebe ihr Zaks
Whisky und mache einen er-
neuten Bestechungsversuch.
Diesmal klappt es. Nach einer
Weile liegt der Wachter abge-
flllt am Boden und gibt den
Blick auf einen Schalter frei.
Damit I4Bt sich der Elektrozaun
abschalten, das Tor 6ffnet sich
jedoch nicht. Ohne mir groBe
Hoffnungen zu machen, lasse
ich Zak mal die Drahtschere
am Zaum neben dem Tor an-
setzen - mit Erfolg! Durch das
entstandene Loch kann Zak
das eingezdunte Geladnde be-
treten. AuBer einem Altarstein
ist dort aber nichts zu finden,
so verlasse ich diesen ungast-
lichen Ort also wieder. Doch
was jetzt?

Die ganze Zeit reizt mich der
Gedanke, den Mars endlich
néher zu erkunden. Also ran
ans Werk! Ich schalte auf Me-
lissa zum Mars um und sehe
mir mit Begeisterung die tolle
Grafik an.

Mit Melissa untersuche ich
zuerst das Naheliegendste:
den Raumbus. Im Handschuh-
fach sind zwei Cashcards und
eine Sicherung, im Raumbus-
Radio eine DAT-Kassette und
auf dem Armaturenbrett ein
Recorder zu finden. AuBerdem
ein Ventil, mit dem die Sauer-
stofftanks wieder aufgefillt
werden konnen. Vom Raum-
bus aus gehe ich nach rechts
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einem Tier zu iUbertragen. Konzentriere..
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und finde ein sogenanntes
»Marsgesicht«. Dort ist kein
Reinkommen, eine massive
Tur mit drei Knopfen versperrt
mir den Weg. Melissa gelangt
jedoch leider nur an den unte-
ren. Ich schalte erstmal auf
Leslie um, die noch am Raum-
bus steht. Auch ihr verpasse
ich eine Portion aus dem Sau-
erstoffhahn. AnschlieBend be-
gebe ich mich nach links. Na-
nu, was istdenndas? Eine Her-
berge auf dem Mars! Die Tir
steht offen, doch man gelangt
nur in den Vorraum. Aus ir-
gendeinem Grund ist hier alles
auBer Betrieh. Eine Metallplat-
te neben der Tir kann ich zwar
orten, aber es |aBt sich damit
nichts anfangen. DrauBen vor
der Tir steht ein extraterrestri-
sches Nahverkehrsmittel, was
unseren Magnetschienenbah-
nen sehr ahnelt. Wer hat hier
wohl von wem geklaut? Doch
auch die Bahn funktioniert
nicht. Nebenan steht eine
Steintafel, an der sich ein
Miinzschlitz ausmachen IaBt.
Leslies Cashcard hat aber
noch Melissa. Ich hole sie also
zur Mars-Bahnstation und ge-
be Leslie deren Cashcard. Da
ich gerade Melissa steuere,
lasse ich sie gleich die Cash-
card am Mdinzschlitz auspro-
bieren. MuB wohl ein Fahrkar-
ten-Automat sein, denn es
kommt eine Miinze heraus.
Doch trotz Fahrmiinze bewegt
sich die Bahn nicht. Meine ein-
zige Hoffnung liegt in der Her-
berge. Ich lasse Melissa samt-
liche Dinge an der erwahnten
Metallplatte ausprobieren - mit
Erfolg! Mit der Miinze |48t sich
die Platte aufmachen. Dahin-
ter des Ratsels Losung: Eine
verbrannte Sicherung, die
gleich zu Staub zerfallt, als Me-
lissa sie anfaBt. Kein Problem!
Hat sie doch eine Ersatzsiche-
rung aus dem Raumbus dabei,
die ich in die Halterung einset-
zen lasse. Die duBere Tur funk-
tioniert jetzt wieder, ich schlie-

Der Guru in Nepal ist sehr gesprachig
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Gehe zu Offne
Was ist Benutze
Gib Himm

Das Cockpit des Raumhbusses von Leslie und Melissa

LINA, FEFRU
LOMDOM, EMGLAWD

HEXICO CITY, HEXIGO

HIAWI, FL
SEATTLE, HA

SEA-TARC

Das Menii eines Flugticket-
Automaten

Be sie und mache per Knopf-
druck die innere auf. Melissa
gelangt in den Herbergsraum.
Aufatmen ist angesagt, denn
hier gibt's jede Menge Dinge
mitzunehmen: vom Schrank
ein Klebeband, aus dem
Schrank eine Taschenlampe
und hinter dem Bett eine Leiter.

Alsichdenanderen Schrank
offnen lasse, staune ich nicht
schlecht. Schon wieder ein
Spitzengag, den sich Lucas-
film hier ausgedacht hat. Wer

Maniac Mansion gespielt hat,
weif um den Frust, Treibstoff
fur die dort zu findende Ketten-
sage aufzutreiben. Hier ist er!
Ein Kanister mit der Aufschrift:
»Nur fur Kettenségen«. Wer die
Suche danach im anderen
Spiel bisher nicht aufgegeben
hat, wird wohl spétestens jetzt
das Handtuch werfen.

