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unheimlichen AuBerirdischen!
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ATTACK FROM OUTER SPACE

und die auperirdischen Mindbenders

mmmm ir schreiben das Jahr 1997 und die
#/8)  Menschheit droht total zu verbloden.

= Denn bosartige Aliens haben ein
Maschinchen entwickelt, das den IQ der
Erdenbewohner auf den einer Amoébe redu-
ziert. Zu allem Uberflu haben die freund-
lichen Auferirdischen auch noch die Telefon-
gesellschaft tibernommen. Sie versorgt alle
Haushalte mit Telefonen, denen die fatale

Dummbheitsmaschine eingepflanzt wurde.

Jetzt sind Sie an der Reihe. Sie schliipfen in
die Rolle des Zak Mc Kracken, seines Zei-

chens rasender Reporter bei einem Revolver-
blatt mit einen Faible flir wundersame Sto-
ries. Nur Zak weif3 von der drohenden Gefahr
aus dem Weltall. Er ist der einzige, der die Ali-
ens stoppen kann.

Warum er sich nicht an die Offentlichkeit
wendet? Ganz einfach: Zak ist bekannt fur
seine fantastischen Geschichten tber vegeta-
rische Vampire und fleischiressenden Blu-
menkohl, die er sich mit Liebe ausdenkt.
Natiirlich wird auch seine Geschichte tiber die
Auflerirdischen mit den Anti-IQ-Maschinen
ftir eine Fantastiestory gehalten und niemand
glaubt ihm seine erste wahre Geschichte.
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ZAK BEKOMMT EINEN NEUEN AUFTBAG VON SEINEM Boss.
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Zak ist als Einzigem ein friedfertiger Alien im
Traum erschienen, der ihn tber folgende fan-
tastische Geschichte informiert: Aliens eines
anderen Planeten wollen die Macht aut der
Erde tibernehmen und sich die Menschen als
Sklaven halten. Eine kdmpferische Auseinan-
dersetzung kommt nicht in Frage, da sie viel
zu teuer wire und eine Menge der zukunfti-
gen Sklaven vernichten wiirde. Also haben die
Aliens einen teuflischen Plan ausgeheckt: Sie
klinken sich tber die Telefongesellschaft in
das Telefonnetz ein und senden einen Summ-
ton durch alle Leitungen, der die Kraft hat,
den IQ auf ein gefédhrliches Minimun zu sen-
ken. Eine geniale Idee, ein Ziel billig, unblutig
und dufierst bequem zu erreichen. Aber genial
hin oder her, Zak gefillt diese ldee ganz und
gar nicht...

Zum Glick sind da noch Annie, die Chefin
einer archiologischen Gesellschaft und ihre
Freundinnen Leslie und Melissa. Sie schenken
Zaks Geschichte Glauben und begleiten ihn
auf seiner abenteuerlichen Reise durch aller
Herren Linder: von Agypten nach Mexiko, vom
Himalaja bis zum Mars. Zak kampft mit zwei-

- kopfigen Eichhornchen, verhexten Toastern

und vegetarischen Vampiren. Das Spiel ist mit
kleinen, witzigen Ratseln gespickt, die Zak mit
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seinen Freunden l6sen muf; und die mit der
Zeit immer komplizierter werden. Fur langes
Spielvergnugen ist gesorgt.

Lesen Sie die Hinweise zu Installation und
Start des Abenteuers und schon sind Sie
inmitten der Handlung. Sie tibernehmen die
Kontrolle tiber die Aktionen von Zak, Annie,
Melissa und Leslie und fiihren Sie zu exoti-
schen Pldtzen, an denen eine Menge ganz
schon seltsame Dinge und noch seltsamere
Wesen zu finden sind. Im Vorspann werden
Sie in die Handlung eingefiihrt (kann mit ESC
vorzeitig abgebrochen  werden),
erscheint der Aktionsbildschirm, wo Sie tber
die Tastatur oder Maus Instruktionen an Zak
und seine Freunde geben konnen.

Ziel ist es, die Teile eines uralten Puzzles
zusammenzufligen, die Aliens zu demaskieren
und schlieflich die Dummheits-Maschine zu
zerstoren. Als  Hilfestellung erscheinen
wahrend des Spiels regelmdafig sogenannte
Cut-Szenen. Das sind Szenen, die an anderen
Orten Spielen, an denen gerade wichtige
Ereignisse stattfinden. Wie im Kino wird kurz
gezeigt, was etwa im Hauptquartier der Aliens
vor sich geht. Diese oft sehr amuisanten Intros
geben niitzliche Informationen, die Zak wieder
ein Stiick weiter bringen.

Wenn Sie das erste Mal ein Computer-Adven-
ture spielen, machen Sie sich auf eine unter-
haltsame Knobelei gefafst. Dabei wird es aber
ein Weilchen dauern, alle Puzzles zu losen.
Hangen Sie mal irgendwo fest, muf5 vielleicht
zuerst ein anderes Puzzle gelost werden oder
es wird ein Gegenstand bendétigt, den Sie
(noch) nicht haben. Bleiben Sie hartnéackig
und setzten Sie lhre Fantastie ein und Sie
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| werden Zak und seine Freunde erfolgreich

durchs Spiel geleiten.

Film ab -

Nach der Titel-Szene sehen Sie Zak in seinem
Schlafzimmer stehen. Wenn er sich zu Ihnen
umdreht und einige Worte spricht, konnen Sie
loslegen. Sie sehen auf dem Bildschirm das
Spielfenster, das sich von oben nach unten in
folgende Bereiche teilt:

Nachrichtenzeilen:
Die beiden Zeilen am oberen Bildschirmrand.
Alles, was einzelne Personen zu sagen haben,

| erscheint hier. Daneben werden in diesen Zei-
| len aber auch alle anderen spielbezogenen

Texte angezeigdt.

