SUPER SPACE
INVADERS

Ein kurzer geschichtlicher Uberblick

"Space Invaders " - das Spiel, das tausende von Raumschiffen
ausschicken sollte, wurde im Jahre 1978 einem ahnungslosen
Publikum vorgestellt. Bereits vorher hatte Ataris "Pong"
miinzbetriebene Spielautomaten einer breiten Offentlichkeit zugéanglich
gemacht, doch Taito wollte sich den ersten Platz nicht streitig machen
lassen. Toshihiro Nishikado arbeitete damals in der Forschungs- und
Entwicklungsabteilung von Taito und meinte, nachdem er sich Ataris
"Pong"” angeschaut hatte, dal3 er unter Verwendung der neuen
Mikroprozessoren eine neue Art von Spiel entwickelte kénnte. "Ich
dachte mir, es wirde Spald machen, kleine Ziele auf dem Bildschirm
abzuschielen und alles abzurdumen. Gegner, die den Spieler
angreifen und Diplomatie gegentber Menschen einsetzen, waren
ebenfalls vorgesehen. Diese Art Spiel hatte es vorher noch nicht
gegeben." Toshihiro Nishikado arbeitete zehn Monate an diesem
Projekt, von September 1977 bis Juni 1978. "Alles war neu, es gab zu
dieser Zeit keine speziellen Werkzeuge oder Computer, daher muf3ten
wir alles selber bauen. Anfangs habe ich Panzer als Ziele verwendet,
aber aufgrund der langsamen Verarbeitungsgeschwindigkeiten der
damaligen Computer war es schwierig, Ziele wenden zu lassen und
dabei glatte Bewegungsabfolgen zu erzielen." Angeregt durch das
‘Star Wars"-Fieber, das damals uberall grassierte, beschlof3
Nishikado, fremde Lebewesen aus dem All, "Aliens", als -Ziel zu
benutzen.



Space Invaders war so neu und anders, dal3 Taitos Tester das Spiel
anfanglich nicht mochten und Toshihiro Nishikado befiirchtete, das
Spiel wirde kein Hit. Er hatte sich keine Sorgen machen brauchen -
nach der Veroffentlichung (der Name wurde auf Anregung der
Verkaufsabteilung von "Space Monsters" auf "Space Invaders
"gedndert) verkaufte es sich wie warme Semmeln. Die Nachfrage war
so grol3, dall die Produktion nicht nachkam und der Markt von
Raubkopien utberflutet wurde. Im Herbst 1979 hatte die Invader-Manie
ihren Hohepunkt erreicht - die ganze Weit war befallen, Kinder stahlen
Geld aus der Geldboérse der Eltern, um spielen zu kénnen, leitende
Angestellte kamen nach der Mittagspause nicht mehr ins Biro zurick,
sondern spielten den ganzen Nachmittag lang "Space Invaders"- das
Spiel wurde zu einem sozialen Problem.

Bald wurden andere Spiele auf den Markt gebracht, die die Spielidee
erweiterten - "Galaxians", "Gorf", "Phoenix" und dutzende andere, von
einer zunehmenden Zahl von Videospiel-Herstellern. Atari stellten ihr
2600 IVCS-System vor, das fur damalige Verhaltnisse Graphiken, die
beinahe den Arkade-Geraten entsprachen, auf auswechselbaren
Modulen hervorbrachte. Ataris System wurde Uber Nacht zur
Sensation und wurde buchstéblich millionenfach in den Vereinigten
Staaten und Europa verkauft. Das Zeitalter der Videospiele war

angebrochen.

Doch nur wenige Spiele konnten die Aufregung und Spannung, die
"Space Invaders " mit sich brachte, erzeugen - das rhythmische
Klopfen, wenn sie sich schneller und schneller tGber den Bildschirm
bewegen, der Strahl des Lasers, wenn du Hinter dem in der Hand
zerfallenden Schild hervor schield3t und eine weitere Reihe dieser
Aliens vernichtest und dann fur die maximale Punktzahl das
Mutterschiff zerstorst.