Ein im unteren Bett liegen-
des Alien-Wesen wird sichtbar,
als Melissa die Bettdecke weg-
zieht. Sie ekelt sich aber so da-
vor, daf sie es nicht anfassen

will. Wenn nicht sie, dann viel-
leicht Leslie. Ich hole Leslie in
die Herberge und mit ihr ge-
lingt es mir, das Wesen, das ei-
nem Besen verbliffend &hn-
lich sieht, mitzunehmen. Apro-
pos Besen: Vor der Herberge
konnte ich einen Sandhaufen
ausfindig machen. Sand l&aBt
sich normalerweise wegfegen.
Doch was ist hier schon nor-
mal. Ich probiere mein Gliick
und es klappt. Leslie legt eine
riesige Solarzellen-Flache frei.
Daich nicht weiB, was auf mich
zukommt, speichere ich vor-
sichtshalber den aktuellen
Spielstand.

An dieser Stelle endet Teil 1
unseres Longplays Gber »Zak
McKracken«. Viel SpaB beim
Bewéltigen dieser ersten Half-
te des Spiels. Teil 2 findet Ihr in
einer der néchsten Ausgaben
des 64’er-Magazins. (mf)

Habt auch Ihr ein Spiel,
das Ihr gut genug be-
herrscht, um Uber seinen
Spielverlauf und die even-
tuelle Lésung einen
»64’er-Longplay«-Artikel zu
schreiben? Dann tut es
doch einfach! Wichtig ist
dabei nur, daB lhr fiir alle im
Spiel auftretenden Proble-
me eine Ldsung anbietet

Macht doch mal mit!

und uns auch etwas lber
Euren Gesamteindruck
schreibt.

Die kompletten Unterla-
gen schickt Ihr bitte an:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichw.: »64’er-Longplay«
z.Hd. Matthias Fichtner
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen
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Zak McKrudien = Telefe

von Stephan Bayer

lhr den ersten Teil unse-

res Longplays Uber »Zak
McKracken« lesen. Dieser en-
dete mit dem Fund eines
Besen-Aliens auf dem Mars
durch Leslie und Mellissa.

Dann also auf zu einer Fahrt
mit der Marsbahn. Ich lasse
auch Leslie eine Miinze am Au-
tomaten kaufen und einstei-
gen. Meine Vermutung war
richtig, jetzt arbeitet die Bahn
wieder. Die Fahrt geht los und
der Spieler genieBt einen Pa-
noramablick Uber die Mars-
oberflache. Die Bahn halt und
ich mache eine Pyramide aus,
zu der Leslie gehen kann.
Auch hier ist wieder ein Sand-
haufen. Selbes Problem, selbe
Loésung, denke ich: Also ran
ans Werk mit dem Besen-Alien.
Die nun folgende Szene
schlagt alle bisherigen Lacher.
Das Besenwesen wacht beim
Fegen plotzlich auf und...
Aber das mdchte ich hier nicht
verraten, das muB jeder selbst
gesehen haben. Jedenfalls ist
der Sandhaufen anschlieBend
weg und ein Schlisselloch
kommt zum Vorschein, Uber
das man vermutlich die Ein-
gangstir der Pyramide 6ffnen
kann. Da Leslie aber weder ei-
nen Schllssel, noch sonstiges
Werkzeug bei sich hat, will ich
mit ihr zur Herberge zurlck-
fahren. Doch was ist das? Der
Fahrkartenautomat ist kaputt.
Eigentlich wére das Ganze
kein Problem, hétte ich vorhin
gleich zwei Minzen gekauft.
Zum Gliick habeich vor der Ab-
fahrt den Spielstand gespei-
chert und mache die Fahrt jetzt
noch mal, diesmal aber mit
zwei Fahrmiinzen bewaffnet.
Wieder an der Herberge ange-
kommen, versammle ich dort
meine beiden Astronautinnen
und schalte zuriick zu Zak auf
die Erde, da ich auf dem Mars
nicht mehr weiterkomme.