Animationsfenster:

Dieser Bereich nimmt den grofsten Teil des
Bildschirms ein. Es zeigt das Spiel aus der
Sicht einer Filmkamera. Hier kénnen Sie Zak
bei seinen verriickten Aktionen beobachten
und direkt per Maus (Aktivierung der Maus-
bedienung siehe Kasten Steuerung) oder
Tastatur eingreifen und seine Handlungen
steuern. Auch die Bilder der Cut-Szenen wer-
den hier sichtbar.

Satz-Zeile:

Sie befindet sich direkt unter dem Animati-
ons-Fenster. Hier konnen Sie Satze zusam-
menbauen, um den Personen Anweisungen zu
geben. Ein derartiger Satz besteht aus einem
Verb (Tu-Wort) und einem oder zwei Objekten
(Gegenstdnden). Ein Beispiel fiir einen sol-

Y R R T s A T S R *‘”*—Hm_!mwt?f |

... WOHNZIMMER SUCHT ZAK NACH WICHTIGEN UTENSILIEN.

A4 N -
Fracltalu

e im—
e

ZUR SELBEN ZEIT: ZWE| AUSSERIRDISCHE IN IHREM LABOR.




chen Satz ware Benutze Buntstift mit Tapete.
Dabei werden Verbindungsworte wie mit vom

Programm automatisch eingesetzt.

Verben:

Verben werden mit einem Mausklick bzw. mit
den Cursor-Tasten und RETURN ausgewahlt.
Werfen Sie 6fters einen genauen Blick auf die
Liste, sie wird manchmal durch neue Worte
erganzt, um mit bestimmten Situationen fertig
werden zu konnen.

Alle benutzten Verben sind auch auf der
Tastatur zu finden. Das erspart viele Cursor-
bewegungen. Eine Taste entspricht dabei
einem Verb. Die Tasten sind in der Reihenfol-
ge belegt, wie die Verben auf dem Bildschirm
angeordnet sind. Dabei entsprechen die
Tasten Q bis T den Verben in der ersten
Reihe. Die Tasten A bis G reprasentieren die
Verben der zweiten Reihe. Beachten Sie, daf3
die letzte Verben-Reihe durch die Tasten Z
und X bis B aktiviert wird.

Inventar-Liste:

Jede Person fuhrt eine genaue Liste von
Gegenstanden, die sie bei sich tragt. Sie wird
unterhalb der Liste mit den Verben angezeigt.
Zu Beginn des Spiels tragt Zak nur ein

Objekt. Nimmt er einen Gegenstand, erscheint

dieser in der Inventar-Liste. Die Tragkratt der
Personen ist unbegrenzt. Stehen mehr als vier
Gegenstdande auf der Liste, erscheinen zwei
Pfeile, mit denen durch die Liste gerollt wer-
den kann. Die Bedienung kann auch tuber die

Tastatur erfolgen: U und J rollen die Liste |

nach oben bzw. unten.

ZUUR STARKUNG BEDIENT SICH ZAK AN SEINEM KUHLSCHRANK.
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| Weitere Funktionen:

| aktiviert das obere linke Objekt

O aktiviert das obere rechte Objekt
K aktiviert das linke untere Objekt
L aktiviert das rechte untere Objekt

Das Programm laf5t Ihnen grofie Freiheit, um
die Handlungen der Personen zu beeintlus-
sen, Sie kénnen auf vielfaltige Weise eingrei-
fen. Seien Sie ruhig neugierig¢ und sehen Sie
sich Gegenstdnde an, die Sie interessieren,
lesen Sie Notizen und fuhren Sie Zak dorthin,
wo Sie wollen. Mit etwas Ubung finden Sie
schnell heraus, wie einzelne Handlungen mit
der Steuerung auszufiihren sind. Nachfolgend
einige Beispiele, wie bestimmte Aktionen
getatigt werden konnen.

So geht’s

Objekte oder Gegenstdnde konnen aufl zwei
Arten ausgewdahlt werden. Zum einen kénnen
Sie den Cursor direkt auf den gewtnschten
Gegenstand im Animationsfenster setzen und
klicken (bzw. RETURN drticken). Alle wichti-
gen Objekte sind so erreichbar. Der Name
eines angewdhlten Objekts erscheint in der
Satz-Zeile. Die zweite Methode Objekte anzu-
wahlen, fihrt tber die Inventar-Liste. Hier
genligt es ebenfalls, das gewtinschte Objekt

anzuklicken.
Um eine Person zu bewegen, wahlen Sie den

. Begriff Gehe zu aus der Verb-Liste. bewegen
- Sie dazu den Cursor auf das Wort und klicken

Sie. Dann bewegen Sie das Cursor-Kreuz zu
der Stelle, zu der die Person gehen soll und

ZAK VERSUCHT DEN PLAN DER ALIENS ZU YERHINDERN.
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klicken erneut. Die Person steuert nun zielbe-
wufdt auf diese Stelle zu. Wenn Sie auf eine
offene Tiir klicken, wird die Person hindurch-
osehen und die Kamera blendet auf das neue
Szenario Uiber. Beachten Sie: Zak geht natur-
lich nur durch eine Tur, wenn Sie sie vorher
gedifnet haben.

