LONG PLAY

Nachdem die Kampfer der
Befreiungsorganisation NEO
Buck Rogers aus seinem
Tiefschlaf im Jahre 2456 er-
weckt hatten, beginnen
seine Abenteuer in ferner
Zukunft auf der Erde, die
vom Tyrannen Simund Hol-
zerhein geknechtet wird.
Bis zur Entdeckung von
Buck Rogers erwarten die
Rebellen viele spannende
Abenteuer...

von Thees Lagerbauer

Organization (NEQO) sammle

ich meine Party zusammen.
Unter den Wagemutigen sind ein
Desert Runner Warrior, zwei Ter-
ran Medics, ein Terran Engineer,
ein Terran Rocket Jock und ein
Martian. Die Medics sind Program-
mier-Spezialisten und sind Bypass-
Security-Profis.

Der NEO-Hafen

Ich befinde mich im NEO-Hafen
auf der guten alten Erde und schon

I m Hauptquartier der New Earth

Techniker an Aggregaten zu schaf-
fen macht, um die Erde zu zersto-
ren. Ich schieBe aufden Mann. Da-
nach wahle ich Take Cover und
Charge an. Fur diese Aktion sollte
man aber den Charakter mit den
meisten Hitpoints (HPs) ins Feld
schicken und erhélt fiir die Rettung
der Erde 1000 Credits. Damit trai-
niere ich in der Raumstation erst
einmal meine Leute und kaufe an-
schlieBend neue Waffen. Empfeh-
lenswert sind dabei Laser- und
Raketen-Guns, sowie Schwerter.
Nicht so gut sind Microwave-Guns
und Heat-Guns. Ab geht's zur er-
sten Mission.

Das Raumschiff

Als nachstes begebe ich mich
zum Flughafen und starte sofort.
Auf meinem Flug treffe ich auf ein
verlassenes Raumschiff und
docke an. Ich untersuche die Sta-
tion, wobei ein Party-Mitglied eine
seltsamen Krankheit bekommt. Ich
begebe mich auf Deck 6 zur Medi-
zinstation. Jetzt sind meine Pro-
grammierer gefordert, denn wenn
einer den Code in der Arztabtei-
lung knackt, ist die Krankheit kein
Thema mehr. Als nichstes dringe
ich bis auf Deck 9 vor, wo mich
ein Hologramm mit dem Namen
»Scot. Dos«erwartet. Scot.Dos teilt
mir mit, das ich die Monster mit
dem klangvollen Namen Gennies
mit Argon vernichten kann. Also
forsche ich nach dem Argon. Bei
der Suche nach dem Gas steige
ich noch einen Stock hdher, wo
mich mein sicheres Ende erwartet
- Neustart!

Die Venusoberflache erwartet die Abenteurer

gibt es Alarm, denn feindliche Ja-
ger der RAM-Partei greifen unse-
ren Stlitzpunkt an. Ich renne zum
Hauptgebdude und muB unter-
wegs kleinere Gefechte mit RAM-
 Kriegern bestehen. Ich sammle
kraftig Zahler auf meinem Punkte-
konto, die ich spater zum Aufbes-
sern meiner Ausrustung verwen-
de. Unterwegs nehme ich alle Ge-
genstande auf, die ich finde und
verramsche sie spéter wieder.

Im Hauptgebaude gelangeich in
einen Raum, in dem sich ein RAM-
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Im Deck 0 werde ich fliindig und
bringe das Gas auf Deck 3 in den
Luftschacht. Das nitzt nichts,
denndie Viecher haben die Luftzu-
fubr umgedreht. Ich repariere die
Konsole auf Deck 1 und es kommt
zur ersten Begegnung mit den
Gennies. Ich bleibe furchtlos ste-
hen und sehe, wie die Ungeheuer
dahingerafft werden. Doch zu frith
gefreut, ein Gennie hat den Selbst-
zerstorungsmechanismus aktiviert.
Ich begebe mich auf schnellstem
Weg nach oben und kann noch

rechtzeitig den Mechanismus au-
Ber Kraft setzen und ballere auf die
verbliebenen Gennies. Durch mei-
nen Sieg bekomme ich eine besse-
re Ausrlistung und vernichte die
letzten Gennies.

