Kowplettlisung

Zak McKracken

Zak McKracken - Jiger Oer verschwundenen Kristalle

Ein rasender Reporter hat eine
alarmierende Entdeckung gemacht:
Aulerirdische bedrohen die
Menschheit. Zak McKracken st ih -
nen auf der Spur. . .

Wir sind im Jahr 1997. Aliens haben sich
auf der Erde eingenistet. Sie kontrollieren
die TelefonCompany, die das Weltmonopol
besitzt. Uber samtliche Leitungen senden
sie einen 6~MHzTon mit verheerender
Wirkung: Die ahnungslosen Menschen
verbléden, ohne es zu merken nur eine
Frage der Zeit, bis die AulRerirdischen
kampflos die Weltherrschaft ibernehmen.

Vier Erdbewohner planen, den Feinden ins
hinterhaltige Handwerk zu pfuschen:

- Zak McKracken, der rasende Reporter,

- Annie, Chefin einer archaologischen
Gesellschatft,

- Leslie und Melissa, deren Freundinnen,
die mit einem umgebauten Wohnmobil
zum Mars geflogen sind.

Die Vier mussen ein uraltes Puzzle |6sen,
die Aliens entlarven und die
Verblddungsmaschine zerstdoren.

Zak steht verschlafen im Wohnzimmer
Irritiert guckt er aus der Wasche: Er hat
von einer Landkarte getrdumt, die er
unbedingt aufzeichnen mdchte. Doch das
soll uns momentan nicht kimmern. Zuerst
lassen wir Zak alles einsammeln, was
nicht niet- und nagelfest ist. Im
Kleiderschrank entdecken  wir ein
Flugticket nach Seattle, im Schreibtisch
eine Trote und eine Plastikkarte -

Verflixt! Jetzt ist uns die doch glatt unter
den Schreibtisch gerutscht. Mit einer
Telefonrechnung gelingt es wuns, das
Plastikscheibchen wieder herauszufischen:
Zaks Cashcard. An der Wand fallt uns ein
loses Tapetenstick auf. Weg damit und
ebenfalls einsacken! Zaks
Anrufbeantworter wird eingeschaltet.
Unter dem Teppich stoRen wir auf einige
lose Bretter, die man aber ohne Werkzeug

nicht entfernen kann. Halt, Zaks Goldfisch
Sushi, ddrfen wir nicht vergessen! Nehmen
wir ihn also auch mit - selbstverstandlich
mit Glas!

Im Schlafzimmer ist nichts mehr zu holen. Ab
nach nebenan: ins Wohnzimmer mit Koch-
nische. Ein riesiger Fernseher wartet nur
darauf, eingeschaltet zu werden. Aber wie?
Unterm Sofakissen  finden  wir eine
Fernbedienung - aber nichts tut sich. Da fallt
uns ein zweites Sofakissen an der Wand neben
dem Gerat auf. Wir nehmen es weg - jetzt
wird klar, warum das Fernsehgerat nicht
funktioniert: Der Stecker ist nicht in der Do-
se! Das holen wir rasch nach und schalten den
Fernseher per Fernbedienung ein, gerade
rechtzeitig zur Nachrichtensendung. Pl6tzlich
unterbricht der Sprecher mit einer
wichtigen Sondermeldung: Anne Larris von
der Archaologischen Gesellschaft bittet
darum, irgendwelche Artefakte (von Men-
schen geformte, vorgeschichtliche
Gegenstande) bei der Gesellschaft abzuliefern.
Keine Ahnung, was sie damit meint. Dann
berichtet man von zwei Studentinnen, die mit
einem umgebauten Bus zum Mars geflogen
seien. Zak hélt das Ganze fir einen Gag und
macht mit der Durchsuchung des Zimmers
weiter Im Kihlschrank finden wir ein Ei, in
der Spule einen gelben Farbstift. Apropos: Da
Zak jetzt den Tapetenfetzen und einen Stift
besitzt, beginnt er, den Papierschnipsel zu
bekritzeln. Es klappt! Er zeichnet die
Landkarte aus dem Traum nach.

Auf der Telefonrechnung steht, dal} man sie
sofort bezahlen muf3. Aber wo und bei wem?
Wir verlassen Zaks Wohnung und nehmen im
Vorbeigehen noch das Buttermesser Uber der
Spule sowie einen kleinen Schlissel neben
der Haustlr mit.

Wir stehen jetzt auf der 13. Stralle vor Zaks
Haus. Der Laden daneben erweist sich als
Biro der Telefongesellschaft. Na also, hier
kann man die Gebulhrenrechnung bezahlen!
Wir  geben dem Schalterbeamten die
Rechnung, die sofort abgebucht wird. Da stellt
man Zak eine seltsame Frage: Ob er haufig mit
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dem Mars telefoniere? Was hat Zak
McKracken mit dem Mars zu tun? Um das
herauszufinden,  versuchen  wir ein
Ferngesprach zu diesem Planeten zu
bekommen - vergebens! Entweder ist
keine Leitung frei - oder die einzige Tele-
fonzelle auf dem Mars wird gerade
repariert. Da fallt uns ein Zettel auf, der
unter dem Kasten hervorlugt: ein
Formular (Mitgliedsantrag fur den King-
ElvisFanclub).

Plotzlich rattert die Floppy los... und ein
Bericht Uber sonstige Ereignisse erscheint
auf dem Bildschirm. Man sieht zwei
Aliens, die sich neben einer seltsamen
Maschine  Uber eine  geheimnisvolle
Mission unterhalten. Dabei fallt uns auf,
dafl? der vor uns stehende Angestellte der
Telefongesellschaft  beiden  Ungeheuern
verbliffend ahnlich sieht...

Zak entschlie3t sich, den Mitgliedsantrag
auszuftullen, und steckt das Kuvert in den
Briefkasten vor Zaks Wohnung: Der ist
zwar abgeschlossen, aber wozu haben wir
zuvor den kleinen Schlussel
mitgenommen?

Als wir die StralRe nach links weitergehen,
stoBen wir auf einen geschlossenen
Backerladen. Wir dricken den Klingelk-
nopf. Der Bé&cker macht auf und druckst
herum, er habe kein Brot mehr Dann dreht
er sich wortlos um und verschwindet. Da
Reporter neugierig sein muissen, klingelt
Zak noch einmal. Der Béacker bringt wieder
nur Ausfliichte und schlagt uns erneut die
Tdr vor der Nase zu. So nicht! Wir
klingeln ihn ein drittes Mal raus:
Volltreffer! Der Brotlaib, den uns der
Meister jetzt vom ersten Stock herunter-
wirft, erschlagt Zak beinahe: Er st
namlich hart wie Stein. Es kann aber
nichts schaden, das Brot mitzunehmen. Der
Backer scheint jetzt auf stur zu schalten,
denn nach dem vierten Klingelversuch
rihrt sich nich-s mehr Wir gehen weiter,
zur 14. Strale.