Da der Befehl Gehe zu der am meisten ver-
wendete ist, erscheint er auch nach Aus-
flihrung eines anderen Kommandos immer
oleich in der Satz-Zeile. Das dient der
Bequemlichkeit: Sie kénnen Zak so per ein-
fachem Mausklick im Raum herumschicken,
ohne vorher jedesmal in die Satz-Zeile klicken

ZU mussen.

mesmm m eine Person aufzufordern, bestimm-
§ §  te Anweisungen auszufithren, klicken

** . Sie entweder ein zweites Mal auf das
ausgesuchte Objekt oder einmal in die Satz-
zeile. Wenn nichts passiert, pruten Sie
nochmals, welchen Belehl Sie zusammenge-
stellt haben.
Um ein Verb oder ein Objekt zu ersetzen,
ohne den ganzen Satz neu konstruieren zu
muissen, genugt es, das neue Verb oder
Objekt anzuklicken. Es wird an der richtigen
Stelle im Satz erscheinen.
Die erwdhnten Cut-Szenen sind kurze Trick-
film-Sequenzen, die oft wichtige Hinweise
geben. Ist eine solche Szene zu sehen, konnen
Sie keine Person steuern, daher verschwinden
auch die Verb- und Inventar-Listen wahrend-
dessen. Zur Ubung wollen wir gemeinsam
einige Aktionen mit Zak ausftihren:

Offnen Sie Zaks Kleiderschrank:

Wihlen Sie aus den Verben das Wort Offne |

und klicken Sie zweimal auf den Kleider-
schrank im Bild von Zaks Zimmer. Zak geht
automatisch zum Kleiderschrank und oOffnet

ihn.

Fischen Sie die Plastik-Karte

unter Zaks Tisch hervor:
Dazu muf3 man die Telefonrechnung als Hilfs-

mittel benutzen. Zuerst wihlen Sie das Verb
Benutze aus der Verb-Liste. Klicken Sie nun
aufl die Telefonrechnung, die in der Kleider-
schrank-Schublade zu sehen ist. Zuletzt
klicken Sie zweimal auf die Plastikkarte unter
Zaks Schreibtisch. Beachten Sie dabei, daf
Zak schlau genug ist, erstmal die Rechnung
zu nehmen und dann zum Schreibtisch zu

gehen.

Hinweis: Die Plastikkarte, die Zak soeben
aufgehoben hat, ist seine Cashcard, also seine
Kreditkarte. Er wird sie fiir seine Einkaule
spater ofters benodtigen. Achten Sie also dar-
auf, daf3 er sie immer dabei hat.

Lesen Sie Zaks Rechnung:
Klicken Sie auf das Wort Lies, danach zwei-

mal auf Telefonrechnung aus der Inventar-
Liste.

Gehen Sie ins Wohnzimmer:
Offnen Sie zuerst die Tir (einmal auf die Tir
klicken, dann zweimal aut Offne) und gehen
Sie hindurch (zweimal auf die Tur klicken).
Das Bild wird kurz dunkel, die Kamera uber-
blendet zum nidchsten Raum.

Spezielle Funktionen

Um auf eine andere Person umzuschalten,
klicken Sie auf Wechsle. Die Namen der vier
Personen, die Sie kontrollieren, erscheinen
dort, wo sonst die Verb-Liste zu sehen ist. Sie
konnen auch die Tasten F1 bis F4 benutzen
(siehe Kasten), um die einzelnen Person anzu-
wahlen.

Achtung: Das Wort Wechsle erscheint erste,
nachdem Zak einige Puzzles gelost hat und
Annie zum ersten Mal begegnet ist!

Um herauszufinden, welche Gegenstande in
einem Zimmer herumliegen, wahlen Sie ein-
fach das Verb Was ist und bewegen Sie den
Cursor uber das Animationsienster. Befindet
sich unter dem Cursor ein Objekt, das
brauchbar ist bzw. irgend eine Funktion hat,
erscheint dessen Name in der Satz-Zeile.
Wenn Sie nun auf das Objekt Klicken,
erscheint automatisch Gehe zu in der Satz-
Zeile. Sie kéonnen nattirlich auch jedes andere

- Verb verwenden.

Zak Mc Kracken ist ein sehr komplexes Spiel
das tiber viele Wochen hinweg Spafs bereitet.
Der Spieler arbeitet sich Schritt fir Schritt
zum Ziel heran. Um bei einer neuen Spiel-
Session wieder an der Stelle fortzusetzen, an
der beim letzten Mal aufgehort wurde, bietet
das Programm die Moglichkeit, den Spielstand
auf Festplatte zu speichern. Driicken Sie dazu
die Taste F5. Klicken Sie nun auf Spiel spei-
chern, um den aktuellen Spielstand auf Fest-
platte zu sichern. Das Programm kann bis zu
zehn Spielstdnde verwalten (Spiel A bis Spiel
J), bevor gespeichert wird, mussen Sie noch