Da fallt mir ein, daB beim Gu-
ruin Nepal von einem golfspie-
lenden Schamanen die Rede
war. Ich beschlieBe, Zak nach
Afrika, genauer nach Kairo zu
schicken. Alsich dortden Fahr-
kartenautomaten anschaue, se-
he ich eine weitere Flugverbin-
dung innerhalb Afrikas, die
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nach Kinshasa. Ich probiere
mein Glick vorerst dort. Nach-
dem ich mich durch ein Stiick
Dschungel durchgeschlagen
habe, komme ich zu einer
Siedlung und finde auch gleich
die Hitte des Medizinmannes.
Ist das der Gesuchte? Ich be-
trete die Hltte und sehe darin
den Buscharzt. An einer Wand
auBerdem jenes Foto, das
auch beim Guru hing: Hier bin
ich also richtig. Dem Hinweis
des Gurus folgend, gibt Zak
dem Schamanen seinen Golf-
schldger, der sich tUber das gu-
te Stlick so freut, daB er Zak bit-
tet, ihm zu folgen. Irgendeinen
magischen Tanz will er ihm bei-
bringen, der »die Tlr zum Kopf
offnen« kann. Momentan kann
ich damit nichts anfangen, ver-
folge aber aufmerksam den
Tanz der drei Buschbewohner.
Die drei stellen sich plotzlich
hintereinander auf - die Tir
zum Marsgesicht, fahrt es mir
durch den Kopf. Na klar! Die
Formation der Buschbewoh-
ner soll die Position der Knopfe
verdeutlichen, die anschei-
nend ein CodeschloB darstel-
len. Ich schreibe mir auf, inwel-
cher Reihenfolge die drei Tén-
zer in die Knie gehen. Das muB
er sein, der Code flr die Mars-
tir! Bevor ich mich wieder zum
Mars aufmache, lasse ich Zak
noch mal in die Hitte des
Schamanen gehen. Dieser for-
dert mich jetzt auf, ihm einen
gelben Kristall zu bringen. Ge-
horte die Kristallscherbe, die
Zak von Annie erhalten hatte,
vielleicht zu diesem gelben Kri-
stall? Ich stelle Zak auf dem
Flughafen ab und begebe mich
zum Mars. Ich kann es kaum
erwarten, mit Melissa das so-
eben Gesehene auszuprobie-
ren. An der Marsgesichtstir
angekommen, lasse ich sie die
Leiter benutzen, mit der auch
die oberen Knopfe erreichbar
sind. Und nun der Code. Melis-
sa driickt die Kndpfe in der er-
wahnten Reihenfolge. Ein Mo-
ment Spannung und... ha, die
Tur 6ffnet sich! Die Leiter wird
wieder eingepackt und voller
Neugier folge ich Melissa ins
Innere des Marsgesichts. Eine
riesige Halle kommt zum Vor-
schein. Ich gehe zur ersten
massiven Tlr neben dem Ein-
gang. Sie ist fest verschlossen.
Eine Kristallkugel, die neben

Teil 2

Immer noch ist er als
rasender Reporter auf
der Jagd nach macht-
gierigen Aliens und
seine  Entdeckungen
werden immer seltsa-
mer. Begleiten wir Zak
McKracken auch dies-
mal wieder auf seiner
spannenden Exkursion.

Durch Beriihren der Kristallkugel dffnet sich eine Tir

der Tir auf einem Sockel liegt,
reizt zum Zugreifen. Mittels
Leiter kommt Melissa heran.
Ohne daB ich es wuBte, habe
ich den Schlissel fur die Tur
gefunden. Ein schriller Ton er-
klingt und die Tir 6ffnet sich.
Dabhinter liegt ein dunkles La-
byrinth. Obwohl Melissa eine
Taschenlampe bei sich hat,
verlasse ich zundchst diesen
Raum, da Labyrinthe sowieso
nicht mein Fall sind und dunkle
schon gleich gar nicht. An ei-
ner groBen Statue vorbei, ge-
lange ich wieder zu einer Tar,
die der ersteren gleicht, oder
halt... fast gleicht.

Die Kristallkugel fehlt hier,
mit der man die Tur &ffnen
kann. Ich gehe also erstmal
weiter. Wieder an einer Statue
vorbei zur dritten und letzten
Tur. Hier ist die Kristallkugel
wieder vorhanden. Da kommt
mir der rettende Gedanke: Die
Turen wurden offenbar durch
den omindsen Ton gedffnet.
Und dieser Ton 146t sich an der
mittleren Tir nicht erzeugen.
Wozu hat Melissa jedoch einen
Recorder im Gepéack? Nach-

dem ich die Aufnahmesperre
der Kassette mit dem Klebe-
band tiberklebt und das Ganze
in den Recorder gesteckt ha-
be, kann ich ihn aufnahmebe-
reit machen. Melissa steigt
noch mal auf die Leiter und be-
rihrt die Kugel. Der Ton er-
klingt, die Tur 6ffnet sich. Mei-
ne Entdeckung muB ich gleich
ausprobieren, also den Recor-
der auf Wiedergabe und. .. die
Tir geht wieder zu. Phanta-
stisch! Ich 6ffne also die mittle-
re Tur und betrete einen dunk-
len, langen Gang - zum Gliick
kein Labyrinth! Am Ende des
Ganges betritt Melissa einen
hellerleuchteten Raum mit ei-
ner Statue. Hier finde ich ein
kleines Ankh. Dieselben raum-
lichen Verhaltnisse existieren
auch hinter der letzten Tir, die
ich mit Melissa nun betrete. In
der Wandverkleidung ist ein
Loch in der Form des soeben
gefundenen Ankhs. Und es
paBt dort hinein! Es war der
Schliissel zum Passieren ei-
nes Energiefeldes, das vorher
meinen Zutritt verwehrt hatte.
Von der Wand nehme ich einen
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nieren macht dumm...

elen Leer

Reihenfolge der Tanzer genau notieren

TastTe

dru

Erdkarte an die Wand gemalt
ist, die Zaks Tapetenkarte
gleicht. Unter der danebenlie-
genden Sphinx ist wieder eine
dieser seltsamen Zeichnun-
gen, wie ich sie schon im gro-
Ben Saal gefunden hatte. Ich
zeichne auch diese ab. Nach
Verlassen des Raumes irre ich
noch eine Weile im Labyrinth
herum, bisich schlieBlich zu ei-
nem Raum komme, den Melis-
sa nicht betreten will. Der Aus-
gang ist dann aber relativ
schnell gefunden. Ich hole
Leslie her, inder Hoffnung, daB
sie nicht so zimperlich ist wie
ihre Freundin. Mit der Taschen-
lampe schicke ich sie ins Laby-
rinth und finde auch bald jenen