In Lou's Laden kaufen wir alles, was es
dort gibt: Gitarre, Taucheranzug, Hut,
Nasenbrille, Werkzeugkasten und Golf-
schlager Zaks Bankkonto schmilzt wie
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Butter an der Sonne. Gerade wollen wir den
Laden wieder verlassen, da fallt uns auf, daf3
dort auch eine Lotterie-Annahmestelle ist.
Wir kaufen einlos: ein Gewinn wére jetzt
Balsam fur Zaks schwindsiichtige Finanzen.
Das Spiel verlangt vier Tippzahlen. Uns fallt
nichts anderes ein als Zaks Hausnummer.

Mit den gekauften Gegenstanden und dem Los
in der Hand verlassen wir den Laden. Gleich
nebenan liegt das Biro der Arch&ologischen
Gesellschaft (bekannt aus der Nach-
richtensendung im Fernsehen). Die omindsen
Artefakte soll man durch den Turschlitz ein-
werfen. Was sind das bloR fir Dinger? Wir
gehen zum Friseurladen. Hier ist ebenfalls
geschlossen, weil der Figaro den Schliissel
verloren hat...Leute gibt's!

Wir verspliren den unbezéhmbaren Zwang,
dem Coiffeur zu helfen. Aber alle Versuche,
die Tdr zu offnen, sind fir die Katz. Im
Werkzeugkasten finden wir neben vielen
anderen Utensilien eine Drahtschere und ein
Schild mit Drahtseilen zum Aufhéangen -
beides nehmen wir mit.

Die 14. Stral3e bietet nichts Neues mehr, also
zuriick zur 13. Das geht nur per Bus. Der
Fahrer macht ein Nickerchen am Lenkrad, die
Taren sind geschlossen. Da erinnern wir uns
an die Tréte aus dem Schreibtisch im
Schlafzimmer Durch deren ohrenbetaubenden
Larm wacht der schlafmiitzige Busfahrer
endlich auf. Jetzt steigen wir ein, bezahlen
mit der Cashcard und los geht's, zum Flug-
hafen.

Anhénger eines Gurus drangen uns, ein Buch
zu kaufen. Wir bezahlen es mit der Cashcard.
Es geht darin um die Starkung des
Selbstbewul3tseins und die Senkung
irgendwelcher Goldpunktzahlen - Zak
versteht nur «Bahnhof«. Unser Ticket gilt
bis Flug Seattle.

Waéhrend der Flugs versuchen wir, den Jet
genauer zu untersuchen - aber die StewardelR
hindert uns stéandig daran. Nur die Toilette
kann Zak ungestort durchsuchen. Bei der An-
weisung «Benutze Toilette« scrollt der
Bildschirm verschamt ein Stiuck zur Seite.
Wenig spater setzt das Flugzeug zur Landung
an: Seattle liegt zu Fligen des Bergs Rainier.
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An einem Baum fallt uns ein loser Ast auf;
gegenliber entdecken wir ein winziges Er -
dloch. Als sich Zak der Offnung néahert,
faucht ihn ein zweikopfiges Eichhornchen
an. Bei der Bordverpflegung im Flugzeug
war auch eine Tute Erdnisse die mufiten
Eichhornchen doch schmecken! Richtig, das
sonderbare Tier greift sich die Nisse und
verschwindet. Das Loch ist fir Zak zwar zu
eng, um sich durchzuzwéangen, aber die
Erde ist locker Hier erweist sich das
Buttermesser als natzliches
Buddelinstrument. Jetzt kann auch Zak die
Hohle betreten, in der das Eichhdrnchen
verschwunden ist. Verflixt dunkel hier!
Beim Durchsuchen des Innenraums finden
wir ein altes Vogelnest und eine myste-
riocse Zeichnung. Weil's so dunkel ist,
kénnen wir die aber nicht entratseln.

Zopr 10 Flugzeug

Obwohl wir viel Neues entdeckt haben,
beschleicht Zak doch das dumpfe Gefuhl,
nicht so recht weiterzukommen. Sollten
wir im Flugzeug etwas Ubersehen haben?
Wir kaufen uns ein Ruckflugticket nach
San Francisco und steigen wieder in die
Maschine. Wie gehabt: Die Stewardel3
gebardet sich &auBerst unfreundlich und
widerspenstig. Man mifte sie ablenken...

Um ungestdrt einen Schlachtplan zu
entwickeln, geht Zak erneut zur Toilette.
Da kommt ihm die zindende Idee: mit
Toilettenpapier den Abflu des
Waschbeckens verstopfen und das Wasser
kraftig aufdrehen - und dann nichts wie
weg! Von wegen...die Stewardel3 kiimmert
sich einen Dreck um die
Uberschwemmung. Vielleicht mu man den
Rufknopf driicken? Richtig, jetzt kommt
sie zeternd angerannt. Da sie sich jetzt mit
der Bescherung in der Toilette beschaftigt,
kann Zak unentdeckt den Vorraum
betreten, wo ein Mikrowellenherd steht.
Unter den Gegenstanden, die wir dabeiha-
ben, ist auch das Ei. Mal sehen, was
passiert, wenn wir's in die Mikrowelle
legen! Tatsachlich das Ei explodiert! In
Panik kommt die Stewardel3 zuriick. Mit
der Sauberung des Herdes ist sie fur die
restliche Flugdauer beschaftigt - Zak kann

Zak McKracken

nun in Seelenruhe das Flugzeug filzen. Er
hebt ein Sitzkissen hoch - und findet
darunter ein Feuerzeug. In einem Gepdackfach
stoRRt er auf ein Sauerstoffgerat.

Das Spiel bringt jetzt wieder einen
Zwischenbericht: Die AuBerirdischen
unterhalten sich Udber ein »Skolarisches
Gerat«. Aus dem Gesprach entnehmen wir,
dai3 dieses Ding die einzige Moglichkeit ist,
die Aliens aufzuhalten. Wir missen also un-
bedingt so eine Maschine bauen. Das
Hauptproblem ist sicher die Beschaffung der
Bauteile.

Das Flugzeug landet in Frisco. Sofort kaufen
wir am Schalter ein Ticket zuriick nach Se-
attle. Diesmal entfallt die gesamte Szenerie
im Flugzeug wir sind also auf dem richtigen
Weg! In der Hoéhle brauchen wir Zunder far
unser Feuerchen. Erinnert Ihr Euch noch ans
verwaiste Vogelnest? Ideal zum Ziindeln, denn
die sparliche Flamme des Feuerzeugs gibt
nicht viel her. Jetzt ist die Hohle hell
erleuchtet. Kein Problem, die seltsame
Zeichnung zu studieren. Sie ist unvollstandig.

Wir nehmen unseren Buntstift, mit dem wir
schon die Traumkarte gezeichnet haben und
setzen ihn auf die Hohlenzeichnung: Magische
Krafte fuhren den Bleistift und ergdnzen sie:
ein Durchgang erscheint in der Wand. Im
Nebenraum der Hohle entdecken wir einen
blauen Kristall, verankert in einem Sockel.
Dort befindet sich ein Sensor - wie beim
Fernseher zu Hause. Vielleicht reagiert er
ebenfalls auf die Fernbedienung? Volltreffer!
Die Halterung gibt den Kristall frei; wir
kénnen ihn mitnehmen. Zak fliegt zuriick
nach San Francisco. Er ist gespannt, was aus
seinem Mitgliedsantrag geworden ist. Aber -
der Briefkasten ist leer Ob's im Lotto in Lou's
Laden geklappt hat? Schade, nur eine Niete.