Fortsetzung Seite 12
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: 14 D%IE E%=8 0OEI8 =ESE §EEOE +B8+ HE+% 14 DpwuE E%=8 OENE == §EDE +88+ H&E+% .
i' 15 mEEE =N+ QOBE 0O0O++ C=B% =850 2CEC 15 mpse =i+ COSE O0++ C=6% ==%0 o=
16 QgEL+ BT EHE%: =DE0 EEmO =01 =0=8 16 QR+ HNEE: HNED% MDD GCE=O SONE =06 — J
17 DEm BE=0 =510 O%=2 O%0OE S==EE §EE+-N 17 OEN%: EE=S0 =%1I0 O%=E O%08 S8R RSN
18 +0BW *O+8 EHESBE EE+E SNEE Bilb+  QIES 18 +0BRE *O0+8 EHESE COE+E SNEE Bls+ SIE% | J
19 EEoE moom O=2%E B8E+ E+E+ H+H0% NE=0 19 mE%E moeEm OSSR B8E+ HE+E+ H+11D  HE=0 | B
20 =nE E%R=+ EBI+ BE=SR ORD0 =oEd EEHE 20 muE ER=+ EEl+ QBEEt: IRD0 =B BEE+HE | |
21 OEEs Ou+0 EOE0 N0+E S4EE I=RE GEEE 21 OEEs Oun+0 EOSB0 No+E QE+EE I=RE E.EE | J
22 DEtE S+EE OM%E =mEER CEME S0nm De=+ 22 IR%E S+EE [O=%E =EMEE CEEE SO0NE 8=+ | |
23 mEOnE EE=E ODNHE B%=E HY¥0+ =mE%  OE+0 23 mEOUE EE=SE 0OONE S%=E B%0+ E=EE% D40 | J
24 =OEmR BS0++ HES+ HE+S B0 ENIRE  GHES 24 =OEm BO++ EDES+ HE+:  INIBO ENIRE EHEE |
25 gE4% OO0 =R%0 EE0E =+EQ S8 COESE 25 gmM3% OO0 =R%0 EEEE =+EQ BHIE ORSE E: ‘
26 DOII0 =9=~g HEIIE COE=E HEODE OZEE 2 SE++ 26 OO == HEHE HDE=E HEDE COCER  SHRH++ .
27 CEEE GEE+E SEEE EO+HE =8+ E=%% HmE0 27 COmBE COE+E S$EEE RO+ER =B+ BI=%% =0 |
28 mQwE SEE+ HEG+ CQEES =EES DON0 0S4 28 ®mQgL.E SED+ OFG4 RS =EES @O0 No=a J
29 +EN+ EE=% HOUSR HR=0 %08 B+EE ==+E 29 4B+ EE=%: B50ONGS NGE0 D40 B+EE =E4R | |
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1 oSEEs QS0 HISE §S%E 80+ O+8+ B+ Verlieren Sie nicht die Ubersetzungstabelle! ——
; AR S N BT, ek o A e L ) Ohne die Tabelle werden Sie das Spiel weder ‘ ‘
Bh+ EmS%: OE0% CUE50 2 BS+E SEEE BESE : o |
4 .o=H0 WHEHR EEEE S+5E EOEE =EHEE =hIIE begmnen noch beeden kénnen! _
5 =HEm BE%+ QREE+ MIs: N850 O+E0 =+1- Wenn das SpiEl Sie bEiSpiElEWﬂiEE nach Sekti- - J
6 %M+ mENh EEMS mON0 +0SE LS008 =08 on 2, Spalte B, Reihe 13 fragt, dann schauen '
; S SPPeE. SR SR Al T SR S B Sie auf Sektion 2 nach. In der Spalte 13 (von J
BIIESE GOU%+ B=E+ O=%% =E=p0 NE=ED OSH0S ; - |
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11 088 =Et0 COmEE S09E %60+ EEE+  D0H%G Sie diese Symbole in der richtigen Reihenfolge |
12 gEmE ==HIm O%=E CHi+ 1GBet OE00 ==E auf dem Bildschirm an. Sobald Sie es I'i{iihtig | J
13 0D+ QO8% SE0% =E80 =i+E EIBE  Si%E i : - : |
e R R O B R LR SO gemacht haben, durfen Sie weiterspielen.
15 Comg LS S+mE CONE  EE=E OS0+  5esh Keine Angst! Auch wenn Sie es nicht schatffen, ‘
16 nmnE =EEE =008 =08+ %0+% DSB0  =ESE werden keine Daten zerstort. Sie mussen das
17 pEs+ O=%% =St oD EDEE == ++HIE SpiEl dann aber erneut laden. ‘
18 mEms: QBEN0 DLE0 =590 §ESSE O%0E CQEEN -
19 mODE EOBEE =RODE OESE OI+E REE+  =0%% | B ‘
20 gmER QDEE EQEE CEJ%+ EBD: B+E%S SN0 |
21 neEE Q%il+  SEM+ =mENnR DES0 IIR0E  GRES '
227 mERIs ORS00 D000 =082 =O+E =SB [O=E%H ‘
23 DUBE BETE E=EHE Tm%E ODER QE=E EOn4+ _
24 m+mME EONED OB=E DR %=+ &%0% 2 COEsS0 j
25 momm 408+ S80+ SHEE%Y =040 =NEg OnGe
26 OMET EDW0 2 O@B0 MEYw C+HEE CQ+EE  E4+HIG
27 EGLEO0 OHIE [DEEE OEHNE =E=E =EQOE 488+
28 LEIE ®HESED QDD SOEE O0++ E=E% =BE%0
29 NOEE QUS4+ GEmE4+ =mEgth mMOE0 EEm0 =0Na
30 mEm+ OENG: BEEET =%0 O%=E O%0E 2 S=B0




INSTALLATION

=W ak Mc Kracken findet sich in gepack-
,. * ter Form auf der beiliegenden Disket-
il te. Das Spiel mufl auf eine Festplatte
installiert werden und kann nur von dort
gespielt werden. Zur Installation des Spiels
legen Sie die Diskette ein und wechseln unter
DOS mit dem Befehl A: zum Diskettenlauf-
werk A:. Wird Ihr 3,5"-Laufwerk tiber den
Buchstaben B: angesprochen, geben sie dies
entsprechend ein. Der Installationsvorgang
wird uber die Eingabe von install C: zak
gestartet.
Das Programm wird nun automatisch aut der
Festplatte C: im Verzeichnis zak installiert.
Beachten Sie, dafs sich zwischen der Lauf-
werks- und der Verzeichnisangabe ein Leer-

zeichen befinden muf5 und auch kein Backs-

lash (\) angegeben werden darf. Soll das Spiel
auf einem anderen Laufwerk/Verzeichnis
installiert werden, setzen Sie die entsprechen-
den Angaben ein.

Wichtig: Zur Installation muf3 auf der Fest-
platte mindestens 2 MB freier Platz zur Verfii-
gung stehen.

Start: Wechseln Sie mit ed \zak in das Ver-
zeichnis, das Zak Mc Kracken enthéalt und
starten Sie das Spiel mit dem Befehl zak.

Ladeanweisungen fiir Windows
Sie kénnen das Programm auch von Win-

dows aus installieren. Dazu offnen Sie die

- MS-DOS-Eingabeaufforderung und instal-
lieren Zak McKracken wie bei MS-DOS
beschrieben. Zum Spielstart direkt von
Windows o6finen Sie ebenfalls die MS-DOS-

- Eingabeaufforderung, - wechseln in das

- Verzeichnis, wo Sie Zak McKracken abge-
- legt haben, und starten das Programm so
- wie bei MS-DOS beschrieben.