“ougplay

HMir wugten von den Caponiern und unter-
um euch zu schiitzen.

nahmen alles,

PAUSE -
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Durch diesen ungewdhnlichen Filmprojektor erfahrt man die Geschichte der Menschheit

kleinen goldenen und, ver-
dammt...! Der groBere Schlis-
sel zerfallt zu Staub. Hoffent-
lich brauche ich den nicht! Im
Raum steht noch eine Maschi-
ne, die, wie sich nach dem Ein-
schalten erweist, eine Art mo-
derner Fernseher ist. Es er-
scheint ein Marsianer, der die
Story um den Uberfall der
Mindbenders auf die Erde er-
zdhlt. Seine Leute hatten das
zu ihrem Bedauern nicht ver-
hindern kénnen. Deshalb hatten
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sie auch Zak den merkwirdi-
gen Traum Ubersandt. SchlieB-
lich erfahre ich noch, daB der
dritte, der weifle Kristall sich
hier auf dem Mars befindet. Ich
verlasse diesen Raum und ge-
he in den groBen Saal zurlck.
An einer der Statuen fallt mir ei-
ne seltsame Zeichnung auf,
die ich abzeichne. Bleibt mir
nur noch das Labyrinth hinter
der ersten Tir. Ich komme
nach einigem Umbherirren in ei-
nen Raum, in dem eine alte

oben erwdhnten Raum wieder.
Uber einen Steg mit darunter-
liegendem tiefen Abgrund ge-
langt sie zu einer Maschine, an
dersich dann mit etwas Probie-
ren das Klima im Marsgesicht
so einstellen 146t, daB ein nor-
males Atmen mdéglich wird. Die
beiden missen nun keine Hel-
me mehr tragen. Mit Leslie ge-
he ich zuriick in den groBen
Saal, um auf die Erde umzu-
schalten. Da sich Zak sowieso
in Afrika befindet und von einer

Sphinx die Rede war, fliege ich
mit ihm nach Kairo und finde
sie dort auch. Sofort fallt mir ei-
ne seltsame Zeichnung ins Au-
ge, die allerdings unvollendet
ist. Kein Problem dank des gel-
ben Buntstiftes. Nach der Vor-
lage vom Mars vervollstandige
ich das Bild - eine Geheimtlr
offnet sich und Zak betritt die
Sphinx. Eine Wandtafel neben
dem Eingang ist von ihm nicht
zu identifizieren.

Da Annie eine Expertin auf
diesem Gebiet ist, lasse ich sie
zu Zak nach Kairo reisen. An-
nie kann die Tafel wirklich le-
sen. Der Inhalt dieser Tafel
warnt vor dem Waéchter der
Sphinx. Klingt nicht gut, also
schnell den Spielstand spei-
chern. Da Zak ein archaologi-
scher Laie ist, Ubergebe ich al-
le Gegenstdnde an Annie und
mache mich mit ihr auf die Su-
che nach den Geheimnissen
der Sphinx. Wie sich heraus-
stellt, findet man den Raum,
auf den es ankommt, sehr
leicht, indem man immer die
Durchgange benutzt, Uber de-
nen unter anderem eine Sonne
abgebildet ist. Im oben ge-
nannten Raum finde ich drei
Kndpfe, doch bevor ich einen
Fehler mache, lasse ich Annie
die darunter aufgemalten Hie-
roglyphen lesen. In ihnen steht
die Reihenfolge, wie die Tasten
gedrickt werden missen. Die-
sem Hinweis folge ich und sie-
he da, eine Marskarte er-
scheint. Annie duBert darauf-
hin den Wunsch, das Gesehe-
ne aufzuzeichnen. Dank eines
Buntstiftes bereitet ihr das kei-
ne Schwierigkeiten. Ich be-
trachte mir danach noch mal
die Tapetenkarte, und siehe da,
sie ist durch Symbole vom
Mars ergénzt worden. Wenn
ich bloB wiBte, was es damit
auf sich hat! Es muB noch eine
weitere seltsame Zeichnung
von der Wand abgezeichnet
werden. Nun fuhre ich Annie
wieder hinaus und gebe Zak al-
le Gegenstiande zurlick.

Hier in Kairo bleibt noch eine
Pyramide zu untersuchen, in
der Zak aber nichts entdecken
kann. Im Vorraum finde ich ei-
ne Fackel, die angeziindet
wird. Diese wirft ihr Licht auf ei-
nen Sarkophag, an dem sich
aber nichts manipulieren 1aBt.
Jetzt sind nur noch drei Orte
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Gbrig, an denen ich noch nicht
war: Mexiko, Lima und das Ber-
muda-Dreieck. Da Zaks Konto-
stand standig schrumpftund er
noch einige Flige zu bewélti-
gen hat, schaufele ich etwas
Geld von Annies Konto auf das
von Zak. Das geht relativ ein-
fach: Annie kauft ein Ticket, gibt
dies Zak und dieser benutzt
den Ticketautomaten, wobei
ihm das Geld gutgeschrieben
wird. Mit »ABBRUCH« kommt
man dann zu dem Geld. Etwas
mehr als 1600 Dollar lasse ich
Annie Ubrig.

