Notiert Euch die Reihenfolge der Téanzer genau

In einem Cam-
pingbus zum
Mars? Dumm-
heit, die libers Te-
lefon  verbreitet
wird? Ein Eichhoérnchen mit
zwei Kbpfen? Das alles ist mog-
lich - bei »Zak McKrackenx.

Was wilirdet Ihr tun, wenn lhr
AuBerirdische wért und die Er-
de erobern mochtet? Mit einer
Raumschiff-Armada  auftau-
chen? Das ware viel zu teuer,
auBerdem fielen dieser plum-
pen Invasionsmethode zu viele
Erdmenschen (Eure zukinfti-
gen Sklaven) zum Opfer. Es
geht doch viel einfacher: Uber-
nehmt die Kontrolle {ibers welt-
weite Telefonnetz. Dann sendet
lhr {ber alle Leitungen einen
speziellen Ton, der die Men-
schen langsam verdummen
l4Bt. AnschlieBend kénnt [hr Eu-
re neuen Sklaven wie reife
Friichte einsammeln.

Der Haken an dieser Fanta-
siestory: Die AuBerirdischen
gibt’s wirklich, und exakidiesen
Plan verfolgen sie! Das hat
Euch nédmlich ein anderer Alien
von einem bedeutend friedli-
cheren Planeten im Traum er-
zéhlt. Natirlich glaubt Euch
das keiner: SchlieBlich seid Ihr
Zak McKracken, der bekannte
Sensationsreporter. Und von
dem weiB man, daB er alle Er-
eignisse erfindet, Uber die er
berichtet. So bleibt dem ver-
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krachten Journalisten nichts
anderes Ubrig, als muttersee-
lenallein die Menschheit zu ret-
ten.

Das Grafik-Adventure ver-
wendet das gleiche Spielprin-
zip wie der Hit »Maniac Man-
sion«: Ihr steuert das Spiel kom-
plett mit dem Joystiek:
die Anweisung »Offne die Tar
mit dem. Schillissel« einzuge-
ben, bewegt Ihr den Cursor auf
das Wort »Offne« am unteren
Bildschirmrand, dann auf die
Tar im Bild und anschlieBend
auf den Schlissel. Der kénnte
beispielsweise auf dem Sofa
liegen. Fithrt Eure Spielfigur
zum Sitzmdébel, nehmt den
Schliissel, geht zur Tir und 6ff-
net sie.

lhr kdnnt zwischen verschie-
denen Personen hin- und her-
schalten. Allerdings funktio-
niert’s erst dann, wenn Zak die-
se Leute personlich kennenge-
lernt hat - wie z.B. Annie, eine
junge Arch&ologin, die den letz-
ten Rétseln dieser Welt auf den
Grund gehen méchte. Sie kann
sich des dumpfen Gefiihls nicht
erwehren, daB AuBerirdische
schon vor Tausenden von Jah-
ren die Erde besucht haben.

Man kann die Eindringlinge
aus dem All leicht erkennen:
Sie besitzen ungewdhnlich ho-
he Képfe, ihre Augen sitzen et-
wa 30 cm hdher als bei den Erd-
bewohnern. Deswegen tarnen
sich die Aliens mit einem gro-
Ben Cowboyhut, in den Augen-
I6cher geschnitten sind. AuBer-
dem setzen sie sich Juxbrillen

Offne
Benutze
MNimm

Die Unterwasserstadt sollte man genau untersuchen

mit buschigen Augenbrauen,
langer Nase und riesigem
Schnurrbart auf - anscheinend
die perfekte Tarnung, denn seit
Jahren sind sie unentdeckt ge-
blieben.

Bei diesem Adventure kommt
lhr ganz schén herum in der

.. UmizB. 1 Welt: A=  ngsort st San Fran-

cisco. Von dort geht's nach
Siidamerika, Mexiko, England,
Agypten, Afrika, zum Himalaya
und sogar ins Bermuda-Drei-
eck. Ganz nebenbei muBt Ihr
auch noch den Mars untersu-
chen. Einem langen Spielver-
gniigen steht also nichts im
Weg.

»Zak McKracken« Drilliert
aber nicht nur durch seine Wit-
ze. Es enthalt zusatzlich eine
Menge kleiner Puzzles, die bei
fortschreitendem Spielverlauf
immer schwerer zu lésen sind.
Da kommen sogar abgeklérte
Adventure-Profis ins Griibeln.
Aber: Ihr kdnnt fast keine Fehler
machen, die das Spiel sofort
beenden oder Euch in einer
Sackgasse landen lassen. Des-
halb miBt lhr auch nicht alle
finf Minuten den Spielstand
speichern (wie bei vielen ande-
ren Abenteuerspielen). »Zak«
eignet sich nicht nur fir lang-
jahrige Adventure-Spieler:
Auch Anfanger werden schnell
den Einstieg finden.

Die Rétsel und Puzzles im
Spiel nutzen das Meniisystem
sowie den Joystick voll aus. Da

ist z.B. die Sphinx, deren Tiir lhr
nur dann 6ffnen kénnt, wenn Ihr
ein bestimmtes Muster auf ei-
nen Stein malt. Dazu bietet das
Spiel ein Minimalprogramm.
Ein weiterer Gag: Als Zak in die
Gewalt der Aliens gerat, kdnnt
lhr den Effekt der Verdum-
mungsmaschine am  Bild-
schirm verfolgen. Nach und
nach verschwinden die einzel-
nen Worter aus der Mendleiste,
wahrend unser Held immer
doofer wird.

Die Spielegrafik ist auf den
ersten Blick zwar nicht so toll
(manche Landschaften und vor
allem die Spielfiguren wirken
sehr klobig), daflir gibt’s aber
eine ganze Menge davon auf
zwei vollbepackten Disketten,
die erfreulicherweise nicht ko-
piergeschiitzt sind. Da das
Spiel héufig auf die Disketten
zugreift, empfehlen wir sogar,
Sicherheitskopien zu machen.
Softwarepiraten sollten aber
keine Freudenspriinge ma-
chen: Das Spiel fragt namlich
Sicherheitscodes ab, die nur im
Originalhandbuch stehen!
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