Falls Sie Probleme beim Installieren dieser PC-
SPIELE-DISC haben, konnen Sie zu bestimm-
ten Zeiten unsere PC-SPIELE-DISC-Hotline

erreichen. Bitte teilen Sie uns bei Problemen

immer Ihre Geratekonfiguration mit.
Sie erreichen die

=
&
Pl e T A

T""" X __:

I":'J-.l . i
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PC-SPIELE-DISC-Hotline
montags von 16 bis 18 Uhr unter der Nummer:
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- Die Diskette von Zak Mc Kracken ist nicht kopiergeschutzt.
- Wir empfehlen, eine Sicherheitskopie des Programms anzu-
- legen und die Originaldiskette sicher aufzubewahren. Wie
- Sie eine Diskettenkopie anfertigen, lesen Sie bitte im Hand-

buch Thres Betriebssystems nach. ;
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lhre Meinung ist uns wichtig!

m unser Heft fiir Sie noch interessanter und attraktiver zu gestalten, wirden wir gerne Ihre Meinung horen.
urch diesen Fragebogen haben Sie die Gelegenheit das Heft mitzugestalten und Ihren Vorstellungen anzupassen.

Und das ganze lohnt sich auch noch zusatzlich, da jeder Einsender automatisch an unserem Gewinnspiel teil-

nimmt! Die ersten 50 Einsender erhalten uberdies auch noch eine wertvolle Telefonkarte!

| 1. Wodurch sind Sie auf die PC-SPIELE-DISC (PC-POWER-DISC)

aufmerksam geworden?

Auslage am Kiosk/Zeitschriftenhandel
Freunde/Bekannte

Anzeige in
Zeitungswerbung

Ankindigung in der Vornummer

| 2. Wo haben Sie dieses Heft gekauft?

Bahnhofsbuchhandel
Zeitschriftenkiosk
Tankstelle

] Kaufhaus

im Abonnement

3. Wie viele Personen haben diese Ausgahe der PC-SPIELE-DISC genutzt

hzw. gelesen?
nur ich
Zwel

| mehr .....

4. Wie hat lhnen diese Aﬁsgahe gefallen?

| sehr qut

gut
durchschnittlich
weniger gut

gar nicht

5. Kommt die PC-SPIELE-DISC auch als Abo mit einem Preisﬁurteil von

15 % fiir Sie in Frage?
Habe ein Abo

Ja, bestimmt
Ja, wahrscheinlich bald

Nein, bestimmt nicht

6. Welcher Spieletyp interessiert Sie?

Interessiert mich sehr etwas nicht
Abenteuerspiele I
Simulation B
Strategiespiele [
CD-ROM-Spiele
Rollenspiele
Actionspiele
Denk & TUftel
Sportspiele | E [
Lernspiele i

[ .WElEhE Hardware besitzen Sie?

besitze ich will ich kaufen

CD-ROM-Laufwerk
Super-VGA-Karte il
16-Bit-Soundkarte
Modem
Digital-Joystick
Analog-Joystick
Maus
_aserdrucker
Nadeldrucker
-arbmonitor
386-System
486-System
Windows
MS-DOS

8. Ich habe mir die PC-SPIELE-DISC {P{:-FUWER-DI'SG} gekauft, weil:

gunstiger Preis

gutes Programm

gutes Programm und gunstig Preis
Gestaltung, Anleitung gut

gute Werbung

[

9. Die Anleitung im Heft ist:
(1 sehr ausfuhrlich
| angemessen
etwas zu kurz
viel zu kurz

10. Der Hotline-Service ist:
sehr hilfreich
zufriedenstellend
ausreichend
schwer erreichbar

11. Wenn die PC-SPIELE-DISC (PC-POWER-DISC) auf CD erscheint,
wiirden Sie

auch ein CD-Laufwerk kaufen?

bald auch um ein CD-Laufwerk erweitern?

kein GCD-Laufwerk kaufen?

12. Wieviel Geld geben Sie im Monat fiir Software/Spiele aus? .
unter DM 50

DM 50 bis DM 100
DM 100 bis DM 200
uber DM 200

13. Wie hoch ist Ihr monatliches Nettoeinkommen? (Diese Angabe ist freiwillig)
unter DM 500

DM 500 bis DM 1000

DM 1000 bis DM 1500
DM 1500 bis DM 2000
)
)

M 2000 bis DM 2500
M 2500 bis DM 3000
uber DM 3000

14. lhre Wiin_snhemnregungen )

| \orname:

15. Was hat Ihnen an dieser Ausgabe nicht so gut gefallen?

16. Anschrift

Name:

Stral3e:

PLZ, Ort:

Telefon:

Alter:

Beruf:

Ich bin damit einverstanden, daB die hier gemachten Angaben elektronisch
gespeichert werden. Der Datenschutz ist gewahrleistet. Wir danken fur Ihre Hilfe.
Die Adresse wird getrennt von den statistischen Daten gespeichert. Jeder Einsen-

der nimmt automatisch an unserem Gewinnspiel teil.

Bitte Seite austrennen oder kopieren und einschicken an: IPV Verlag GmbH, PC-DISC-Leserumfrage, Bayerstrae 57-59, 80335 Miinchen.
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PROFESSIONAL DRAW LIGHT QUi >
Ob Profi oder Anfanger, dieses Programm ermaglicht = §
Ihnen den Einstieg in komfortables Zeichnen, Gestalten, “%
lustrieren und Layouten ohne ein aufwendiges und zeit-
raubendes Wechseln zwischen verschiedenen Programmen: &
Professional Draw light ist fiir jeden PC-Anwender, dank |
seiner Powertools, sehr leicht zu erlernen und anzuwenden. ,;;5%
Farb lungen, GrafikTools, Clip-Arts, Zeichenwerkzeuge,
versci®®ne Schrifttypen — Professional Draw light 1aBt keine <=
Wiinsche offen. Auch die Im- und Exportmoglichkeiten zu
anderen Grafikprogrammen sind vorhanden. Uber ein Update
auf die CD-ROM-Version Professional Draw 2.0 werden dem
Anwender weitere faszinierende Anwendungen gehoten.