Leider war "Space Invaders " das erste und letzte Videospiel flr
Mikroprozessoren, das Herr Nishikado entwickelte - der Vater der
Videospiele (jetzt 47 Jahre alt) arbeitet nun in Taitos Abteilung fir
Spielautomaten und Chipkarten-Systeme. Seiner Meinung nach haben
sich die Spiele weiterentwickelt: "Von der Graphik her sind die Spiele
aufgrund schnellerer Mikroprozessoren sehr gut, aber die Spiele selbst
sind nicht viel anders, sie sind sich mehr oder weniger gleich, nur
manchmal gelangt ein besonders interessantes Spiel auf den Markt -
wie z.B. "Tetris", das ich in dieser Beziehung sehr gut finde. Wie ich
gehort habe, wollen Domark "Super Space Invaders " von Taito flr
Personalcomputer und das Sega Master-System herausbringen. Mir
gefallt dieses Spiel sehr gut, da es viele neue und originelle Spielideen
enthalt. Ich hoffe, dal3 "Super Space Invaders® in Europa Erfolg
haben wird."

Das Spiel:

"Invaders" ist ein "Shoot ‘em Up"-Spiel fir zwei Spieler, das viele neue
Spielideen enthalt, die lUber das Original hinausgehen. Ihr muft die
herankommenden Aliens abschie3en und Euch gleichzeitig vor ihren
Schissen in acht nehmen. Der Abschuld des Raumschiffes, das sich
uber den oberen Teil des Bildschirms bewegt, bringt tolle neue
Waffen.

Spielbeginn:

Fur diejenigen unter Euch, die das Spiel noch nicht kennen (wo habt
Ihr denn die letzten Jahre gelebt?): das Ziel des Spiels besteht
darin, die Eindringlinge an der Landung auf denn unteren Rand des
Bildschirms zu hindern. Sie marschieren jeweils eine Reihe vorwarts,
wenn sie den Rand des Bildschirms erreichen. Ihr habt jeweils einen
Schul’ frei (es sei denn, lhr habt einen Power-Up) und solltet daher
sorgfaltig zielen. Habt Ihr einen Bildschirm abgeraumt (Angriffswelle),
werden sich die Aliens neu formieren und eine neue Taktik versuchen.
Es gibt insgesamt dutzende dieser Taktiken, nehmt Euch daher Zeit,
sie alle zu lernen. Die Extra-Waffen sind der Schliissel zum Erfolg. Sie
konnen erworben werden, indem die fliegenden Untertassen am
oberen Rand des Bildschirms abgeschossen werden.

Nach jeweils drei Angriffswellen erscheint entweder der "Cattle
Mutilation“-Bonusschirm oder der "End of Level Guardian".



Der "Cattle Mutilation“-Bonusschirm ist ein verrticktes Spiel, bei dein
Ihr verhindern miif3t, dal? diese nervtotenden Aliens Eure Kihe klauen.
Auf diesem Bonuslevel kdnnt Ihr nicht abgeschossen werden, sondern
Extrapunkte verdienen, wenn lhr alle Eure Kihe gut hitet und alle
fliegenden Untertassen zerstort.

Die "Guardians" sind wirkliche harte Kerle. |hr braucht extra
Feuerpower, bevor Ihr dieses Level betretet, sonst Uberlebt Ihr diesen
Ausflug nicht. Jeder Wachter hat seine verwundbare Stelle, wo er
durch einen direkten Treffer angeschlagen werden kann, doch diese
Stelle mul3t Ihr selber herausfinden.

Hinweise und Tips:

o Verwendet Doppel- oder Dreifachschisse fur die Wéachter des
Endlevels.

o Die Untertasse lal3t Waffen nach einem bestimmten Muster fallen.

o Auf erweiterten "Invaders" solltet Ihr jede zweite S&ule beschiel3en,
damit sie sich nicht auf dreifache Breite ausdehnen.

o Auf dem "Cattle Mutilation"-Bonusschirm lauft die Kuh, die gefangen
werden soll, nach links und rechts, wenn sie den Strahl fihit.

o Auf diesem Level erhoht sich auch der Bonus, je nachdem wie hoch
Ihr die Kuh von der Untertasse ziehen laf3t, bevor Ihr sie beschiel3t.

o Auf verborgene Levels aufpassen.

Ladeanweisungen - Diskette:

IBM PC Mit MS-DOS booten. Auf das
Aufforderungszeichen A>
Spieldiskette eingeben und
INVADERS eintippen, dann
Return/Enter-Taste driicken.



Spielsteuerung:

Tastatur

Spieler 1: Spieler 2:

Z Nach links bewegen N Nach links bewegen
X Nach rechts bewegen M Nach rechts bewegen
Q Feuern O Feuern

A Spezialwaffe feuern K  Spezialwaffe feuern
Joystick:

Links  Joystick nach links bewegen
Rechts Joystick nach rechts bewegen
Feuer Feuerknopf drucken

Runter Spezialwaffe feuern
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