Um in der Mars-Pyramide atmen zu kénnen, muB man die

Klima-Anlage einschalten
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In dieser Tempelanlage findet Zak einige fiir das Spiel wichtige

Gegenstinde

Ich beschlieBe, Zaks Weltrei-
se in Mexiko fortzusetzen. Der
Flug fiuhrt Gber Miami nach
Mexiko-City. Als ich den Flug-
hafen verlasse, muB ich wieder
ein Stuck Dschungel durch-
queren, was aber weiter kein
Problem ist. Eine riesige Tem-
pelanlage der alten Inkas wird
schlieBlich sichtbar. Ich benut-
ze den néchstbesten Eingang
- und was begegnet mir? - na-
tirlich ein total dunkles Laby-
rinth. Glicklicherweise finde
ich an den Wéanden Fackeln,
die sich anzlinden lassen. Ich
bewege mich so durch das La-
byrinth, daB ich nach jedem
Durchgang in einen Gang ge-
lange, der kleiner ist, als der
vorherige. Auf diese Weise er-
reiche ich einen Gang, der nur
noch zwei Durchgénge besitzt.
Hinter einem der Durchgénge
befindet sich ein erleuchteter
Raum mit einer Statue in der
Mitte. Ja, was sehe ich denn
da? Die zweite Halfte meines
gelben Kristalls und wieder ei-
ne unvollstédndige Zeichnung
auf der Statue. Ich versuche
mein Glick mit der Zeichnung,
die ich auf der Mars-Statue ge-
sehen hatte. Wie schon fast er-
wartet, lag ich richtig. Der Kri-
stall wird freigegeben.

Die beiden Kristallscherben
nutzen mir im Moment gar
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men. Mit allem Werkzeug ver-
suche ich das Brot zu zerlegen
- jedoch erfolglos. Das erinner-
te mich an einen Hinweis aus
der dem Spiel beigefligten
Zeitschrift. Es war ein Werbe-
artikel (iber Spulen, die mit ei-
nem eingebauten Millzer-
hécksler ausgestattet waren.
Warum sollte die Spiile in Zaks
Wohnung nicht auch diesen
Service bieten? Also zuriick
nach San Francisco.

Langsam muB ich mir Ge-
danken machen, wie ich an
Geld herankomme. In Lous La-
den versuche ich einige Sa-

sich das Rohr unter der Spiile
abschrauben. Die Brotkrumen
fallen heraus. Ordnung muB
sein, das Rohr wird wieder an-
geschraubt. Da ich unbedingt
einen Raumanzug mit Helm
brauche und Zaks Fischglas
daflr optimal zu sein scheint,
lasse ich Wasser in das Spiil-
becken und setze den Gold-
fisch hinein. Auf zum zweiten
Versuch nach Peru. Der Flug
verlduft miserabel, warum
weil ich nicht. Kaum hat Zak
die Brotkrumen auf den Futter-
platz gestreut, stellt sich auch
schon ein Gast ein, ein schwar-
zer Vogel. Da der blaue Kristall
bisher noch keine sinnvolle An-
wendung vorzuweisen hatte,
benutze ich ihn am Vogel. Wie
ich es schon beim Eichhérn-
chen-Versuch gesehen hatte,
kann ich nun den Vogel steu-
ern und auf diese Weise die
Holzschnitzerei am anderen
Ufer des Flusses erreichen,
was vorher nicht méglich war.
Ich fliege in das linke Auge hin-
ein und finde eine Schriftrolle.
Der Gegenstand im rechten
Auge sieht wie ein Teil des sko-
larischen Gerates aus, ist aber
leider flr den Vogel zu schwer.

In Stone Henge lassen sich die beiden Kristallscherben zusammenfiigen

nichts. Den brennenden
Fackeln folgend erreiche ich
mit Zak den Ausgang des Tem-
pels und fliege weiter nach Pe-
ru, immer noch dariber nach-
grubelnd, wie ich die Scherben
wieder zusammenbekomme.
Dort angekommen, muB
sich Zak wieder einen Weg
durch den Dschungel suchen,
aber das ist kein Problem. Er
erreicht schlieBlich eine Vogel-
Futterstelle. »Nur fiir trockene
Brotkrumen« ist darauf zu le-
sen. Ich habe zwar ein trocke-
nes Brot dabei, aber keine Kru-

chen zu verkaufen, von denen
ich hoffe, daB ich sie nicht mehr
benétige, z.B. die Drahtschere,
den leeren Werkzeugkasten
und das verbogene Buddel-
messer. Und ich staune nicht
schlecht, als Lou mir flir das al-
te Ding 1500 Dollar bezahit.
Und nun zum eigentlichen
Problem. Brot rein in die Spiile
und Zerhécksler eingeschal-
tet. Es wird tatsachlich zermah-
len. Ein Moment des Er-
schreckens, da die Krumen
nicht zu sehen sind. Aber mit-
tels Schraubenschllssel |aBt

Da ich beim ersten Benutzen
des blauen Kristalls bereits ge-
sehen hatte, daB die Aliens
schon wieder hinter Zak her
waren, beeileich mich, zurick-
zufliegen und Zak die Schrift-
rolle zu Ubergeben. Auch die
Steuerung tibergebe ich schnell
wieder an Zak, mit dem ich
gleich den Futterplatz verlas-
se, um dem Mindbender zu
entgehen.