Aur dew Mars

Da kommt Zak eine Idee: Konnte der blaue
Kristall eines der gesuchten Artefakte sein?
Also stecken wir ihn durch den Tlrschlitz im
Archéologiebiiro. Einige Sekunden tut sich
nichts, dann geht die Tur auf und Annie Larris
bittet Zak herein. Von ihr erfahrt er, dal der
blaue Kristall ein Bauteil flirs Skolarische
Gerét ist. AuBerdem bittet sie ihn, zum Mars



Kowplettlisung

zu fliegen. Sie gibt ihm den blauen
Edelstein  zurick, dazu eine Kri-
stallscherbe.

In der Befehlsliste des Spiels erscheint
jetzt ein neuer Menipunkt: .Wechsle«, den
wir sofort ausprobieren. Unser Team
besteht jetzt aus vier Personen: Zak,
Annie, Leslie und Melissa, die auf dem
Mars Urlaub machen. Wenn man auf
«Leslie« schaltet, scrollt die Marsober-
flache tber den Bildschirm. Doch zunachst
bleiben wir noch auf der Erde.

Unter einer Schreibtischmatte findet Zak
Annies Cashcard. An der Wand hangt ein
Schaubild  des  Skolarischen  Gerats.
Offensichtlich braucht man drei blaue
Kristalle, um es nachzubauen. Zak kann's
nicht lassen: Er schaut nochmals im
Briefkasten nach: Diesmal ist was drin -
die Clubkarte des King-ElvisFanclubs. Wir
erinnern uns an die losen Bretter im
Schlafzimmer. Mit dem Schrauben-
schlussel lassen sie sich entfernen:
darunter ist ein schauriger Abgrund.
Mutig wagen wir den Sprunggin die Tiefe -
,und landen direkt neben der
Verbloddungsmaschinerie! Dummerweise
taucht ein Alien auf. Gnadenlos sperrt er
Zak in einen Kafig, der an die Verdum-
mungsmaschine angeschlossen ist. Es
kommt, wie's kommen muf3: Zak gehen
langsam, aber sicher die Vokabeln aus zu
guter Letzt reagiert er auf Kkeine
Anweisungen mehr Doch Geduld: Bevor Ihr
das Spiel neu startet, wartet lieber ab. Der
Alien besinnt sich namlich plétzlich
anders und laRt Zak McKracken wieder
frei. Nur: Die Menlleiste zur Befehlsein-
gabe ist noch immer leer Was soll man mit
einer Spielfigur anfangen, die weniger
Intelligenz  besitzt als eine Mitropa-
Kaffeemaschine? Gott sei Dank, die
Wirkung der Verdummungsmaschine |aBt
langsam nach: Jetzt erscheinen wieder
Befehlsworter auf dem Bildschirm. Puh,
Schwein gehabt!

Beim néachsten Versuch sind wir
vorsichtiger: Mit einem Seil aus dem
Werkzeugkasten lassen wir uns still und
leise nochmals in den Kellerraum runter.

Zak McKracken

Keiner der Wachter bemerkt uns. Die
Maschine kann man jetzt in aller Ruhe
untersuchen.

Ein wenig frustriert muf3 Zak feststellen, daf3
sie zwar Kipphebelschalter besitzt, die sich
aber nur auf »on« stellen lassen. Also, Ubers
Seil wieder zuriick ins Schlafzimmer. Wir
verlassen das Haus und versuchen drauf3en
unser Glick.

Zak fahrt mit Annie zum Flughafen. Wohin
solls gehen? Am besten nach London das liegt
zentral. Annie bleibt zundchst auf dem
Flughafen von Frisco zurtick. Bei dieser Gele-
genheit machen wir gleich Bekanntschaft mit
dem eingebauten Kopierschutz - man muf3 den
Code einer Karte eintippen, die dem
Originalspiel beiliegt.

In London angekommen, sté3t Zak auf einen
Wachposten, der einen Elektrozaun ob-
serviert. Man kann sich unmdéglich né&her
heranwagen. Zak gibt zunachst auf und schaut
auf den Flugplan: Eine Maschine geht nach
Nepal. Unser rasender Reporter erinnert sich
an das Buch, das ihm die Sektenmitglieder am
Flughafen verkauft haben. Der Guru, von dem
das Buch stammt, kénnte ebenfalls in Nepal
leben und ihm den tieferen Sinn des Buchs
erklaren. Das Ticket ins Land der
Achttausender ist nicht gerade billig
(Reinhold Messner weil3 das am besten).

In Nepal gibt's keine Taxis, aber Yaks mit
Nummernschildern um den Hals. Bezahlt wird
ebenfalls per Cashcard. Zunachst gehen wir
nach links, zum ortlichen Geféangnis. Als. wir
in unserer Sammelwut die am Eingang
aufgespielite Fahnenstange mitnehmen
wollen, prescht der Polizeioberst aus seinem
Blro und steckt uns ins Jail. Das war's: Garne
over aus dem Knast kommt man auch mit noch
so ausgefuchsten Tricks nicht mehr heraus!

Nur gut, dal man bei «Zak McKracken«
aktuelle Spielstande speichern kann. Deshalb
mussen wir nicht mehr von vorne beginnen,
sondern sind zumindest wieder in Nepal Dies-
mal orientieren wir uns nach rechts und
stoRen auf einen Tempel. Der Wachter laf3t
nur Anhanger des Gurus rein. Zak zeigt ihm
das Buch und kann passieren. Am schwarzen
Brett in der Tempelhalle kleben Zettel mit
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belanglosem Inhalt und ein Foto, das den
Guru mit einem Schamauen beim Golf
zeigt.

Im Nebenraum treffen wir endlich den
Guru selbst. Er klart wuns Uber die
Bedeutung des blauen Kristalls auf: Damit
kann man sich in die Seele von Tieren
versetzen. Der Guru scheint schon langere
Zeit keine Menschenseele mehr gesehen zu
haben, denn er quasselt jetzt endlos Uber
alle moglichen Dinge. Nachdem er seine
Neuigkeiten ausgeplaudert hat, bieten wir
ihm unseren Golfschlager aus dem
Inventory an. Das war eine gute Idee - er
lehnt zwar dankend ab, verrdt uns aber,
dal der Schamaue, sein Golfpartner, sehr
daran interessiert sei.

Zak verla3t den Tempel und .entdeckt
rechts daneben einen Heuhaufen. Dafir
gibt's zwei Verwendungsmdéglichkeiten:
Entweder verflttert man ihn an Tiere (ob
Zaks Goldfisch trockenes Gras mag?) oder
ziindet ihn an. Wir entscheiden uns fir die
letzte Mdoglichkeit. Der Tempelwachter
gibt Alarm - und wer erscheint auf der
Bildflache? Der Polizeioberst! Da er jetzt
mit dem Brand beschaftigt ist, kdnnen wir
schnell zum Geféangnis zurick und den
Fahnenmast herausziehen. Um uns fiir den
Gefangnisaufenthalt zu rachen, klauen wir
dem Polizeioffizier auch noch die Zellen-
Schlissel vom Schreibtisch und schnuffeln
in seinem Blroschrank. Der ist leider leer
In Nepal gibt's fur uns nichts mehr zu
holen. Mit einem Yak-Taxi kehren wir
zum Flughafen zuriick.