%
1

For ML-DOS ol Winpowry!l |

18.80 DM

TS E T TS -
B Ve B R ey i e &

’1

I Profess

pu 9%V ”j n.'_-l“ s st iﬂ z:’t::ﬂ.:,m Fin gy,
_ i P (| 1 ona i oo T N
PC COSMOS - DAS UNIVERSUM IM COMPUTER! : B

PC Cosmos ist ein phantastisches Planetarium, das den Kosmos rea- _
listisch auf den Bildschirm zaubert. Legen Sie das Datum, die Zeit und =22
den Ort fest, von wo aus Sie den Sternenhimme! betrachignerOCliiens” #=
Wahlen Sie den Standort aus mehr als 1100 Stadten-atfider ganzen Erde.
Beobachten Sie Sonne, Mond, Planeten und Sterne. Erfahren Sie“per-Mau=
sklick von mehr als 10.000 Sternenobjekten Name, GroBe, Entfe : S s
und Untergangszeiten und vieles mehr, Betrachten Sie Galaxien und Sternggs == i==s

bel von Nisg-ﬂaumsundeh in Fotoqualitdt. Simulieren Sie Sonnen- ;“" WAHNSINNSANGEBOT!H

| hten Sie die Planeten in ihrem Lauf. : |
L UIERO1559. 006 DOODECITEN > e Bei Bestellung von allen vier Heften
gibts den Superpreis

von

DM 66,-

(Bestellkarte liegt der Diskette bei)

Version 3.4/3/94 © IPV, RMPu
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INDIANA JONES UND DER LETZTE KREUZZUG
Das Original-Adventure von Lucasarts Games. Das Spiel zum Film ist ein
spannendes und unterhaltsames Grafik-Adventure, das Sie faszinieren wird.
Machen Sie sich auf die Suche nach dem Heiligen Gral. Meistern Sie als Indi-
ana Jones alle gefahrlichen Situationen und finden Sie den Heiligen Gral.

. !X nur 19,80 DM

Seki=itl B Hrila ' RjiF-iiiHE DTl Sl T &R

MANIAC MANSION - DIE TOTAL VERRUCKTE HORRORSTORY!
Seit vor zwanzig Jahren ein Meteor in den Vorgarten des »Maniac Mansion«

gekracht ist, passieren dort seltsame Dinge: Lila Tentakel hiipfen frei durch die
Gegend. In der Kiiche hangt eine Kettensdge. Unter der Dusche sitzt die Mumie
von Dr. Freds Cousin Ted, und zu guter Letzt ist Dein Schwarm Sandy in Dr.
Freds Klauen geraten. Also mach Dich bereit fiir die spannendste, gefahrlichste
und albernste Rettungsaktion Deines Lebens. »Maniac Mansion« ist volistan-
dig in deutsch geschrieben, uberzeugt durch exzellente Grafik und besitzt einen
hervorragenden Interpreter, der intelligente Dialoge geradezu herausfordert.



ANLEITUNG

auswahlen auf welchem Platz der Spielstand
gespeichert werden soll. Wurde erfolgreich
gespeichert, erscheint eine entsprechende
Meldung. Mit einem Klick auf Weiterspielen

konnen Sie das Spiel fortsetzen.
Analog kann ein gespeicherter Spielstand

tiber den Schalter Spiel laden zurtickgeholt
werden. Wahlen Sie dazu das gewtnschte

Sequenzen nicht aktiviert werden konnen.

Um Cut-Szenen abzukiirzen, genugt ein
Druck auf die Taste ESC. So mussen Sie sich
Szenen nicht jedesmal ansehen, wenn Sie sie
bereits kennen. Sie kénnen mit ESC auch
einen langen Flug abkiirzen. Ein kleiner Hin-
weis: Solange Sie die Flugzeug-Szene bei
jedem Flug gezeigt bekommen, haben Sie das
Ratsel im Flugzeug noch nicht komplett

gelost!

g ollen Sie ein Spiel kurzzeitig unterbre-
; " chen, driicken Sie die Leertaste. Wol-
." "l len Sie weiterspielen, gentigt ein wei-
terer Druck auf diese Taste. Das Spiel legt
automatisch eine Pause ein, wenn Sie funt
Minuten lang keine Aktion setzen. Ein Druck
auf die Leertaste setzt das Spiel wieder fort.
Die komplette Tastaturbelegung finden Sie in
nebenstehendem Kasten.

Wichtiger Hinweis zum Schluf3:

In dieser Anleitung finden Sie Code-Tabellen,
unterteilt in Section 1 bis Section 7. Sie
benotigen diese Geheim-Codes an bestimmten
Stellen im Spiel, um weiterzukommen. Wenn

Sie eine langer Flugreise antreten wollen, fragt |

o o e

Beinm BACKER ERFAHRT ZAK AUCH NICHTS MEUES.

der Computer am Flughaien nach einem
Code. Er wird nach einer Sektion fragen und

dann zwei Koordinaten angeben, also zum
Beispiel SECTION 4 (C 22). Schlagen Sie die
Seite mit der entsprechenden Tabelle auf und
suchen Sie nach den Koordinaten. Dort fin-
den Sie vier quadratische Symbole, die Sie aut

| der am Bildschirm abgebildeten Tastatur ein-
Spiel (A-J) aus. Beachten Sie, daf die Lade- |
und Speicher-Funktionen wdhrend der Cut-

geben miissen. Wenn Sie den richtigen Code
eingegeben haben, geht das Spiel normal wei-
ter. Wenn Sie dreimal hintereinander einen
falschen Code eingeben... aber probieren Sie
doch selbst! Es kann nichts kaputtgehen.

