Spiele

von Jorn-Erik Burkert
I m hohen Norden der ehemali-

gen Sowjetunion gibt es kurz

nach der Jahrtausendwende
ein schreckliches Reaktorun-
gliick, das die Halbinsel Kola (nicht
der Standort von Coke und Pepsil)
verseucht. Radioaktivitét tritt aus
und bedroht weite Teile RuBlands
und Finnlands. Die Menschen wer-
den in diesen Gebieten durch die
Regierungen beider Lander eva-
kuiert, bloB die Arbeiter im Kraft-
werk selbst konnten nicht mehr ge-
rettet werden. Kurze Zeit spéater
werden stark mutierte Tiere in dem
verseuchten Gebiet gesichtet. Ein
Entsorgungsteam, das aus dem
Kraftwerk die radioaktiven Vorrate
entfernen wollte, konnte nicht bis
dorthin vordringen. Die Kreaturen
griffen die Menschen an und téte-
ten alle bis auf einen. Der Uberle-
bende schildert, daB die Tiere
menschliche Intelligenz besaBen
und mit nichts Bekanntem ver-
gleichbar waren.

Rickkehr aus der Steinzeit?

Die Mission ist klar und ein Held
macht sich auf, um die Vorrate zu
entschérfen, bevor die mutieren-
ten Wesen davon Gebrauch ma-
chen. Mit einem Lasergewehr be-
waffnet begibt der sich auf ver-
seuchtes Gebiet.

Die Aufgabe die mutierten Geg-
ner vom Bildschirm zu putzen und
die radioaktiven Rohstoffe aus
dem Kraftwerk zu holen, ist von An-
fang an reizvoll, denn Rubicon von
21st Century Entertainment ist vom
Start an ein heiBes Actio-Game.
Mit der Spielfigur flitzt man a la Tur-
rican durch eine Endzeitland-
schaft und ballert auf alles, was
sich bewegt. Auf dem Weg zum
Kraftwerk begegnen dem Helden
Saurier, Monster-Buddas, Riesen-
Quallen, Reptilien-Panzer und
noch jede Menge anderes abarti-
ges Getier. Die Angriffsformatio-
nen riicken dem K&mpfer mit Sy-
stem, aber auch heimtiickisch auf
den Pelz. Die Steuerung geht da-
bei in Ordnung und es empfielt
sich beim Spiel das Autofeuer zu
benutzen.
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IRQ-Loader mit Animation im Spiel

Grafisch und akustisch hat das
Programmierteam eine bemer-
kenswerte Leistung vollbracht. Die
Sprites sind sehr zahlreich und rie-
sig auf dem Bildschirm und bewe-
gen sich ohne Zuckelei und Flim-

mern. Beeindruckend sind die
End- und Zwischenmonster, die
aus mehreren Sprites zusammen-
gesetzt sind. Dazu ein horizonta-
les Parallax-Scrolling, feine Musik
und Baller-Sounds. Bei Highscore

und Intro wurde ebenfalls nicht mit
Effekten gegeizt. Der Schwierig-
keitsgrad ist gehoben und nicht
unfair. Wer, wie geschildert, kein
Autofeuer hat, der braucht auf
jeden Fall einen flinken Finger,
sonst wird man unweigerlich zu
einem Haufchen Knochen verar-
beitet und verliert ein Leben. Die
Laderoutinen sind mit einem IRQ-
Loader ausgestattet, d.h. Musik
lauft wahrend des Ladens und eine
Animation lauft auf der Mattschei-
be ab.

Am Highlight schlidderte Rubi-
con nur knapp vorbei. Obwohl die
Grafik (iberzeugen konnte, wurde
mit der Fein-Pixelei doch zu Uber-
trieben hantiert. Auch die Anima-
tion des Helden gehért nicht unbe-
dingt zum Besten was es auf dem
C64 derzeit gibt. Trotzdem:

Rubicon zeigt, daB auf dem C64
noch viel in Sachen Action zu ma-
chen ist und bei gehdrigem Auf-
wand noch viel SpielespaB fiir Bal-
lerfans zu haben ist.
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