Wir fliegen wieder nach London von dort in
die USA: nach Miami, ganz in der Nahe von
Zaks Heimatort. Auf dem Flugplatz torkelt
uns ein bettelnder Penner in die Arme.
GroRRherzig geben wir ihm Zaks Cashcard.
Er bucht sich eine angemessene Summe ab.
Dabei wird er gespréachig und klagt uns
sein Leid: Er suche nach dem Sinn des
Lebens, den er bis jetzt noch nirgends
gefunden hat. Da féllt uns das Buch des Gu-
rus ein: Was stand da drin Uber
Selbstvertrauen? Kaum hat er die
Schwarte aufgeblattert, ist er auch schon
Uberzeugter Anhanger des Gurus und gibt
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uns alle irdischen Besitztimer, die er bei
sich tragt (allerdings ist es nicht mehr als
eine Schnapsflasche). Alle weiteren Versuche
scheitern, aus dem Stadtstreicher noch mehr
Informationen herauszubekommen: Mit ver-
klartem Blick schwebt er bereits in hdheren
Sphéren. Als Zak in die Stadt will, verwehrt
man ihm den Zugang: Sorry, das Stadttor wird
gerade repariert. Seltsam ...

Vom Penner haben wir eine Whiskyflasche
bekommen. Wo ist dieser Schnaps ebenfalls
sehr beliebt, aul3er in den USA? Richtig, auf
der britischen Insel! Nichts wie zurlick nach
London. Dort bietet Zak dem Wachposten einen
kraftigen Schluck aus der Buddel an aber der
will nicht mit Zak ansto3en. Vielleicht koénnte
weiblicher Charme die eisige Atmosphéare
lockern - Annie muf3 her! Wir holen sie nach
London driicken ihr Zaks Flasche in die Hand
und starten einen neuen Bestechungsversuch
- diesmal klappt's! Nach kurzer Zeit liegt der
Warter stockbesoffen am Boden. Unser Blick
fallt auf einen Schalter, der bisher vom
Warter verdeckt wurde. Damit kann man
zwar den Elektrozaun abschalten, aber das
Eingangstor bleibt verschlossen. Zak kramt
in seinen Utensilien und findet eine
Drahtschere. Damit rickt er dem Zaun zu
Leibe. Durchs Loch kriechen wir aufs Gelande
hinter dem Zaun.

AuBRer einem alten Altarstein finden wir dort
aber nichts. Etwas frustriert verlassen wir
diesen ungastlichen Ort wieder: War das
alles?

Das Gebeimnis des Marsgesichts

Vielleicht sollten wir einen Ausflug zum Mars
unternehmen. Wir schalten zu Melissa. Mit
ihr untersuchen wir zuerst das umgebaute
Wohnmobil. Im Handschuhfach entdecken wir
zwei Cashcards und eine Sicherung. Im
Bordradio steckt noch eine DAT-Kassette; auf
dem Armaturenbrett steht ein Recorder. Die
Ventile zum Fillen von Sauerstofftanks neh-
men wir im Vorbeigehen mit.

Vom Raumbus aus halten wir uns rechts und
stolBen auf ein »Marsgesicht«: eine Tur mit
einer Fratze drauf. Sie besitzt drei Knopfe
zum Offnen. Melissa kommt nur an den
untersten.
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Jetzt schalten wir zu Leslie; die noch beim
Raumbus ist. Zunéachst verpassen wir ihr
eine kraftige Brise Sauerstoff, wenden uns
nach links und entdecken eine Mars-
Herberge. Die Tir steht offen, aber wir
kommen nur bis zum Vorraum. Aus
unerklarlichen Grinden sind hier alle
elektronischen Gerate auller Betrieb.
Neben der Tar finden wir zwar eine Me-
tallplatte - anfangen lalt sich aber nichts
mit ihr DrauBen vor der Tir steht ein
futuristisches Verkehrsmittel, das
unseren  Magnetschienenbahnen &ahnelt.
Auch sie scheint voéllig lahmzuliegen. Ganz
in der Nahe ist eine Steintafel mit einem
Mlnzschlitz. Leslies Cashcard ist aber
noch immer bei Melissa. Wir beordern sie
zum MarsBahnhof, damit sie Leslie die
Cashcard zurickgeben kann. Da wir gerade
Melissa steuern, soll sie doch gleich den
Schlitz mit der Cashcard ausprobieren:
Heraus fallt eine Minze. Doch die Bahn
bewegt sich keinen Zentimeter, obwohl
wir doch eine Fahrmiinze haben! Hat das
Geldstick eine andere Funktion? In der
Herberge mul3 Melissa die Miinze an der
Metallplatte ausprobieren - mit Erfolg!
Sie 6ffnet sich. Des Ratsels Ldsung: Eine
Sicherung war durchgebrannt. Bei der er -
sten Berlhrung zerfallt sie zu Staub.
Macht nichts,  wir haben ja die
Ersatzsicherung aus dem Marsmobil und
setzen sie in die Halterung. Jetzt
funktioniert die auB3ere Tur einwandfrei,
wir machen sie wieder zu und 6ffnen per
Knopfdruck die innere. Melissa ist jetzt im
Herbergsraum, in dem sie nach
Herzenslust herumschniffeln  kann: auf
dem Schrank findet sie ein Klebeband, in
den Regalen eine Taschenlampe und
hinterm Bett eine Leiter.

Im anderen Schrank ist ein humorvoller
Seitenhieb auf alle »Maniac Mansion«-
Spieler (ebenfalls von Lucasfilm Games)
versteckt:  Viele haben bei diesem
Rollenspiel-Adventure entnervt
aufgegeben, weil sie partout keinen
Treibstoff fir die Kettensdge gefunden
haben. Hier ist er: ein Kanister mit der
Aufschrift ~ »Nur  for Kettensagen«-
allerdings nicht im richtigen Spiel! Zak
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McKracken-Spieler werden sich zwar uber
diesen Gag totlachen, firs weitere Spiel ist
der Kanister aber bedeutungslos.

Melissa tritt ans unterste Bett und schlagt die
Decke zurilick. Entsetzt fahrt sie zuriick: Dar-
unter liegt ein Alien. Sie ekelt sich so sehr,
dall sie das Wesen nicht anfassen will.
Vielleicht ist Leslie mutiger Wir holen sie
zur Herberge - dem Madel graust es vor gar
nichts! Cool greift sie ins Bett und klemmt
sich das aul3erirdische Wesen unter den Arm.
Es sieht einem Besen zum Venmrechseln
ahnlich. Da fallt es uns ein: Vor dem Mars-
Hotel liegt ein riesiger Sandhaufen! Leslie
fegt eine grol3e Flache Solarzellen frei. Was
man damit machen soll, ist uns allerdings
schleierhaft.