Ich nehme das nachste Flug-
zeug nach Mexiko, um weiter
nach London zu fliegen, da
dort aller Wahrscheinlichkeit
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Der Flug iber das Bermuda-Dreieck endet in einem Raumschiff
der Aliens

nach das Geheimnis um den
gelben Kristall geldst werden
kann. Da Zak die peruanische
Schriftrolle nicht lesen kann,
hole ich Annie nach London
und gebe ihr die Rolle zur |den-
tifikation. Sie entdeckt die Wor-
te der Macht: »Gnik sisi Vle«.
Ruckwarts gelesen ergibt das
zwar einen Sinn (Elvis is King),
aber was damit anfangen? Da
sich Annie mit solchen Mythen
besser auskennt, gebe ich ihr
erneut alle Gegenstande, die
Zak bei sich hat, und schicke
sie nach Stonehenge. Des Rét-
sels Losung hangt sicher mit
dem Altarstein zusammen, da
sich hier nichts weiter befindet.
Also legt Annie erstmal beide
Scherben auf den Stein. Die
auBeren Umrisse des ganzen
Kristalls stimmen schon, aber
der RiB istimmer noch da. Alle
maoglichen Werkzeuge helfen
nicht. Ich probier’s mal mit den
Worten der Macht. Als Annie
die Rolle liest, fahrt ein gewalti-
ger Blitz vom Himmel, aber
sonst passiert nichts. Da fallt
mir eine Vertiefung im Stein
auf. Na klar - Fahnenmast als
Blitzableiter! Er paBt wie ange-
gossen. Und nun noch mal die
Worte der Macht... wieder ein
Blitz. Der Kristall leuchtet auf
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und ist im ndchsten Moment
wieder komplett!

Annie gibt alle Sachen an
Zak zurlick und beide fliegen
nach Kairo. Zak folgt nun dem
Hinweis des Schamanen,
sucht ihn also noch mal auf,
um ihm den Kristall zu bringen.
Er erklart die duBerst interes-
sante Verwendung des Kri-
stalls: Mitihm kann sich Zak an
alle Orte teleportieren, die auf
seiner Tapetenkarte mit einem
Punkt gekennzeichnet sind
und dank Annies Erganzun-
gen auch zum Mars! Jetzt wird
mir einiges klar, hatte ich mir
doch schon Gedanken ge-
macht, wie ich an ein Raum-
schiff herankomme. Die Tele-
portationsziele sind noch un-
bekannt, ich probiere sie nach-
einander aus und merke dabei,
daB die Plattformen, die mir an
verschiedenen Orten aufgefal-
len waren, Teleporter-Plattfor-
men sind. Per Teleport gelange
ich in die Eichhérnchenhdhle
von Seattle, in den mexikani-
schen Tempel und in das zwei-
te Auge der peruanischen
Schnitzerei, woich nun das Teil
des Gerates doch noch mit-
nehmen kann, das dem Vogel
vorhin zu schwer war. Zwei Zie-
le lassen sich jedoch nicht an-

steuern, warum, bleibt zu-
nachst unklar. Ich lasse Zak
schlielich zum o&stlichsten
Punkt der Erdkarte teleportie-
ren. Er landet in einem Raum,
der mir neu ist. Hier steht eine
Apparatur, in der sich der
Sockel des skolarischen Gera-
tes befindet. An der Wand sind
zwei Schalter. Ich vermute, daB
hier die Endmontage des sko-
larischen Geréates stattfinden
wird, doch noch fehlen mir eini-
ge Teile. Bei Betdtigung eines
kleineren Hebels 6ffnet sich ei-
ne Bodenklappe und eine Trep-
pe ist zu erkennen, die nach
unten fihrt. Jetzt weiB ich
auch, wo ich mich befinde: in
der agyptischen Pyramide.
Wie wére es denn jetzt mit ei-
nem Teleport zum Mars? Doch
halt - das Bermuda-Dreieck ist
noch unerforscht.

Uber einen Teleport nach
Seattle und einen kurzen Flug
nach Miami gelange ich relativ
billig zum Startplatz des Ber-
muda-Rundfluges. Es emp-
fiehlt sich, an dieser Stelle wie-
der den Spielstand abzuspei-
chern.

Zak erhélt vom Piloten des
Rundflug-Doppeldeckers einen
Fallschirm, mit dem er absprin-
gen muB. Das ist die eine Va-
riante. Die andere ist einfach
weiterfliegen. Und dazu zwei
Tips: Die Aliens sind alle Elvis-
Fans, und es lohnt sich, die
Zahlen vom dortigen Lottoma-
ten zu tippen. Da das Ganze
aber nicht unbedingt wichtig
ist, sollte das jeder, der das
Spiel besitzt, selbst ausprobie-
ren.

