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: Newton's Apple Y
First there  was Archimedes’ Bath, ' WI”B @9
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With the new Konami BUBBLE SYSTEM, you can have

a totally new game merely replacing a cartridge

Inexpensive games with fantastic sound and graphics

that take money

Remember, with the Konami BUBBLE SYSTEM, you only buy o, ¢
the hardware once, then the software cartridge is ¢ s =) y U e I I Ory
replaced on site ' -

10 new games a year in the tradition of Scramble ~ .‘ <' \ x‘j GFC]C“US WCII' eineS der Vorzeige_
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The Konami BUBBLE SYSTEM cannot be broken as this system N Spiele FUr Konqmis BUbee Memory
IS copy proof thereby quaranteeing smooth and steady ‘ . Techn0|o ie WGlChe SiCh .edOCh
ATTACK o '

distribution . o
nicht als Standard etablieren konnte.

Time Pirot. Track & Field etc

A true innovation the Video Industry has been waiting for/ . VIDEO GAME

Comparison 2 ; . RUSH
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KGonami.
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Spielmechanismen




The ‘Big Core’
Grundmuster der Gradius-Endgegner

SAEEDUP HISSILE DOUBLE LASER OPTIOM =

Das Power-Up-System
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Genealogie
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Defender (1980)

- frilhe Horizontalscroller wie Defender boten noch die freie Bewegung
nach links und rechts
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Scramble (1981)

- eines der ersten Spiele mit durchgehendem, horizontalem Scrolling
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Side Arms (1986)

- spéatere Horizontalscroller mit meschlichen Protagonisten erlaubten
u.a. das Schief3en nach links und rechts Gber separate Knépfe
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Psycho-Nics Oscar (1987)

- ein Beispiel dafir, wie das Power-Up-System aus Gradius in anderen
Genres - hier einem Jump’n’Run - adaptiert und eingesetzt wurde.
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Gradius 2 (1988)

- auch tempordr vertikales Scrolling + Boss Rush-Modus
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Xexex (1991)

- einige Sidescroller figten eine Energieleiste anstatt mehrere ‘Leben’ ein,
wodurch sich neue Strategien ergaben (z.B. das In-Kauf-Nehmen leichter Treffer)
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Gokujou Parodius (1994)

- die Parodius-Reihe persifliert die lkonographie von Gradius
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PSYCOM,, = M-BLAST.,
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TWIN o OPTION,

_friher dreidimensionaler On-Rails-Shooter
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Solar Assault (1997)

- Nachfolger zu Grad
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G-Darius (1997)
- spdtere Spiele reduzierten das Spielprinzip wieder auf eine 2D-Ebene
aber implementierten Gegnerbewegung im Vordergrund und Hintergrund.
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R-Type Tactics (2008)
- R-Type, eigentlich eine Spin-Off-Reihe zu Gradius, wurde 2008 erstmalig

als rundenbasiertes Hex-Feld-Strategiespiel adaptiert
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Monster Maulers (1993)

- das Kampfspiel adaptiert ikonische Figuren aus Gradius wie Brain Golem
und die Moai und stellt diese in einen neuen spielsystemischen Kontext.
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