Die Asteroid-Base

Wieder im NEO-Hafen ange-
kommen, erhalte ich den Auftrag
eine Asteroid-Base zu untersu-
chen. Als erstes trainiere ich meine
Leute und verbessere meine Aus-
ristung. Dann geht es wieder ab

Das Patrouillenschiff beim Abflug

ins All. ..

Ich kann ohne Probleme frei her-
umfliegen - z.B. zum Mars,; der
durch die Erdbevélkerung kolonia-
lisiert wurde. Aber mein Auftrag
lautet anders und Auftrag ist nun
mal Auftrag. Ich fliege schnur-

stracks zur Asteroid-Base und
docke an.

Hier erwartet mich ein Mann, der
meinem Rouge einige unanstandi-
ge Geschichten erzéhlt. Ich laufe
weiter und finde Sprengstoff, mit
dem ich Kinder auf der Asteroid-
Base aus ihrem Kerker befreie. Die
Kleinen bringe ich zu Docking Bay
3. Ein Stiick sudlich finde ich dann
eine Keycard und gebe DNA ein.
Néchstes Ziel ist Docking Bay 2,
wo ich mein Schiff besteige und
zur Sation zuriickfliege. Mission
erflilit!

Das Piratenschiff

Auf meinem Weg zur Station
begnet mir ein Piratenkreuzer, der
uns entert und mich und meine
Crew gefangen nimmt. Ich werde
vor den Anfilhrer Talin gebracht
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Nach der Heimkehr werden alle
Partymitglieder beférdert, da jeder
einzelne Charakter genigend Er-
fahrungspunkte (EPs) gesammelt
hat. AuBerdem erwerbe ich schéne
neue Waffen und begebe mich zu
einigen Asteroiden, um dort die
Waffenangebote zu studieren. Als
nachstes erhalt die Crew den Be-
fehl, den Mars unter die Lupe zu
nehmen. Ich fliege mit der Party
los und lasse Buck auf der Raum-
basis. Angekommen, begebe ich
mich im Osten zu dem Dorf der
»Desert Runners«. Auf dem Weg
dorthin erfahre ich von Scot.Dos,
daB die Regierungspartei RAM
das Dorf angreifen will. Nach der
Ankunft warne ich die Desert Run-
ners und helfe ihnen, den Uberfall
der RAM abzuwehren. Anschlie-
Bend laufe ich im Dorf ein wenig
rum und sammle alles auf, was ich
entdecken kann. Beim Verlassen
der Ortschaft schenken die Desert

Weltuntergang

und muB einen waffenlosen Kampf
gegen ihn fihren. Ich schicke mei-
nen Warrior, der aber keine Chan-
ce hat. Also wieder ab in die Zelle.
Dort finde ich nach ldngerem Su-
chen eine Fluchtmdglichkeit und
entdecke Buck Rogers. Meine ver-
starkte Party begibt sich vom Knast
aus in Richtung Level 12 (Karte in

Handbuch benutzen!) und betritt
das Zimmer von Talin. Buck gibt
mir den Tip, in der Galley eine

Bombe zu legen. Nach dem Instal- *

lieren der Bombe begeben wir uns
ins Level 1.

Dort angekommen, stellen wir
uns einem morderischen Mam-
mutkampf und nachdem ich alle
Gegner zur Strecke gebracht ha-

be, zerstdre ich alles im Piraten-

schiff. Wieder in Level 11 zurick,
besteige ich mein Schiff und dise
ab.
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Runners der Party eine griine Key-
card und einen Plasma Thrower
zum Dank. Nun geht es gen Nor-
den. Unterwegs treffe ich einen
nichtaktiven Charkter (NPC). Er
begleitet uns von da an.