Doch nun zur Sache: Zak
landet also im Meer. Es ist sein
Glick, daB er ein Sitzkissen
aus dem Flugzeug bei sich hat,

so ertrinkt er nicht. Mit diesem
Absprung beginnen meine
Probleme jedoch erst. Alle Ver-
suche, Zak mit Taucheranzug
und entsprechendem Zubehor
auszurlisten, schlagen nam-
lich fehl. Im Hintergrund be-
merke ich allerdings einen Del-
phin, also muB der blaue Kri-
stallweiterhelfen. Doch irgend-
wie erreiche ich den Delphin
nicht. Da hilft nur noch ein wag-
halsiges  Gedankenmodell:
Hunde kann man durch einen
Pfiff rufen; Delphine sind min-
destens so gescheit wie Hun-
de; Pfeifen kann Zak nicht,
aber vielleicht troten. Es funk-
tioniert wirklich, der Delphin
folgt dem zugegeben etwas
miBlungenen Gerdusch aus
der Trote! Nun kann ich den
blauen Kristall anwenden und
versetze mich so in das Tier.
Mit meinem »Zakphin« tauche
ich ab in die Tiefsee. Wieder ist
Eile geboten, da die Mindben-
ders schon wieder alarmiert
wurden. In einer versunkenen
Stadt entdeckt der Zakphin
hinter dem Seetang das glit-
zernde Unterteil des Gerétes.
Geht ja gut voran! Hier bekom-
me ich auch die Erklarung fur
die Tatsache, dafB ein Teleport
an diese Stelle nicht moglich
ist: Die Plattform war ebenfalls
versunken. Ich fordere den
Zakphin auf, schnellstens zur
Oberfldche zurilickzukehren.
Sofort nach der Ubergabe des
Unterteils flihre ich die Riick-
verwandlung durch und lasse
Zak gleich einen Teleport zum
Mars machen, da auf der Erde
momentan nichts mehr zu ho-
len ist. Da der Teleport laut
Symbol auf der Karte nur zum
Marsgesicht fiihren konnte,
machte ich mir noch keine Ge-
danken um einen Raumanzug,
da Leslie die Klimaanlage des
Gesichtes auf Erdverhéltnisse
eingestellt hatte. Zak landet in
einem mir unbekannten Raum,
der von drei geschlossenen
Tilren umgeben ist. Und da-
zwischen wieder eine nun
schon wahrlich nicht mehr selt-
same Zeichnung. Mittels Bunt-
stift und Vorlage aus der
Sphinx vervollstandige ich das
Bild... die Turen 6ffnen sich.
Aber welchen Weg nehme ich
jetzt? Ich entscheide mich fir
den linken. Das Feuerzeug lie-
fert ein bescheidenes Licht.
Aha, ich bin im Labyrinth hinter
der ersten Tir des Marsge-
sicht-Saales. Der Ausgang war
leicht zu finden: Immer gerade-
aus, und wenn man in dieser
Richtung auf eine Wand stoBt,
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biegt man rechts ein. Das Gan-
ze so lange, bis der Ausgang
erreicht ist. Zak wird von den
beiden Madchen gebiihrend
empfangen.

Noch einmal versuche ich ei-
nen Teleport zur Mars-Pyrami-
de. Wieder nichts. Also muBich
wohlmitder Marsbahn dorthin.
Doch nun entsteht endgliltig
die Frage nach einem Raum-
anzug. War der Taucheranzug
schon nicht zum Tauchen ver-
wendbar, so vielleicht als Teil
eines Raumanzugs. Gesagt,
getan. Zak zieht den Taucher-
anzug an, legt das Sauerstoff-
gerdt an und setzt das Gold-
fischglas auf. Sieht schon gut
aus, doch er beschwert sich,
daB etwas undicht sei, als ich
ihn auffordere, den groBen
Saal zu verlassen. Schnell zu-
ruck in den geschitzten
Raum. Ich grase noch mal das
Inventar durch. Das Dich-
tungsband! Damit muB es ge-
hen. Und tatséchlich, ein per-
fekter Raumanzug ist entstan-
den! Nun lasse ich auch die
beiden Madchen ihre Helme
wieder aufsetzen.

Alle drei tanken am Raum-
bus noch mal ihre Sauerstoff-
gerate auf und machen sich
auf den Weg zur Bahnhalte-
stelle. Melissa kauft gleich funf
Fahrmiinzen, gibt eine davon
Zak und zwei Leslie. Voller
Spannung weise ich die drei
an, die Bahn zu betreten, und
ab geht die Fuhre. Ich glaube,
dem Ziel jetzt doch sehr nahe
zu sein. Doch da ist immer
noch das dumme Schlissel-
loch am Pyramideneingang.
Der kleine, goldene Schliissel
Melissas paBt nicht. War etwa
der groBe Schlissel der richti-
ge? Der war mir doch zu Staub
zerfallen. Langsam werde ich
nervos. So kurz vorm Ende und
es geht nicht weiter! Ich Gber-
gebe den goldenen Schiiissel
an Zak und probiere noch mal
- paBt nicht! Ohne mir viel da-
von zu versprechen, probiere
ich nacheinander alle Gegen-
stdnde aus, die Zak bei sich
hat. Da passiert es: Die Haar-
nadel vom Friseur paBt! Wie
ein gelibter Einbrecher &ffnet
Zak damit die Tir. Nach dieser
Aktion ist groBe Erleichterung
angesagt. Melissa geht mit der
Taschenlampe voran, und ich
erkenne den Innenraum der
agyptischen Pyramide. Aber
diesmal lassen sich die FiiBe
des Sarkophags lokalisieren,
was auf der Erde nicht funktio-
nierte. Es muB damit doch et-
was auf sich haben. Und rich-
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Gib Mimm

