Auffihrung der Teilledes Tutorials

Hall o und terzlich Will kommen zu meinem 2. Teil des Tutorials Giber Jump & Run Spiele. Im
ersten Tutorial habe ich ja schonerklart, wie man ein solches Spiel entwickelt. Dieses Wissen
maochte ich nun \ertiefen.

In vielen Jump & Run Spielen sehen wir, das sch nicht die Figur, sondern der Hintergrund bewegt.
Auch sind es meistens mehrere Ebenen (Layer) die sich mit unterschiedli cher Geschwindigkeit
bewegen. Dieses undwie man mit einem Tile Studio erzeugten Code umgeht will i ch hiermit
erklaren.

1. Tell:
Im ersten Teil habeich den Quelltext aus unserem ersten Tutorial Gbernommen undso
angepaldt, das gch nicht die Figur, sondern der Hintergrund duch de Cursor steuern |&03t.
Inklusive der Begrenzungs- und Kolli sionsabfrage.

2. Teil:
Hier habe ich lediglich den ersten Tell um die Sprungroutine eweitert.

3. Telil:
In desem Teil habe ich mich dem Paraax-Scrolli ng (scrollen vonmehreren (bereinander
gelegten Ebenen) gewidmet. Den Level habe ich mit Hilfe des Programms Tile Studio
erstellt. Im, durch Tile Studio, erstellten Code sind aber noch einige andere Functionen
erhaten, deich ebenfallsin das Programm eingebaut habe.

4. Tell:
Den 3.Teil habeich hier stark erweitert. Die Figur hat jetzt nicht nur ein rundum
Sicherheitspadket (Abfrage der Tiles um die Figur herum) erhalten, sondern kann nunauch
die Leitern hach undrunter gehen.

5. Telil:
Weil wir unseren Level schonmit Tile Studio erstellt hatten, wollteich nach auf die Bounds
(Mauern) eingehen. Welche Werte die jeweili gen Bounds hétten, kénren Siein der Datel
» 1SBound.pd* ablesen.



Umagehen des Bugs (Fehlers) in Tile Studio

Achtung: Tile Studio V2.1 scheint einen Bug zu haben, der sich aber leicht umgehen 183. Beim
Erstellen des Codes werden auch de benutzten Tilesin eine Grafikdatei abgelegt. Dieser Datel
fehlt jedoch ein ,,unsichtbares’ Tile. Um es hinzu zu fligen sollte man de Grafikdatel nochmalsin
Tile Studio Importieren, ein neues leges Tile hinzufiigen und deses leae Tile an den Start setzen.

1. Grafikdatei importieren
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2. Hinzufuigen eines ,,unsichtbaren” Tiles




3. Mit Shift + STRG + Cursortaste Links das Tile an den Anfang setzen.




4. Und die Grafikdatei wieder Exportieren.
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Bezugs- und Kontaktadressen

Die Bezugsadresse fUr das Programm Til e Studio lautet:

http://www.cs.kun.d/i s/ts/

Meine Kontaktadres<e lautet:

geig09@gmx.de
Fur Verbesserungsvorschlége oder Fehlerberichte zu desem Tutorial wéare ich Thnen sehr dankbar.

Dieses Tutoria wird urter folgenden Internetadresse ver6ff entli cht:
http://mitgli ed.lycos.de/ralfgeiger

Dieses Archiv undall e enthaltenen Dateien dirfen weitergegeben werden, sollten aber unverandert
bleiben.