Im Norden betrete ich die RAM-
Basis und finde im zweiten Stock
eine weiBe Keycard. Einige Rdume

Der Raumhafen ist der Ausgangspunkt aller Reisen

weiter 6ffne ich mit der Karte eine
Tir und finde dahinter eine blaue
Keycard. Im dritten Stock finde ich
den Testraum. Im Testraum auf kei-
nen Fall die Plattform betreten,
sondern Fire anwahlen und zum
Terminal gehen. Bis auf ein beson-
ders starkes Mitglied der Party be-
geben sich alle Personen eine Eta-
ge hoher. Der Zurlickgebliebene
bekampft die auftauchenden RAM-
Leute und lost dabei den Selbst-
zerstérungsmechanismus der Sta-
tion aus. Jetzt ist es hochste Eisen-

bahn, die Basis zu verlassen...
Zuvor zerstore ich noch einen Ro-
boter, der mir Uber den Weg lauft
und begebe mich nach drauBen.
Wieder im Raumschiff angelangt,

fliege ich zuriick, mit der GewiB- .

heit wiederum eine Mission erfillt
zu haben.

Die Venus

Auf der Heimatbasis verlaBt uns
der NPC und ich gehe wieder dar-
an, meine Crew zu trainieren und
mein Waffenarsenal aufzubes-
sern. Als nachste Mission erwartet
mich und meine Freunde eine Rei-
se zur Venus. Dort finde ich zwei
Acid-Frogs, die mir Dank »Befriend
Animal« beim Kédmpfen helfen. Im
Dorf angekommen, besorgt mir
mein Rouge einen Schllssel, der

einem RAM-Mann gehort. Im Dorf -

finde ich auBerdem ein Lowlander,
derals NPCindie Party aufgenom-
men wird. Da er nur drei HP's be-
sitzt, muB ich aufpassen, daB ihm
nichts passiert. Die Basis auf der
Venus finde ich sudlich vom Dorf.
Dort mache ich reiche Beute -
einen Schlissel, eine Keycard und
eine Control-Box. Mit der Box
sprenge ich die RAM-Gleiter und
gehe dann in Level 3 der Basis.
Dort finde ich weitere Lowlander,
die ihren Kollegen suchen. Im vier-
ten Level finde ich den kleinen
Lowlander und gebe ihn ab, da
sein Vater Techniker ist. Als Dank
erzahlt der mir, wo ich einen Low-
pick finde. Ich fahre in den ersten
Stock und und nenne einen Lock-
pick mein Eigen. Ich hole die Koll-
gen des Lockpick und suche an-
schlieBend nach einer Geheimtir.
Sie ist auf dem LE46 eingezeich-
net und leicht zu finden. Nun gibt
es nichts mehr fiir meine Party auf
der Venus zu tun, denn der Auftrag

‘ist erfiillt. Ich verlasse das Level

durch den Ausgang und besteige
zum Ruckflug mein Schiff.

Buck Rogers

In dem Sciencefiction-Rol-
lenspiel von SSI geht es um
den legenddren Helden Buck
Rogers, der durch eine Gruppe
von Menschen im Jahre 2456
in seinem Raumschiff gefun-
den wird. Diese Menschen ge-
héren der Befreiungsbewe-
gung NEO an, die sich gegen
die diktatorische Regierungs-
partei RAM und deren Anfuh-
rer Simund Holzerhein wen-
den.

Nach dem sensationellen
Fund des eingefrorenen Buck
und dessen Wiederer-
weckung, gelingt NEO unter
Fihrung von Buck ein Riesen-
schlag gegen RAM. Nach dem
Sieg bauen die Menschen ih-
ren Planeten wieder auf. Als
Flhrer einer Raumpatrouille
beginnt |hr Euer Abenteuer im
25. Jahrhundert.

Die optimale Ausriistung,
wenn man sich das Equipment
leisten kann, ist:

Rocket Launcher oder Plas-
ma Thrower, Battle Armor with
Fields, ein Monosword, eine
Grenade Launcher, Grenades,
eine Breathing Mak, ein Seil,
ein ECM und eine Laser- oder
Rocket-Rifle.