Optionen

Wenn das Spiel geladen wird, versucht es,
den Type der Grafikkarte Ihres Computers
automatisch einzustellen. Sie koénnen aber
auch wiahrend des Spiels auf andere Grafik-
Modi umschalten. Dabei kénnen Sie aber nur
jene Modi aktivieren, die auch von Ihrer Gra-
fikkarte unterstiitzt werden. Folgende Modi
konnen aktiviert werden:

SHIFT+V MCGA-Modus

SHIFT+E EGA-Modus

SHIFT+C CGA-Modus

SHIFT+H Hercules-Modus

SHIFT+T Tandy 16-Farb-Modus

SHIFT+B CGA-S/W-Modus

Mit SHIFT+W kann der von Ihnen gewahlte
Modus auf Festplatte gesichert werden.
SHIFT+R l4dt die von Ihnen vorgenommene
Einstellung wieder. Soll das Spiel automatisch
in dem von [hnen gewéhlten (und gespeicher-
ten) Modus gestartet werden, rufen Sie das
Spiel in Zukunft mit zak p auf.

ZAaK AUF DEM WEG zu Lou’'s (GESCHAFT.
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TASTATUR

g ur Kontrolle des Cursors uber die
; " Tastatur benutzen Sie bitte die Pfeil-
. tasten oder die entsprechenden Tasten
des numerischen Blocks. Die Tasten 1, 3, 7
und 9 des Zifternblocks setzen den Cursor
direkt in die entsprechenden Ecken der Gra-
fik-Anzeige. 2, 4, 6 und 8 dienen zur normalen

Steuerung.

Sie kénnen aber auch eine Maus zur Cursor-
steuerung benutzen, wenn beim Booten Ihres
Computers ein Maustreiber installiert wird.
Um die Maus im Spiel zu aktivieren, mussen

gesteuert werden. Die linke Maustaste ent-
spricht dann der Taste RETURN, die rechte

Maustaste unterbricht Cut-Szenen.

Wenn Sie eine analoge Joystickkarte und
einen passenden Joystick besitzen, kann der

Cursor auch damit gesteuert werden. Um den
Joystick zu aktivieren, betatigen Sie die
Tastenkombination SHIFT+J. Das Spiel funk-
tioniert nicht mit digitalen Joysticks.

® Nehmen Sie alles mit, was nicht niet- und
nagelfest ist. Fast jeder Gegenstand wird
irgendwann im Laufe des Spiels irgendwie
benotigt.

® Jedes Wesen, das Sie treffen, hat irgend
eine Funktion. Der Backer, das zweikopfige
Eichhérnchen und der Penner im Flug-
hafen gehoren dazu.

® Wenn Sie wirklich in einer Sackgasse han-
gen, sehen Sie sich nochmals genau die
[nventar-Liste an und erinnern Sie sich an
die Orte und die Personen, die Sie kennen.
Mit grofier Wahrscheinlichkeit fallt IThnen
irgendeine Verbindung ein, die Sie ausnut-
zen konnen.

® Es gibt Puzzles, die nur von zwei oder mehr
Personen gleichzeitig angegangen werden
konnen.

@® Viele Puzzles haben mehrere Losungen.

Sie die Tastenkombination SHIFT+M betdti- |
gen. Danach kann der Cursor per Maus |

® Wenn das Geld ausgeht, suchen Sie nach

® lassen Sie stets IThrer Fantasie freien Lauf

® Sie mussen schon etwas ganz Verrticktes

® Streunen Sie ruhig herum und sehen Sie

Tastatur-Belegung:

Zak

Annie
Melissa

Leslie

Laden/Speichern
Cut-Szene abkirzen

Neustart

|.___I I.l e “ -" I _H'_ l ‘ e ‘___! ‘_-‘

SPACE

Pause

Nachrichtenanzeige schneller

Nachrichtenanzeige langsamer

Ton ein/aus

I__-__I l .‘J_I I-_.'_..l__.__.l.l I.. i.p"‘__._ I.‘
‘- - I

Spiel abbrechen

einem Weg, Geld zu gewinnen!

und suchen Sie nach kreativen Ideen: etwa
wie Sie im Flugzeug etwas anstellen kon-
nen, um die Stewardefs abzulenken und
das Flugzeug in Ruhe durchsuchen zu
konnen.

anstellen, um eine Spielfigur zu téten und
dann in einer echten Sackgasse zu landen.
Deswegen brauchen Sie nicht vor jeder
neuen Aktion zu speichern, sondern nur
ab und zu.

sich Zaks Welt genau an. Sie mussen nicht
von Anfang an aufs Ganze gehen und die
Losung anstreben. Machen Sie sich erst
mit der Welt vertraut.
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GELD UND EINSCHALTQUOTEN

MAD TV

Archie hat sich in die Fernseh-
ansagerin Betty Botterblom
verliebt. Als er im Sender MAD
TV versucht Sie zu treffen,
hilt man ihn fiir Manfred L.
Feinbein, den neuen Pro-
grammdirektor des Senders.
Die Verwechslung kommt
nicht ungelegen, kann er doch
nun jeden Tag in Bettys Nahe
sein. Archie nimmt die Her-
ausforderung an! Doch nicht
nur sein Chef stellt ihn vor
fast unlésbare Probleme...
Losen Sie die Probleme, denn
sonst verliert Archie den
Posten und einer seiner
Nebenbuhler macht das Ren-
nen um Betty ... Machen Sie
aus einem ganz normalen,
seriosen Fernsehsender mit

L
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miesen Einschaltquoten einen
Sender mit einem bunten Pro-
gram, das bei den Zuschauern
ankommt. Stellen Sie jeden
Tag das Programm zusammen,
suchen Sie die neuesten Nach-

richten, schlieffen Sie Vertrage
uber die Ausstrahlung von
Werbespots ab, produzieren
Sie eigene Fernsehshows, mie-
ten Sie Studiordume an, sabo-
tieren Sie andere Spieler und
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vieles mehr... Und niemals
vergessen: Betty auf keinen
Fall wihrend des spannenden
Spiels zu sehr vernachlassi-
gen! Sonst macht zum Schluf3
doch noch ein anderer das
Rennen.