Vielleicht  bringt eine Fahrt mit der
Marsbahn die Ldsung. Jetzt lassen wir zur
Abwechslung die unerschrockene Leslie eine
Fahrminze kaufen. Das Madchen scheint
Zauberkréfte zu besitzen, denn der Zug setzt
sich in Bewegung. Nach einigen Kilometern
ist die Reise zu Ende. In der Nahe steht eine
Pyramide. Wir schicken wieder Leslie
dorthin.  Auch hier hat jemand einen
Sandhaufen vor der Pyramide abgeladen: Es
gibt wieder Arbeit fur unseren Besen-Alien!
Nur: Vermutlich fegt Leslie den Sand zu
kraftig beiseite, denn das Wesen erwacht...

Was jetzt kommt, ist so komisch, dal3 wir es
nicht verraten moéchten. Probiert es selbst
aus! Was auch passieren mag der Sandhaufen
ist weg. Darunter kommt ein Schliisselloch
zum Vorschein. Vermutlich laG3t sich hier die
Eingangstir zur Pyramide o6ffnen. Aber wir
haben weder den passenden Schliissel noch
entsprechendes Werkzeug. Konnte sein, dai
wir im Hotel etwas auftreiben. Zum Kuckuck!
Was ist denn jetzt schon wieder los? Der
Fahrminzenautomat scheint kaputt zu sein!
Warum haben wir denn vor der Abfahrt nicht
zwei Miunzen gekauft? Tja, der kluge Mann
baut vor: Wir haben selbstverstandlich vor
Besteigen des Zuges die aktuelle Spielszene
gespeichert. Wir fahren also nochmals zur
Pyramide, aber diesmal mit zwei Minzen in
der Tasche. Jetzt ist die Rickfahrt gesichert.
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Wieder im Mars-Hotel: Wir verabschieden
uns von den beiden Astronauten-Madchen
und lassen jetzt Zak wieder auf der Erde
agieren.

Der hat in der Zwischenzeit seine kleinen
grauen Zellen strapaziert. Ihm st
eingefallen, daf® der Guru in Nepal seinen
Golfpartner erwahnt hat: den Schamauen.
Kurzentschlossen schicken wir Zak nach
Kairo Als er dort den Fahrplan studiert,
fallt ihm eine weitere Flugverbindung auf:
nach  Kinshasa. Unser untruglicher
Instinkt sagt uns, dafd sich dort die Losung
zu vielen ungelésten Fragen verbirgt.
Zunachst schlagen  wir uns durchs
Dschungelgestriipp und erreichen eine
Eingeborenensiedlung.  Wir entdecken
sofort die Hiutte des Medizinmanns. Ist das
der gesuchte Schamaue? In der Behausung
sitzt ein Buscharzt.

Der Tanz der Buschminner

Sofort fallt unser Blick auf ein Foto an der
Wand: dasselbe, das auch in der Wohnung
des Gurus hing! Also sind wir auf der
richtigen Spur. Wir folgen dem Rat des
Weisen in Nepal und Uberreichen dem
Hexendoktor den  Golfschlager Aus
Dankbarkeit will er Zak einen magischen
Tanz beibringen, der die »Tir zum Kopf«
offnen soll. Mit diesem mysteridsen
Hinweis konnen wir im Augenblick nichts
anfangen, verfolgen aber aufmerksam den
Tanz dreier  Buschmanner. Plétzlich
stellen sie sich hintereinander auf - und
da fallt es uns wie Schuppen von den
Augen:. Es soll die Formation der Kopfe an
der Marsgesicht-Tur symbolisieren!
Vermutlich eine Art Code. Wir notieren
uns die Reihenfolge, in der die drei Tanzer
in die Knie gehen. Bevor wir erneut zum
Mars aufbrechen, lassen wir Zak nochmals
die Huitte des Schamauen betreten. Der
bittet Zak, ihm den gelben Kristall
mitzubringen. Ist die Kristallscherbe, die
Zak von Annie erhielt, eventuell ein Teil
dieses gelben Kristalls?

Wir plazieren Zak auf dem Flughafen und
beamen uns zurick zum Mars. Wir
schnappen uns Melissa und gehen wieder
zum Marsgesicht. Da wir jetzt auch eine
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Leiter besitzen, muf3 Melissa hochklettern,
um die oberen Knépfe ebenfalls zu erreichen.
Nun kdénnen wir den Code der afrikanischen
Eingeborenen ausprobieren: Melissa drickt
die Knopfe in der entsprechenden Reihenfolge.
Spitze - die Tir o6ffnet sich! Wir packen die
Leiter wieder ein und folgen Melissa gespannt
ins Innere einer riesigen Halle. Wir nehmen
die erste massive Tur neben dem Eingang aufs
Korn: natirlich fest verschlossen! Auf einem
Sockel neben der Tir liegt eine Kristallkugel.
Her damit! Melissa kommt mit der Leiter Wir
hatten den richtigen Riecher: Weil wir die
Kristallkugel genommen haben, 6ffnet sich
die Tur mit einem schrillen Pfeifton. Sie gibt
den Blick auf ein finsteres Labyrinth frei.
Obwohl wir eine Taschenlampe haben, ist uns
die Sache nicht geheuer: auch Rickzug ist
manchmal die beste Verteidigung. Vorbei an
einer groRen Statue geht's wieder zu einer
Tar, die der anderen aufs Haar gleicht - aber
nur fast.

Hier fehlt namlich die Kristallkugel, die uns
vorher als Tur6ffner diente. Also gehen wir
lieber weiter: wieder an einer Statue vorbei
zur dritten und letzten Tur in der Halle. Hier
gibt's wiederum eine Kristallkugel. Da kommt
uns die Erleuchtung: Die Turen wurden
offenbar durch den Pfeifton getffnet. Nur
fehlt an der mittleren Tur der Kristall als
Ausléser Erinnert Ihr Euch noch an den Kas-
settenrecorder aus dem Marsmobil? Damit
mifRte es klappen! Zuerst muR man die Auf-
nahmesperre der Audiokassette mit Klebeband
Uberkleben, sie in den Recorder stecken und
ihn aufnahmebereit machen. Dann lassen wir
Melissa nochmals auf die Leiter steigen und
die Kugel berohren. Der bewul3te Ton
erklingt, die Tur geht auf. Jetzt stellen wir
den Recorder auf »Wiedergabe die Tur
schliel3t sich wieder! Es klappt also. Sofort
eilen wir zur mittleren Tur, lassen den Ton
erschallen, damit sie sich offnet: ein dunkler
Gang liegt dahinter An dessen Ende betritt
man einen hellerleuchteten Raum mit einer
Statue. Dort finden wir ein kleines Ankh.
Auch hinter der dritten Tur sieht's aus wie
hinter der mittleren: ein dunkler Gang, am
Ende ein heller Raum. In der
Wandverkleidung entdecken wir ein Loch, in
das unser Ankh exakt reinpafdt. Das war der
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Schlissel zur gefahrlosen Durchquerung
eines Energiefeldes, das uns vorher den
Zutritt verwehrt hatte.

