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一、遊戲簡介 

太空侵略者，是一款日文原名スペースインベーダー在 1978年在日本由太東公司發行的

街機遊戲，意思就是 Space invader，由西角友宏設計。常簡稱為侵略者，或翻做宇宙入侵者。

西角友宏設計此遊戲時，原本的主角設計為坦克，但限於當時電腦運算速度相當慢，因此坦

克移動並不順暢，才改為太空大戰的形式，太空侵略者的遊戲規格是基於 Intel公司 8位元

2Mhz的 Intel 8080處理器而設計的。此遊戲在日本與美國都廣受歡迎，在當時日本下町的廉

價咖啡廳內，總可以見到大量的 Space invader機台，無論何時總是聚集著大人小孩，足以

見得當時的人氣之盛。Space invader是影響電腦遊戲歷史的重要遊戲之一，其射擊，關卡與

角色的設計在當時都相當少見，特別是在 1978年的射擊類遊戲中，太空侵略者可說佔有相當

大的領先地位。之後這個經典的遊戲也以數不清的次數被復刻（我們又作了一次）。有以 space 

invader為名的暢銷歌曲，也有以 space invader為主題的巨大壁畫，提到遊戲，space invader

可說是無人不知無人不曉。而以這個遊戲系統的完整度、人氣以及遊戲性來說，我們幾乎可

以說 Space invader是電子遊戲的最重要里程碑，因為它從此開啟了遊戲工業時代。 

 

二、設計內容 

  本遊戲之實作配置和傳統之入侵者相當相像：由

上方數排之敵軍、中間偏下方之阻擋牆及下方單槍匹

馬之我軍組成。遊戲中無計分制度，遊戲之最終目的

為擊敗兩隻魔王通過訓練。本遊戲設計兩個關卡，並

由開頭之劇情導入，每一關都由 4x7 之敵軍組成，越

上層的敵軍越難擊敗，而擊敗所有敵軍之後，會有攻

擊頻率較高、較難擊敗的魔王出來迎擊。 

  本遊戲以左右方向鍵控制方向、Start 鍵控制劇情流

程、Z 鍵發射子彈。主角發射之子彈未消失於畫面中之

前，無法發射下一發子彈，而當主角在一個關卡中被擊中

太多次時則會死亡而導致遊戲結束。 

  在遊戲中也加入了獨特風格的圖像，結合了傳統太空

入侵者的敵人和動畫 keroro 軍曹的設計，使得玩家

在進行遊戲時也能有不同的趣味；而也引入了較為逼

真的爆炸效果，使遊戲更具真實感。 

 



三、實作技術 

  本遊戲架構部份採用 HAM Library 進行實作。HAM Library 提供了相當多方便的功能進

行呼叫。但在實際進行遊戲開發時，進行過多的呼叫會使效率降低。且在遊戲進行過程中，

有許多細碎的判斷和運算，如子彈的分配、碰撞判斷、勝負判斷等。 

  在射擊遊戲中常見的碰撞判斷問題，本實作採用分段判斷的方式。即將所有需碰撞判斷

的物件分為數堆，每一個 cycle 只判斷其中的一堆，經仔細計算距離使子彈不致於在判斷的

空檔再度飛離目標物之後，此方法確實可省下不少執行時間。尤其在寫判斷的初期，過多的

碰撞判斷常使得遊戲在子彈滿天飛的情況下執行不順暢，使用此法可有效讓執行速度提升。 

  而子彈的分配也是一個大課題。由於在 GBA 的架構中，由硬體協助控制的 sprite 只能容

納固定的數量，故不可能每一個敵人想要發射子彈的時候，就分配一顆子彈給他，如此可能

造成記憶體不足的情況。在本實作中採用的方式是，不讓敵人自主決定要發射子彈，而是全

場發配固定數量的子彈，讓子彈以亂數決定自己何時要被發射出去，再讓子彈以亂數方式決

定由哪一位敵軍發射，如此便可以克服子彈數量可能突然不夠的情況。而爆炸的動畫亦是隨

需求而來，但卻不能讓爆炸決定自己何時要發生，而要在一排可用的爆炸動畫中找到目前未

在進行中的動畫，也會浪費許多運算時間。因此在爆炸動畫的實作中，分配了一個 stack 來

存放目前非使用中的動畫。有地方發生爆炸就從這個 stack 中取用，而爆炸結束之後就放回

該 stack 當中，使尋找可用爆炸動畫的過程變得快速。 

  另外，由於 GBA 的記憶體相當小，若在執行期間即開許多陣列將所有的圖形資料放入記

憶體中，則勢必會發生記憶體不足的情況，這問題著實使我們花費了相當多的時間排除。因

此在本實作中，採用動態寫入記憶體的方式進行，當記憶體中舊的圖片不用時，便利用存在

rom 中的程式碼將該記憶體區塊更新成稍後將用到的圖片，使許許多多的圖片能夠在有限的

記憶體下被呈現出來。尤其利用在 C 語言中區域變數會在函式結束時消滅之特性，更可以省

下許多記憶體管理的功夫。 
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