Die PC-SPIELE-DISC 4

'MAD TV

im Zeitschriftenhandel.
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druckt der Schuh!

Die Losung heif3t: PC-Windows
Das neue Magazin fur alle Windows-Anwender
klar - kompetent - kompakt =

DM 6,50
: 11/93 oM 6,50 MAIKE Tt
- W Bk ek ]
PC-Windows, das ultimative Magazin fir alle ) S /V S

Windows-Anwender und Interessenten Uber- v Ao
zeugt Sie durch Konzentration auf das Wesent- | ey

liche und begeistert Sie durch groBte Informations-
dichte. Starten Sie jetzt mit PC-Windows und
testen Sie mit einer Gratis-Ausgabe PC-Windows.
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lhre PC-Windows
Test-Vortelile!

e 1 Gratis-Heft ist fur sie reserviert

 Programmdiskette als BegruBungsgeschenk

e Preisvorteil von 14%

e | ieferung per Post frei Haus

e Sie erhalten PC-Windows immer als Erster,
bevor Sie es im Handel kaufen konnen
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Erst testen,

Ja, ich mdchte PC-Windows kennenlernen. Bitte senden Sie mir ein \
Gratis-Heft per Post frei Haus zu. Sollten Sie 7 Tage nach Erhalt des \ d
Heftes nichts von mir héren, mdchte ich PC-Windows regelmal3ig lesen \ a n n
und zahle nur 5,60 DM pro Heft statt 6,50 DM (Einzelverkaufspreis). ' -
Ich kann den Bezug jederzeit zum Ende des bezahlten Zeitraumes \ entSChelde n
kiindigen. 3
\
i
y ) ) . \
Name/Vorname 1‘ -
: Coupon sofort ausfullen
— \ .
StraBe/Hausnummer \ und einsenden oder faxen:
\
PLZ/Wohnort \
1\
===l — _ B ) ——— \
Datum / 1. Unterschrift \ y :
PCWIPV Y Widerrufsgarantie
: ! - \ Diese Vereinbarung kann ich inner-
Widerrufsgarantie PC-Wlnd OWS \ : _
Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 8 Tagen bei PC Windows Abonnement-Service, . "‘ halb von 8 Tagen DE{I PC-Windows
D-74168 Neckarsulm, widerrufen. Zur Wahrung der Frist gentigt die rechtzeitige Absendung des Ah gnneme nt-SEﬂHGE \ Abonnement-Service, D-74168
Widerrufs. Die Widerrufsfrist beginnt mit der Aushandigung der Widerrufsbelehrung. Ich bestétige \ Neckarsulm, widerruten. Zur Wah-
die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift. D'741 68 Necka I‘SlI|ITI 11, rung der Frist geniigt die rechtzei-
5 tige Absendung des Widerrufs. Die
o e e e s . Widerrufsfrist beginnt mit der Aus-
Datum / 2. Unterschrift Fal{ 0?132 / 95 92 44 4 handigung der Widerrufsbelehrung.



FUR MS-DOS UND WINDOWS ==

AT AEK FROM QUTER SPACE

Zak Mc Kracken

und die auferirdischen Mindbenders

geomm ir schreiben das Jahr 1997 und die Menschheit droht total zu verbloden. Bosartige
B A f Aliens haben ein Maschinchen entwickelt, das den IQ der Erdenbewohner auf den einer
M ¥ 8 Amobe reduzieren kann. Zu allem Uberflu3 haben die freundlichen AufSerirdischen
auch noch die Telefongesellschaft tibernommen. Sie versorgt alle Haushalte mit Telefonen,
denen die fatale Dummheitsmaschine eingepflanzt wurde.

Sie schltipfen in die Rolle des Zak Mc Kracken, seines Zeichens rasender Reporter bei einem
Revolverblatt mit einem Faible fiir wundersame Stories. Nur er weif von der drohenden Gefahr
aus dem Weltall. Aber einzig seine engsten Freunde nehmen ihm die Geschichte ab und beglei-
ten ihn auf einer abenteuerlichen Reise durch aller Herren Lédnder: von Agypten nach Mexico,
vom Himalaja bis zum Mars. Er kampft mit zweikopfigen Eichhérnchen, verhexten Toastern und
vegetarischen Vampiren, um die Verblodung der Menschheit zu verhindern.

7ak Mc Kracken ist ein interaktives Grafik-Adventure mit viel Spafl und Action, filmreifen Ani-

mationen und allen Texten komplett in Deutsch.

Nichts

Mit Maus

eintippen, FEcEe——eSSEURIiE— N 0 [ | [e——— * und Joystick |
nur ; f lnpoitat] ZU bedienen
anklicken. sodiziupit

ZAK BEKOMMT EINEN NEUEN AUFTRAG VON SEINEM BoOss. IN SEINEM SCHLAFZIMMER UND ...

Detallierte

_ WOHNZIMMER SUGHT ZAK NACH WICHTIGEN UTENSILIEN. ZUR SELBEN ZEIT: ZWEI AUSSERIRDISCHE IN IHREM LABOR.

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN:

MS-DOS-koMPATIBLER PC miT MS-DOS 3.3 ODER HOHER, 2 MB FREIER PLATZ AUF DER FESTPLATTE,
HercuLes, CGA, EGA, MCGA opeR VGA-GRAFIKKARTE




