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I x ﬂ BESCHREIBUNG JUMP ‘N RUN SPIEL

Plattformspiele und Jump 'n' Run-Spiele sind Untergattungen von Action-
Computerspielen. Obwohl Plattformspiele und Jump 'n' Run-Spiele sehr ahnlich sind, gibt
es einen kleinen, aber wichtigen Unterschied. Plattformspiele zeichnen sich dadurch aus,
dass Plattformen auf verschiedenen Hohen durch prazises Springen iberwunden werden
mussen. Jump 'n' Run (Ubersetzt: "Springen und Laufen") bezieht sich auf Computerspiele,
bei denen sich die Spielfigur laufend und springend fortbewegt.

In einem Jump 'n' Run-Spiel besteht die Aufgabe oft darin, ein Ziel so schnell wie méglich
zu erreichen, wahrend man auf dem Weg dorthin gegen Feinde kampft und Hindernissen
ausweicht. Diese Spiele werden entweder aus der Seitenansicht (Side-Scroller) mit
zweidimensionaler Bewegung oder in 3D mit der Kamera hinter der Hauptfigur oder in
isometrischer Perspektive dargestellt. Das typische Jump'n'Run-Gameplay ist in der Regel
sehr dynamisch und verlangt dem Spieler Reflexe, Timing und Geschicklichkeit bei der
Steuerung ab.

Als Side-Scroller werden im Allgemeinen Spiele bezeichnet, bei denen der Spieler von der
Seite auf das Spielgeschehen schaut. Diese Art der Darstellung wird haufig in Jump 'n'
Runs, wie zum Beispiel bei ,,Super Mario Bros.” oder ,Sonic the Hedgehog”, verwendet.
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Abbildung 1 zeigt ein vereinfachtes auf seine Grundfunktionen reduziertes visuelles
Entwurfsmuster fur ein Jump 'n” Run Spiel. Wie ihr sehen kénnt, haben wir bei diesem
visuellen Entwurfsmuster immer wieder langere Plattformen integriert, bei
welchem ,gerannt” werden muss. Aber wenn ihr euch dieses Entwurfsmuster genau
anschaut, seht lhr, dass auch noch andere Elemente hinzugeflgt wurden wie z.B.
bewegliche Hindernisse, Gegner sowie eine Statusleiste, auf welcher Information zum
Spielstand (wie zum Beispiel Zeit) angezeigt werden. Wir haben unsere Spielidee also
durch weitere Inhalte erweitert und etwas komplexer gestaltet.

SPIELREGEL ZUSAMMENFASSUNG:

e Ziel: Durch Rennen und erfolgreiches Springen von Plattform zu Plattform, sowie
dem Ausweichen von Gegnern ein Ziel erreichen.

¢ Sammeln: Je mehr Gegenstande (zum Beispiel Herzen gesammelt wurden, um so
erfolgreicher ist der Spieler).

¢ Hindernisse: Plattform lasst sich zum Beispiel nur durch ein Hilfsmittel erreichen
e Gegner: Zusammenstol3 mit Gegnern vermeiden.
e Gewinnen: Sobald das Ziel erreicht wurde.

e Verlieren: Wenn eine Plattform nicht erreicht wurde (,Abstirzen”) oder durch
Zusammenstol3 mit einem Gegner.
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I + 1 AUFGABE - PLATTFORMER SPIEL DESIGNEN

Bitte nutzt die Vorlage in Abbildung 2, um euer eigenes Jump 'n’ Run Spiel zu designen.
Hierfur beantwortet ihr bitte die Fragen und fur die Antworten in die hierfur
vorgesehenen Textblocke. Gerne kdnnt ihr Elemente aus eurem Plattformer Game Design
hierfur wiederverwenden.
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Abbildung 2 Jump ‘n’ Run Game Design Pattern Template

Nachdem ihr die Grundfunktionen in Abbildung 2 definiert habt, bitten wir euch darum,
folgende Tabelle zu nutzen, um euere Spielinhalte genauer zu definieren und zu designen.
Bitte Uberschreibt hierfur die von uns eingefligten Beispiele.
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Eure Design-
Entscheidung

Charakter:

Rennen:

Plattformen:

Ziel:

Sammeln:
Gegner:
Hindernisse:

Gewinnen:

Statusleiste:

Verlieren:

* ..} UPDATE DER HINTERGRUNDGESCHICHTE NOTWENDIG?

Games werden oft in einem iterativen Prozess gestaltet. Ein iteratives Vorgehen
beschreibt einen Vorgang, bei dem sich schrittweise einer Loésung genahert wird. Das
heil3t, wahrend wir bestimmte Elemente fur unser Spiel designen, ist es notwendig unsere
ldeen immer wieder neuen Gegebenheiten anzupassen. Wenn eure Spielfigur jetzt
rennen soll, solltet ihr euch einen Grund hierfir Uberlegen und in eure
Hintergrundgeschichte einbauen.
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