An der Wand hangen zwei Schlissel. Wir
greifen uns den kleinen, goldenen und...
verflixt  und zugendhtl Der grof3ere
zerfallt einfach zu Staub! Hoffentlich
brauchen wir den nicht noch irgendwann!
AulRerdem steht im Raum eine Maschine,
die man als eine Art moderner Fernseher
bezeichnen kann. Ein Marsianer erscheint
auf der Mattscheibe und berichtet von
einem Uberfall der Mindbenders auf die
Erde. Leider hatten das die Marsianer nicht
verhindern konnen und per Telepathie
einen Traum zu Zak McKracken geschickt,
um die Menschheit zu warnen. Aufl3erdem
erfahrt man in der Nachrichtensendung.
daf? sich der weilRe Kristall, den wir noch
immer suchen, auf dem Mars befindet. Wir
wissen genug - zuriick in die Halle! An
einer grofRen Statue fallt uns ein seltsame
Zeichnung ins Auge: Am hasten abzeichnen!

Emme Erokarte 1m0 Labyrinth

Ob wir wollen oder nicht: Wir mussen
noch das finstere Labyrinth hinter der
ersten Tiar erforschen. Nach einigen
Irrwegen kommen wir in einen Raum, auf
dessen Wand eine alte Erdkarte gemalt ist.
Sie gleicht Zaks Tapetengekritzel wie ein
Ei dem anderen. Darunter liegt eine
Sphinx-Figur Auf der finden wir eine
mysteridse Zeichnung wie im groR3en Saal.
Wir zicken erneut den Buntstift und
kopieren das Gemalde.

Wir lassen den Raum hinter uns und irren
wieder im Labyrinth herum. Schliel3lich
stoBen wir auf ein Zimmer, das Melissa
partout nicht betreten will. Wir verlassen
zunachst den Irrgarten und holen uns
Leslie, die kein solcher Angsthase wie ihre
Freundin ist. Bewaffnet  mit der
Taschenlampe, schicken wir sie ebenfalls
ins Labyrinth und bringen sie zum
unbekannten Raum. Das Madchen hat we-
nigstens Mumm in den Knochen! Obwohl
darunter ein tiefer  Abgrund gahnt,
schreitet sie mit schlafwandlerischer
Sicherheit Uber einen schmalen Steg und
kommt zu einer Maschine. Damit kann man
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die Klimaverhéltnisse im Marsgesicht re -
gulieren: Jetzt herrschen atmosphéarische
Bedingungen wie auf der Erde. Die beiden
Madchen konnen ihre Raumhelme abnehmen.
Mit Leslie gehen wir zurtck in den grof3en
Saal und schalten zur Erde zurick.

Da wir Zak in Afrika zuriickgelassen und auf
dem Mars eine Sphinx-Statue gefunden ha-
ben, kdnnte Kairo das nachste Ziel sein. Dort
stofRen wir auch auf die berihmte Sphinx von
Gizeh. Sofort entdecken wir hier eine
seltsame Zeichnung, die noch nicht fertig ist.
Mit dem Buntstift vervollstandigen wir das
Bild nach der Vorlage vom Mars: Mit dem
letzten  Bleistiffstrich offnet sich eine
Geheimtur, die ins Innere der Sphinx fahrt.
Zak wagt sich hinein. Eine Wandtafel neben
dem Eingang fallt uns zwar auf, sie laRt sich
aber nicht entziffern.

Annie, die Archaologin, ist eine Expertin auf
diesem Gebiet. Deshalb holen wir sie schleu-
nigst nach Agypten. Und tats&achlich: Sie kann
die Hieroglyphen entratseln. Die Tafel enthalt
eine Warnung vor dem Wachter der Sphinx.
Jetzt wird's uns mulmig: lieber schnell den
Spielstand speichern! Zak ist ein archaologi-
scher Laie, wir (Ubergeben Annie alle
Gegenstande und machen uns auf den Weg, die
Geheimnisse der Sphinx zu luften.

In der Statue ist ein Raum, auf den es in
diesem Spiel ankommt. Man findet den Weg
sehr leicht, wenn man nur die Durchgénge
benutzt, Gber denen eine Sonne abgebildet ist.
Es spielt keine Rolle, wenn noch andere
Zeichen dabeistehen.

In der betreffenden Kammer stof3en wir auf
drei Kndpfe. Um keinen Fehler zu machen,
lassen wir  Annie vorher die darun-
terstehenden Hieroglyphen entziffern: Sie
enthillen die Reihenfolge, in der die Kndpfe
zu dricken sind. Tatsachlich: Die Marskarte
erscheint!  Annie Ubertragt sie mit dem
Buntstift auf Papier Wir sehen uns nochmals
die Tapetenkarte an: Sie ist jetzt durch
Symbole vom Mars erganzt worden. Was sie
bedeuten, wissen wir allerdings noch nicht.
An der Wand ist ein weiteres skurriles
Gemalde, das man ebenfalls abzeichnen muf3.
Jetzt fuhren wir Annie wieder hinaus und
geben Zak die Gegenstande zuriick.
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In Kairo steht eine andere Pyramide, die
wir noch nicht untersucht haben. Sie
scheint aber nichts Brauchbares zu
enthalten. Im Vorraum entdecken wir eine
Fackel, die wir anziinden. Das Licht fallt
auf einen Sarkophag, der aber unnitz
erscheint.

Drei Orte, auf die das Spiel hinweist,
haben wir noch nicht besucht: Mexiko,
Lima und das Bermuda-Dreieck. Zaks
Konto ist durch die standigen Flige
deutlich geschrumpft, also transferieren
wir eine ausreichende Summe von Annies
Vermdgen auf Zaks Konto. Das geht einfach:
Annie kauft ein Ticket und gibt es Zak. Der
mufld jetzt den Ticketautomaten benutzen:
Jetzt wird ihm das Geld gutgeschrieben
(mit dem Befehl «Abbruch«). Fir Annie
sind noch etwas mehr als 1600 Dollar
Ubrig.

Wir entschlieRen uns, Zak nach Mexiko zu
schicken. Uber Miami geht’s nach Mexico-
City. Als wir den Flughafen verlassen,
missen wir uns wieder durch ein
Dschungelgebiet kdmpfen, bis wir einen
riesigen Inka-Tempel erreichen. Wir be-
nutzen den néchstbesten Eingang - und sind
schon wieder in einem dunklen Labyrinth.
Zum Gluck sind Fackeln an den Wanden, die
man anzinden kann. Zak bewegt sich durch
den Irrgarten. Ist ein Gang durchquert,
kommt man in einen anderen - immer
kleiner als der vorhergehende. Damit
erreicht man einen Gang, der nur noch
zwei Ausgange besitzt. Hinter einem davon
gibt's einen hell erleuchteten Raum mit
einer Statue in der Mitte. Dort ist die
zweite Halfte des gelben Kristalls und eine
unvollstandige Zeichnung. Wir versuchen
unser Gluck mit der Zeichnung, die wir auf
der Marsstatue entdeckt hatten: Der
Kristall  wird frei und laBt sich
mitnehmen. Die brennenden Fackeln
weisen uns den sicheren Weg zuriick zum
Ausgang. Wir haben aber immer noch
keine Ahnung, wie wir die beiden gelben
Kristallscherben wieder zusammenfiigen
kénnen.