Am Schacht erfahre ich, daB der
Sonnenkénig fiir drei Minzen Aus-
kunft gibt. Nach einigem Suchen
habe ich das Geld. Beim Versuch,
bisin Level 4 vorzudringen, mache
ich mit einer SelbstschuBanlage
schlechte Erfahrungen. Der Son-
nenkoénig spricht nur wirre Séatze
tber die franzésische Revolution
und ich beschlieBe, mich um die
SelbstschuBanlage zu kiimmern.
Nach kurzer Zeit habe ich diese
abgestellt und klettere eine Etage
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Der Merkur

Auf dem Merkur angekommen,
befinde ich mich mit meiner Party
kurze Zeit spéter in einem Karne-
valszug. Ich gehe mit den Narren
bis ich an einen Schacht komme.

héher. Dort angelangt, setzte ich
den »Doomsday Device« auBier
Kraft und rette so die Erde vor einer
Explosion. Nun renne ich zum

Power-Control-Raum, um den
Strom abzuschalten. Unterwegs
erledige ich noch zwei Roboter.
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Ankunft auf dem Mars

Kaum ist der Strom aus, muB ich in
den Pod-Control-Raum eilen. Dort
verrat mir Scot.Dos, daB ich
schnell mein Raumschiff schnap-
pen soll, da mir jeden Moment die
Anlage um die Ohren fliegen kann.
Vom Schiff aus sehe ich die riesige
Explosion. Ich mache mich mit
meiner Crew auf in Richtung Hei-
matbasis. Auf der Erde in der
Heimatbasis angelangt, nehme
ich die Gratulationen zu meinem
Sieg entgegen. Die Erde ist geret-
tet und ich werde erst einmal eini-
ge Tage auf dem Alpha Centauri
Urlaub machen. (Ib)

64'er-Longplay

Habt auch Ihr ein Spiel, das Ihr gut genug
beherrscht, um Gber den Spielverlauf einen
Artikel zu schreiben? Dann tut’s doch! lhr miiBt
jedoch fiir alle auftretenden Probleme L&-
sungen anbieten und auf interessante Weise
Euren Gesamteindruck beschreiben. AuBer-
dem freuen wir uns iiber Szenen-Fotos (Dia)
oder abgespeicherte Bilder (mit geeignetem
Modul oder Spielstande). Und damit sich nie-
mand die Miihe umsonst macht, hier eine Liste
der bereits veréffentlichten Longplays:

4/89: Uridium Il

5/89: Last Ninja Il (Teil 1)
6/89: Ghosts’n Goblins
7/89: Katakis

8/89: Last Ninja Il (Teil 2)

Doomsday Device - der Erde schnelles Ende ist nah

9/89:
10/89:
11/89:
12/89:

1/90:

2/90:

3/90:

4/90:

5/90:

6/90:

8/90:
11/90:
12/90:

1/91:

2/91:

3/91:

4/91:

5/91:

7/91:

Wizball

Grand Monster Slam
Zak McKracken (Teil 1)
Spherical

Zak McKracken (Teil 2)
Qil Imperium

Ultima (Teil 1)

Ultima (Teil 2)

Ultima (Teil 3)

Elite

X-Out

Maniac Mansion
Turrican

R.Type

Dragon Wars (Teil 1)
Dragon Wars (Teil 2)
Pirates

6/91: Bard's Tale (Teil 2)
Turrican Il (Teil 1)

8/9

: Turrican |l (Teil 2)
und Secret Silver Blades
9/91: Turrican Ii (Teil 3)

und The Last Ninja

10/91: Bard's Tale 2 (Teil 1)

11/91: Bard's Tale 2 (Teil 2)

und Saint Dragon

12/91: Armalyte (Teil 1)

1/91: Bard's Tale 2 (Teil 3)
2/91: Bard'’s Tale 2 (Teil 4)
und Armalyte (Teil 2)
3/91: Last Ninja 3 (Teil 1)
4/91 Defender of the Crown

Unsere Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64'er

Stichwort: Longplay
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen



