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Vorgeschichte
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Electron Gun
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ASTEROIDS

VIDEO COMPUTER SYSTEM™
GAME PROGRAM"

VIDEO HYPERSPACE »
66 GAMES  one pLaven "VTWo PLAVERS
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Spielmechanismen
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Spielmechanismen:
- 1 Spieler

- versch. Typen von Gegnern
-- Asteroiden (3 typen)

-- kleines UFO (schief3t zuriick)
-- grof3es UFO (schief3t zuriick)

- Weltraum-Setting

- 3 Start-Leben

- Highscoreliste mit Initialen (Top 10)

- Asteroiden teilen sich

-Schuf3frequenz (4 Schiisse gleichzeitig)

- Bewegung auf 2D-Ebene (Rotation/Schub)
- nicht auf X-Achse beschrankt
- indirekte Bewegung
- Traigheit (physikalisch modelliert)
- Bremsen durch Gegensteuern
- linear

- Hyperspace (Zufallsmoment)
- wrap-around screen

- Sounddesign

-- zwei Téne (Intevall) (Spannungsmoment)
-- Ufo-Gerausch (Teil der Spielstrategie)

-- SchuBgerausch

-- Explosionen

- hochaufgeldst (Vektor)

- Level

-- kein raumzeitlicher Bruch (Darstellung) flieBender Ubergang
-- keine eingebaute "Zeitlichkeit'

-- noch weniger implizite Erzéhlung




‘Kognitives Raster’
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Genealogie




NA-2010

Tuesday, May 18, 2010 13




Tuesday, May 18, 2010



Tuesday, May 18, 2010



Intermedialitét




- Stage 4 aus Battletoads & Double Dragon: The Ultimate Team
referenziert Asteroids

- Der Spielhallenautomat “Meteor Mess” im Spiel Maniac
Mansion spielt bei Benutzung Soundeffekte aus Asteroids

- Die Computerzeitschrift ¢’t schrieb 2008 einen
Programmierwettberb aus, dessen Ziel die Erstellung einer KI
fur das automatisierte Spielen von Asteroids war
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