ist Benutze

Die Unterwasserstadt sollte man genauer untersuchen

tig: Die FuBe lassen sich bewe-
gen. Ein Knarren ist zu horen,
I1aBt sich aber noch nicht lokali-
sieren. Sollte der Raum hier
wirklich mit dem auf der Erde
identisch sein, muBte in der
hinteren Ecke eine Tiir sein.
Ich drehe also mit Melissa an
den FiuBen der Statue und su-
che mit Zak die Ecke ab. Voll-
treffer! Ich habe einen Durch-
gang gefunden. Er fiihrt Gber
eine Treppe in einen dariiber-
liegenden Raum, und was se-
he ich da? Den weiBen Kristall.
Da zwischen Zak und dem Kri-
stall jetzt die Bodenluke liegt,
soll Melissa die DrehfiiBe wie-
der loslassen. Die Klappe vor
Zak schlieBt sich. Rechts sehe
ich wieder eine defekte Tele-
portplattform - die Erklarung
fir das MiBlingen des Versu-
ches, Zak direkt hierher zu tele-
portieren. Der Kristall ist aber
wieder fest eingebunden. Mit
dem goldenen Schllssel kann
Zak ein kleines Kéastchen an
der Wand 6ffnen, in dem sich
ein Schalter befindet. Doch
welch Unsitte dieser Appara-
tur: Der Kristall wird zwar auf
Knopfdruck freigegeben, doch
halt dieser Zustand hochstens
zwei Sekunden an, so daB der
gute Zak nicht schnell genug
herankommt. Da hilft nur noch
eines: Leslie muB ihm helfen.
Um die Tur zu 6ffnen, dreht
Melissa wieder an den FiiBen
des Sargs und Leslie kann
hoch zu Zak. Daraufhin |48t
Melissa wieder los, wegen der
erwahnten Bodenklappe. Ich
postiere Zak nahe am Kristall
und Leslie am Schalter. Damit
gelingt es! Einen Augenblick,
nachdem Leslie gedriickt hat,
kann Zak den Kristall greifen.
Gespannt sehe ich der SchluB-
szene des Spieles entgegen.
Da Zak nun Luftschwierigkei-

cieh an
Mims ab

Zu Zak

Zak hat das skolarische Gerat zusammengebaut. Nun fehlt nur
noch Annie zum Einschalten.

ten bekommt, teleportiere ich
ihnschnellin die Erd-Pyramide
und befreie ihn von seinem
Raumanzug.

Da es auch mit den beiden
Raumfahrerinnen ein gutes
Ende nehmen soll, beschlieBe
ich, sie zurlick zum Bus zu fiih-
ren. Auf dem Weg dorthin
nimmt eine der beiden noch
die Raumbussicherung aus
der Herberge mit und baut sie
im Bus wieder ein. Beide neh-
men inihrem Gefahrt Platz. Tur
zu, Helme runter, Steuerung
einschalten und auf geht’s zur
Erde. Der Rest ist fiir Zak nur
noch Formsache, denke ich.
Das Gerét 148t sich leicht nach

dem gesehenen Rollbild zu-
sammensetzen. Doch auch
zum SchluB gibt es noch ein
winziges Problemchen. Die
beiden  Aktivierungsschalter
der Maschine missen gleich-
zeitig betatigt werden und lie-
gen einige Meter auseinander.
Zum Glick steht Annie auf
dem Kairoer Flughafen. Sie
trifft binnen kurzer Zeit in der
Pyramide ein.

Jeder der beiden Helden
legt einen Schalter um, und da
passiert es... Den SchluB
mochte ich jedoch keinem vor-
wegnehmen, der das Spiel
noch vor sich hat. Auf alle Félle
ein wirdiger AbschluB.  (mf)

Habt auch Ihr ein Spiel,
das lhr gut genug be-
herrscht, um (ber seinen
Spielverlauf und die even-
tuelle Lésung einen
»B4'er-Longplay«Artikel zu
schreiben? Dann tut es
doch einfach! Wichtig ist
dabei nur, daB Ihr fur alle im
Spiel auftretenden Proble-
me eine Lésung anbietet

Macht doch mal mit!

und uns auch etwas uber
Euren Gesamteindruck
schreibt.

Die kompletten Unterla-
gen schickt Ihr bitte an:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichw.: »64’er-Longplay«
z.Hd. Matthias Fichtner
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen
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