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Scrolling Shooter haben
sich im Gameplay Uber die
Jahre nur wenigverdndert
und daher sind die. Ent-
wicklungen im Genre auch
hauptsdchlich technischer
Natur.

Eine Entwicklung, die sich
durch die Shooter verfolgen
|&sst, ist die Anzahl SchUsse,
die gleichzeitig auf dem
Bildschirm zu sehén sind. Zu
Beginn war der Rechen-
leistung Grenzen gesetzt
und deshalb konnten nicht
beliebig viele Geschosse
gleichzeitig berechnet-wer-
den. Auch der «verwund-
bareyn Bereich des eigenén
Raumschiffes war zu Beginn
wegen der einfacheren Be-
rechnung nur ein Rechteck,
das etwas ins Schiff versetzt
wurde, um nicht ausverse-
hen Treffer.zu zdhlen, die
visuell gar keine waren. Das
hatte aber zur Folge, dass
man Schissen auswichen
konnte, auch wenn sie die
Grafik des Schiffes streifen.
Mit besserer Technik konn-
ten auch mehr Schusse dar-
gestellt und der verwund-
bare Bereich der Schiffe
exakter berechnet werden,
bis sich die Anzahl SchUsse
einem spielbaren Maximum
anndherten.

Kommerzielle
Spiele haben
die Anzahl
Schusse auf
dem Schirm
hie ins Extrem getrieben.’tkaruga ist ein
Beispiel, dass zwar sehr viele SechUsse ein-
setfzt, dabei aber immer nur je eine.Halfte
davon gefdahrlich ist.

Das Genre wurde in den letzten Jahren

| auch mehr von.unabhdngigen Entwick-

lern belebt und die kommerziellen Umset-
zungen sind selten geworden. Vor allem in
Japan erfreut sich das Genre aber einer
Anhdngerschaft und ein bekannter Ent-
wickler-jst das japanische «Team Shanghai
Allianceh.mit ihrer Toho-Serie.

Das Team besteht hauptsdhlich aus ZUN,
der die Grafik erstellt, Musik komponiert,
das Gameplay austUftelt und alles pro-
grammiert. Die Toho-Serie besteht aus
bisher betrachtlichen 11 Spielen, die seit
1996 entstanden sind. Die meisten Spiele
sind so genannte Danmaku Shooter (dan-
maku = jap. fur Sperrfever) oder auch als

4 Bullet Hell oder Manic Shooter bekannt.

Danmaku Shooter treiben die Geschoos-
zahl an das Maximum, wobei-die Ge-
schosse selber zur Hauptattrakfion der
Spreles werden und komplexe, fraktale
Muster formen, die zu bewundern ein Tell
der Spiele ausmacht.

Alle Spiele der Toho-Reihe zeichnen sich
auch durch eine Story mit Dialogen zwi-
schen der Hauptfigur und den Bossen,
ruhiger und sorgfaltig komponierter Musik
und durcheinen relativ hohen Schwirig-
keitsgrad aus.
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Shoof'the Bullet ist.das aktuellste
Spiel aus.der.Toho Sefie und wurde
2005 verdffentlicht.

Das Spiel ist eine interessante
Weiterentwicklung des. Danmaku
Genre.

In Shoot the Bullet spielt man eine
Reporterin, die fUr ihre Zeitung
Fotos der Endgegner aus der Toho
Serie schiessen muss. Als Fotografin
ist man mit keiner Waffe ausgestat-
tet und kann den Gegner nicht mit
Schussen vernichten. Die Kaomera
ist hier aber, wie man sagt, die be-
ste Waffe.

Neben der Spielfigur sieht. man ein
Fadenkreuz und eine Anzeige, die
den Ladestand des Fotoapperates
anzeigt (Abb-1). Erreicht diese
100%, kann man ein Foto schies-
sen,-das normalerweise einen
|.-Bereich um die Spielfigur abdeckt
I*{Abb 2). Halt man dabei den Aus-
|6ser gedrUckt, verlangsamt sich
das Spiel und man kann den Aus-
schnitt weg.von der Spielfigur be-
wegen, wobei-dieser aber immer
kleiner wird. Nach-dem Foto ver-
schwinden alle 'Schusse, die man
Fotografiert hat und damit. kann
ein Foto auch zur Verteidigung ver-
wendet werden (Abb 3).

H4akl.man Shift gedruckt, kommt
man in‘den Fokus-Modus. Dabei
wird der Bereich der Spielfigur
angezeigt, der'getroffen werden
kann, die Figur bewegt sich lang-
samer und die Kamera 1adt sich
schneller auf-(Abb 4). Halt man
dazu noch den Ausldser gedruckt,
ist man noch l&dngsamer und die
l--Kamera 1&dt sich noch schneller
(Abb 5). Im Fokus-Modus kann
man dazu keine Fotos schiessen.
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Abb T:.Die Komera muss nach jedem
Foto wieder aufgeladen werden.
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Abb 2: Beim Fotografieren wird nor-
malerweise ein Bereich um die Spielfigur
abgedeckt
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Abb-3: Nach.dem Foto verschwinden
die Schisse, die man fotografiert hat
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Ziel des Spieles ist, den Gegner. drei
bis zehn Mat.auf einem Foto zu
erwischen. Das-Spiel istin 11 Level
aufgeteilt, von denen jedes sechs
bis acht Gegner hat, die man fo-
tografieren muss. Am Anfang sind
die beiden ersten Level zugénglich
und man kann die Bosse in belie-
biger Reihenfolge bezwingen. Hat
man eine Gewisse anzahl gemei-
stert, werden die weiteren Level
freigeschaltet.

FUr die Fotos bekommt man Punkte
fOrdie Anzahl SchUsse im Foto, die
mit verschidenen Multiplikatoren
vergrossert werden kénnen (Self
Shot,"Boss Shot, Two Shot, Risk Shot
Nice Shot etc).

Shoot the Bullet ist eine erfri-
schende Abwechslung zu den
klassichen Scrolling Schooter. Well
man selber nicht schiessen kann,
wird das Ausweichen der oft sehr
komplexen:Schuss-Mustern zum
Hauptteil des Spieles, auf das man
sich.vollends*konzentrieren kann.
Durch-die verschiedenen Moglich-
keiten, ein Foto zu schiessen und
die Kamera wieder aufzuladen,
hat man dazu eine intuitive aber
nicht einfach zu.erlernende Steue-
rung.

Das Spiel ist in einzelne Bosse ge-
gliedert, die (wenn:man es gleich
schafft) nicht viel Zeit beanspru-
chen. Das macht das recht.schwe-
re Spiel in Etappen bewdaltigbar
und mit dem simplen Gameplay.
kommt man in einem Sog, in dem
man einen Boss immer wieder ver-
sucht, bis man in bezwingt.

Abb 4:Drockt man Shift, aktiviert man
den Fokus-Modus. Dabei sieht man in
der Mitte den Hit-Bereich (kleiner Kreis),
bewegt sich langsamer und I&dt die
Kamera schneller

Abb 5: Halt man:zusatzlich noch'Y ge-
drUckt, |adt sich die Komera extra sch-
nell und man ist besonderslangsam
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sehr schwierig