Zak macht sich auf den Weg nach
Lima/Peru. Zunéchst geht's wieder ein
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Stuck durch undurchdringlichen Dschungel,
bis wir auf eine Vogelfutterstelle stoRRen.
Dort findet man den Hinweis: «Nur fir
trockene Brotkrumen«. Das ist ein Problem:
Wir haben zwar ein ganzes Brot bei uns, aber
mit keinem unserer Werkzeuge lalt es sich
zu Krumeln zerkleinern. Da erinnern wir
uns an einen Hinweis aus der Spielanleitung:
eine Reklameseite zu Spilen, die mit einem
eingebauten Miullzerh&acksler  ausgestattet
sind. Ob Zak in seiner Wohnung auch so eine
spezielle Splle hat? Um das heraus-
zubekommen, missen wir nach San Francisco
zurlUckfliegen. Oh Schreck, das Flugticket
kostet ja wieder ein Vermdgen!

Zak m Geldschwierigkeiten

Langsam sollten wir uns Gedanken machen,
wie wir an Moneten rankommen. In Frisco
gehen wir zu Lou's Laden und versuchen
einige Sachen zu verkaufen, die wir jetzt
nicht mehr brauchen, z.B. die Drahtschere,
den leeren Werkzeugkasten oder das
verbogene Buddelmesser Wir staunen nicht
schlecht, als uns Lou fur das alte Ding 1500
Dollar bezahlt!

Jetzt geht's ans Brotzerkrimeln: In Zaks
Wohnung legen wir das Brot in die Spile und
schalten den Zerhacksler ein: Das Brot wird
zerkleinert. Doch wo bleiben die Krimel?
Mit einem Schraubenschlissel entfernen wir
das Abflugrohr unter der Spile - die
Brotkrumen fallen heraus! Ordungsliebend
wie wir sind, schrauben wir das Rohr wieder
hin.

Eine dumpfe Ahnung sagt uns, dalR wir
eventuell wieder zum Mars missen. Da wir
keine Garantie haben, dal3 uns dort nicht
unverhofft der Sauerstoff ausgeht, sollten
wir uns um einen Raumanzug mit entspre-
chendem Helm kimmern. Dazu scheint Zaks
Goldfischglas geradezu pradestiniert. Fillen
wir also das Spulbecken mit Wasser und
setzen den Goldfisch aus.

Jetzt geht's zurlick nach Peru. Kaum hat Zak
die Brotkrumen auf den Futterplatz gestreut,
landet ein schwarzer Vogel. Wir erinnern
uns an den blauen Kristall, mit dem man
Verbindung zu Tieren aufnehmen kann: Unser
gefiederter Freund laRt sich jetzt steuern. So
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erreichen wir die Holzschnitzerei auf der
anderen Seite des Ufers. Wir lassen den
Vogel ins linke Auge fliegen und finden eine
Schriftrolle. Im rechten Auge befindet sich
ein  Objekt, das wie ein Teil des
Skolarischen Geréts aussieht. Fir unser
Vogelchen ist es aber zu schwer Zumindest
die  Schriftrolle kann es tragen,
zuruckfliegen und Zak schenken. Sofort
Ubergeben wir dem Reporter wieder die
Spielsteuerung und lassen ihn abhauen: Die
Aliens sind ihm namlich schon auf den
Fersen (das hat uns ebenfalls der blaue
Kristall verraten!). Zak nimmt die néchste
Maschine nach Mexiko um nach London
weiterzufliegen.

Zak kann natirlich die peruanische
Schriftrolle schon wieder nicht entziffern
also brauchen wir die kluge Annie und
holen sie ebenfalls nach London. Sie liest
vor: Gnik sisi Vle. Was soll das bedeuten?
Versuchen wir es doch rickwarts: Elvis is
King. Aha, das hort sich schon besser an,
aber - was wollen uns diese Worter
sagen? Annie kennt sich mit Kult und
Mythen besser aus. Wir (bergeben ihr
wieder alle Gegensténde aus dem Inventory
und lassen sie jetzt das Spiel steuern. Wir
schicken sie nach Stonehenge einer uralten

Kultstatte der Druiden. Auller dem
Altarstein  findet Annie dort nichts
AulRergewohnliches. Sie  legt beide
Kristallscherben auf den Felsen: Die

Umrisse des Kristalls stimmen - aber die
Bruchstelle bleibt! Alle Werkzeuge sind
wirkungslos. Da fallt uns der Text auf der
Schriftrolle ein: Elvis is King! Als Annie

diese Zauberformel spricht, erhellt ein
gewaltiger Blitz den Himmel. Sonst
passiert nichts - der Kristall bleibt

gespalten. Da fallt uns die Vertiefung im
Altarstein auf: Hier pafdt unser Fahnen-
mast exakt rein und kann als Blitzableiter
verwendet werden. Annie spricht erneut
die magischen Worte: Wieder kracht ein
Blitz auf die Erde. Aber jetzt leuchtet der
Kristall auf und ist wieder komplett!

Nun mufRR Annie wieder alles an Zak
zuriickgeben. Beide fliegen nach Kairo. Zak
ringt dem Schamauen den gelben Kristall.
Der Weise erklart ihm auch sofort, wofir
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der Stein gut ist: Damit kann man sich an je -
den gewlnschten Ort teleportieren, der auf
Zaks Tapetenkarte mit einem Punkt gekenn-
zeichnet ist. Dank Annies Ergdnzungen geht's
damit auch zum Mars! Gott sei Dank, wieder
ein Problem weniger, denn wie ware Zak an
ein  Raumschiff gekommen? Wir probieren
die Teleportationsziele nacheinander aus und
stellen fest, dal} die Plattformen, die uns an
verschiedenen Adventure-Orten aufgefallen
sind, eben diese Teleporter-Plattformen sind.
Wir beamen uns nach Seattle zur Hohle des
Eichhdérnchens, in den mexikanischen Tempel
und ins zweite Auge er peruanischen
Schnitzerei. Was dem Vogel zu schwer war,
schaffen wir mit Leichtigkeit: Der Teil des
Skolarischen Gerats gehort jetzt uns. Bei
zwei Zielpunkten versagt der Teleporter,
warum, ist uns unklar. Wir teleportieren
Zak zum ostlichsten Punkt der Erde. Er landet
in einem unbekannten Raum. Dort steht eine
Apparatur, die den Sockel des Skolarischen
Geréats enthalt. An der Wand entdecken wir
zwei Schalter. Wir vermuten, daf3 hier die
Endmontage des Wundergeréts stattfindet.

