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Das spiel

Spieler wird zum bonsai

Beitraege       fuer            -         

  sendung einsammeln

Innerhalb der zeit      zum 

studio bringen

Ansonsten we fix it in the mix„ “



  

Der bonsai-baum

Braucht genuegend wasser  

und licht, aber nicht zuviel

 hat nur begrenzte 

schadensaufnahme-

kapazitaet



  

Wasseraufnahme

Durch feuchtes 

erdreich

Durch laufen auf 

wolken

Brunnen

In sonne staerkerer 

wasserverlust



  

lichtaufnahme

Im sonnenschein

Uv-lampe



  

lebenspunkte

Nur begrenzte anzahl pro 

spiel

Einmal verloren, immer 

verloren

 verlust bei:

bei ueber-/unter-schreiten von 

  licht/wasser

Kollision mit gegnern



  

gegner

unbewegt

heckenschere

Mit vertikalbewegung

Wespe

spinne

Mit horizontalbewegung

gaertner

holzfaeller



  

Sonstige features

Taste *: alle daten vom 

bonzai

Taste 0: uebersichts-

karte vom level

Taste #: speichern und 

laden bzw. ansicht der 

hilfe



  

Die programmierung

Tile-based game
(level #6)



  

Probleme/

herausforderungen

Kollisionen

Highscore mit images

Animation des baumes 

(ohne gamecanvas)

uebersichtskarte



  

uebersichtskarte

Pixel-karte

Groesse abhaengig von 

levelgroesse

Probleme wegen trennlinien 

zwischen 

levelscreens



  

uebersichtskarte

public void drawMap(Graphics g) {
...

// vertikale linien
for (int i=1;i<maxFields[0];i++) {

g.drawLine(x+xOffset+i*((Settings.sumTilesX-1)*factorX+2)-2, y+yOffset, 
x+xOffset+i*((Settings.sumTilesX-1)*factorX+2)-2, 
y+yOffset+maxY*factorY+(maxFields[1]-1)*2);

g.drawLine(x+xOffset+i*((Settings.sumTilesX-1)*factorX+2)+(factorX-1), 
y+yOffset, x+xOffset+i*((Settings.sumTilesX-1)*factorX+2)+
(factorX-1), y+yOffset+maxY*factorY+(maxFields[1]-1)*2);

}
// horizontale linien
for (int i=1;i<maxFields[1];i++) {

g.drawLine(x+xOffset, 
y+yOffset+i*((Settings.sumTilesY-1)*factorY+2)-2,x+xOffset+maxX*facto
rX+
(maxFields[0]-1)*2,y+yOffset+i*((Settings.sumTilesY-1)*factorY+2)-2);

g.drawLine(x+xOffset, y+yOffset+i*((Settings.sumTilesY-1)*factorY+2)+
(factorY-1),x+xOffset+maxX*factorX+
(maxFields[0]-1)*2,y+yOffset+i*((Settings.sumTilesY-1)*factorY+2)+
(factorY-1));

}
...



  

uebersichtskarte

// zeichnen der tiles
for (int i=0;i<maxX;i++) {

for (int j=0;j<maxY;j++) {
int tileNr = mg.level.getTilesType(i, j);
...
g.fillRect(x+xOffset+i*factorX+(i-1)/
(Settings.sumTilesX-1)+i/
(Settings.sumTilesX-1)-(i==(maxX-1)?1:0),

y+yOffset+j*factorY+(j-1)/
(Settings.sumTilesY-1)+j/
(Settings.sumTilesY-1)-(j==(maxY-1)?1:0),

factorX, factorY);
}

}
...



  

Die levels

Tile-based

Suche nach guten 
editoren

Zuerst in excel

Mit Bedingter formatierung

Wenige verschiedene typen 
   moeglich

Geringe usability

 Levelgenerator



  

Die levels

Generell Gegebenheiten:

 Wenig Platz am kleinen Screen?

 Kollisionsabfragen?

 Wenig   
   Gestaltungsmoeglichkeiten?

 Wenig abwechslungsreiche   
        Levels?

 Gratwanderung?

 Einfach?



  

Herausforderungen

des Levelediting 

  Geh- bzw. 

  Sprungrichtung

 Sprung-/Boost-

   hoehen  Problem!

 Wertigkeit/schwierigkeit

   vertikale/horizontale NPC s´
 Sprungrichtungen

 Freiraum ueber vertikalen NPC s´



  

Das design

 allgemein

 Grafiken 10 x 12 px gross

 Gesamtflaeche 128 x 

96px

 rund 120 einzelgrafiken



  

Das design

Probleme:

Grafiken nur 10 x 12 pixel

 erfordert jede menge 

ausprobieren„ “



  

Das design

Hauptcharakter

der bonsai



  

Das design

Versionen:



  

Das design

versionen



  

Das design

Und natuerlich:

 „ I ll be back!‘ “

terminator

bonsai



  

Das design

 bonsai laufen animation



  

Das design



  

Das design

 bonsai invincible



  

Das design

 bonsai wounded



  

Das design

 Die boesewichte:

holzfaeller

gaertner



  

Das design

 Die Boesewichte:

 wespe

heckenschere

spinne



  

Das design

Goodies

lampe

tape



  

Das design

Goodies

substrat

invincible-stern



  

Das design

Goodies

fix-it

brunnen

katapult



  

Das design

Das level an sich

erde



  

Das design

beton



  

Das design

mischformen



  

Das design

wolken



  

Das design

start



  

Das design

ziel



  

Das design

 gamedisplay



  

Das design

 displays: start



  

Das design

 displays: hauptmenue



  

Das design

 displays: game over



  

Das design

 displays: diverse



  

ende


