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Description
Spielprinzip:

In diesem klassischen Wildwest-Duell treten sich zwei mutige Cowboys gegeniiber, um mit
ihren schnellen Colts die Frage nach dem besten Schiitzen ein fiir alle Mal unter sich zu
klaren. Die Spieler konnen dazu ihren Cowboy innerhalb eines begrenzten Bereichs
bewegen und den Schufiwinkel seines Revolvers dndern. Zahlreiche Kakteen sowie
durchfahrende Kutschen bieten den Cowboys Deckung vor den gegnerischen Kugeln.

Hintergrund:

Als Reaktion auf den Erfolg von Pong bemiihte sich Bally wie viele andere Firmen auch
schnell ein Konkurrenzprodukt auf den Markt zu bringen. Dazu wurde das Spiel Gunman
der japanischen Firma Taito lizensiert und fiir den amerikanischen Markt technisch
iberarbeitet.

Wiéhrend bei élteren Spielen wie Pong oder Gunman jedes Bildelement von einer eigenen,
aufwendigen Digitalschaltung erzeugt wurde, verwendete Gun Fight als erster
Videospielautomat einen Mikroprozessor.

Einer der maf3geblichen Entwickler, Jamie (Jeff) Fenton, entwickelte spater die (kommerziell
erfolglose) Bally Astrocade-Heimkonsole, wurde jedoch 1982 durch sein Spiel Gorf
weltberiihmt. Traurigerweise ist Fenton heute vielen Spielern vorallem durch seine spétere
Geschlechtsumwandlung in Erinnerung geblieben.

Durch die direkte Zwei-Spieler-Konfrontation (ein Kampf gegen den Computer war
aufgrund der geringen Rechenleistung noch nicht moglich) kann man in Gun Fight mit
etwas Fantasie bereits den Prototyp der spateren Shooter oder Beat'em-Up-Spiele erkennen.


https://bawue.museum-digital.de/object/107776

Technik:

Die Cowboys werden mit Acht-Wege-Joysticks sowie Pistolengriffen nachempfundenen
Kontrollern gesteuert.

Der Automat verwendet einen Intel-8080-Prozessor mit 16 dynamischen Speicherchips der
ersten Generation, die zusammen 8 KB RAM ergeben.

Der Ton wird analog und in Stereo fiir jeden Spieler einzeln erzeugt.
Die Systemplatine wurde in vielen frithen Automaten wie Space Invaders oder Sea Wolf

verwendet und wurde nur jeweils durch eine kleine Aufsteckplatine fiir Ton und
Steuereingénge verandert.
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