Mit einem Hebel 6ffnen wir die Bodenklappe.
Eine Treppe fuhrt nach unten. Jetzt erkennen
wir, wo wir sind: in der agyptischen
Pyramide. Sollen wir Zak nun zum Mars bea-
men? Halt, im Bermuda-Dreieck waren wir
noch nicht!

low BermudaDreleck

Zuerst springen wir nach Seattle. Ein kurzer
Flug fuhrt uns nach Miami Auf dem Flughafen
steht die Maschine bereit, die zum Bermuda-
Rundflug starten soll. Der Pilot gibt Zak
einen Fallschirm, mit dem er (Uber dem
mysteridsen Dreieck abspringen kann. Das ist
die erste Spielvariante. Die zweite ist,
einfach weiterzufliegen.

Zak springt ab und landet im Wasser Wir
haben ihm das Sitzkissen aus dem Flugzeug
mitgegeben, sonst wiirde er ertrinken. Alle
Versuche, Zak mit Taucheranzug und anderen
nautischen Utensilien auszuristen, schlagen
fehl. Im n&heren Umkreis schwimmt ein
Delphin umher, vielleicht kdénnen wir ihn
per blauem Kristall zur Mitarbeit tberreden.
Denken wir doch einmal um funf Ecken: Hunde
reagieren meist auf Pfiffe, warum nicht auch
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Delphine? Gut, Zak kann zwar nicht pfei-
fen, besitzt aber noch immer seine Trote.
Jetzt hat kommt der Delphin und &3t sich
vom blauen Kristall beeinflussen. Auf dem
Ricken des Meeresbewohners geht's ab in
die Tiefsee.

In einer versunkenen Stadt auf dem
Meeresgrund entdeckt der Delphin hinter
dem Seetang das glitzernde Unterteil des
Skolarischen Geréts. Schnell lassen wir
den Delphin wieder auftauchen. Er bringt
Zak das Unterteil, das wir sofort zum Mars
beamen. Laut Karte laBt sich nur ein
Teleporter zum Marsgesicht aktivieren.
Wir  kobnnen also getrost auf einen
Raumanzug verzichten: Im Inneren des
Marsgesichts  herrschen  dank Leslie
klimatische Bedingungen wie auf der Erde.

Der Raum, in dem Zak nach dem
Teleportsprung landet, ist uns noch
unbekannt. Dort sind erneut drei

verschlossene Tiren, dazwischen wieder
das Fragment einer Zeichnung. Mit dem
Buntstift vervollstdndigen wir das Gemalde
nach der Vorlage aus der Sphinx. Die Turen
gehen auf. Zunéchst entscheiden wir uns
far den linken Raum, allerdings gibt unser
Feuerzeug nicht viel Licht her Naturlich,
das ist wieder das Labyrinth hinter der
ersten Tur des Marsgesicht-Saales. Der
Ausgang ist leicht zu finden: immer
geradeaus. Wenn man auf eine Wand stof3t,
muf} man rechts abbiegen. Nach demselben
Schema bewegen wir uns so lange
vorwarts, bis der Ausgang erreicht ist.

Jetzt versuchen wir eine Teleportation zur
Mars-Pyramide. Bleibt uns nur, mit der
Marsbahn dahin zu fahren. Verflixt, jetzt
brauchen wir also doch einen Raumanzug.
Vielleicht laRt sich der Taucheranzug
zweckentfremden. Zak zieht ihn an, hangt
sich das Sauerstoffgerdt um und setzt das
Goldfischglas auf. Als wir den Reporter aus
dem groBen Saal lotsen mochten, weigert
er sich aber und beschwert sich Uber eine
undichte Stelle. Also zurtck in die Halle!
Wir durchkdmmen unsere Gegenstande und
finden zum Glick das Dichtungsband.
Schlief3lich missen wir noch daflr sorgen,
dal die beiden Madchen ihre Helme
aufsetzen.
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Beim Raumbus tanken unsere drei Freunde
nochmals ausgiebig Sauerstoff. Auf geht's,
zum Marsbahnhof. Melissa kauft funf

Fahrmiinzen, davon gibt sie Zak eine und
Leslie zwei. Der Zug fahrt los.

Am Eingang der Pyramide stoRen wir wieder
aufs Schlisselloch, in das Melissas kleiner
goldener Schlussel nicht pafdt. Und wenn's
doch der grolRe war? Der ist uns ja leider zu
Staub zerfallen, wie wir uns wehmiutig
erinnern. Melissa gibt ihren Schliissel an Zak

weiter: Der macht's aber auch nicht besser
Schauen wir doch einmal in unseren
Gegenstanden nach, ob sich nichts davon

eignet, die Tur aufzubrechen. Die Haarnadel
vom Friseur schafft das Wunder!

Melissa leuchtet uns mit der Taschenlampe
den Weg. Wir erkennen den Innenraum der
agyptischen Pyramide wieder Anders als beim
Gegenstick auf der Erde lassen sich hier die
Flge des Sarkophags ausmachen. Das hat
seinen Grund: Man kann sie namlich bewegen.
Ein Knarren ertont. Falls die marsianische
Grabkammer mit der auf der Erde identisch
ist, mURte in der hinteren Ecke eine Tir sein.
Melissa dreht an den Figen des Sarkophags
und Zak sucht die Ecken ab. Volltreffer! Wir
haben den Durchgang gefunden. Uber eine
Treppe kommen wir zum Raum dber der
Grabkammer Ratet mal, was drin ist: der

weilRe Kristalll Zwischen Zak und dem
Kristall klafft eine unUberwindliche
Bodenluke. Melissa |aRt die FiURe des

Sarkophags wieder los - der Abgrund schliel3t
sich. Wie die anderen vor ihm, sitzt auch der
weille Kristall in seiner Halterung fest. Zak
offnet mit Melissas goldenem Schlissel ein
Wandkéastchen, in dem sich ein Schalter
befindet. Der gibt den Kristall zwar frei,
aber nur fir zwei Sekunden! Nicht genug Zeit
fur Zak: Leslie muf3 ihm helfen. Also dreht
Melissa wieder an den FuRRen, damit Leslie ins
ObergeschoR3 kann. Melissa mul3 die FiRe
wieder loslassen, sonst fallt ihre Freundin in
die Bodenluke. Wir postieren Zak beim
Kristall und Leslie am Schalter Leslie driickt
- und Zak schnappt sich den Edelstein.
Allerdings geht ihm langsam die Luft aus,
deshalb teleportieren wir ihn schnell zum
Pyramidengegenstick auf der Erde und
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befreien ihn vom Raumanzug, bevor unser
rasender Reporter dann erstickt.

Auf dem Weg zurtick zum Raumbus nehmen
wir die Sicherung aus der Herberge mit
und bauen sie im Fahrzeug wieder ein.
Melissa und Leslie steigen ein und starten
- zurick zur Erde Nach dem Muster des
Schaubilds 1aRt sich das Skolarische Geréat
leicht zusammenbauen. Das Problem: Beide
Aktivierungsschalter liegen einige Meter
voneinander  entfernt, missen  aber
gleichzeitig gedricktwerden. Also bleibt
nur noch, Annie aus Kairo einzufliegen und
zur Pyramide zu bringen. Unsere Helden
legen die beiden Schalter um...

Den SchlufR méchten wir nicht verraten -
ein wenig Spannung sollte doch noch
bleiben, oder?
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