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Historia de frogger
1-UP HI-5CORE

Frogger es considerado como uno de los 10 mejores videojuegos de todos

los tiempos segun Killer List of Videogames (KLOV)
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Introduccion a 8BP y
logicas masivas
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8BP es una libreria de rutinas utiles para videojuegos y
accesibles desde BASIC mediante comandos RSX

Tu juego Tu juego

lComandos BASIC y RSX

A 4

Motor de juego V_ S .

!

AR aTaeietetetats > 8BP

Intérprete BASIC

Tus rutinas ASM

L

—
RSX (Resident System eXtensions)




&FFFF +----------
| pantalla + 8 segmentos ocultos de 48bytes cada uno

&COOO +----------
8BP | system (simbolos redefinibles, stack pointer, etc.)
42619 4==----o_ -
|| banco de 46 estrellas (desde 4254@ hasta 42619 = 8@bytes)
Memory map i

|| map layout de caracteres (25x20 =500 bytes)

|| v mapa del mundo (hasta 82 elementos caben en 500 bytes)
|| ambas cosas se almacenan en la misma zona de memoria

|

SBP Solo ocupa porque o usas una o usas otra
A2040 H----------

8 KB Yy || sprites (hasta 8.5KB para dibujos).

. | dispones de 854@ bytes si no hay secuencias ni rutas)
te pPLOPOICIOnA | aqui tambien se almacenan las imagenes del alfabeto

27 comandos o

|| secuencias de animacion de 8 frames (16 bytes cada una)
. || v grupos de secuencias de animacion (macrosecuencias)
24 KB libre 33600 4

para BASIC || canciones

| (1400 Bytes para musica editada con WyZtracker 2.0.1.0)
32200 +==========

| rutinas 8BP (8280 bytes)
|
|

aqul estan todas las rutinas y la tabla de sprites
incluye el player de musica "wyz" 2.6.1.0

1.4 KB musica

24000

|variables el BASIC
Vv

A BASIC (texto del programa)

|
|
8.5 KB sprites I
|




Carpetas de un juego 8BP
Make_all.asm
Images _mygame.asm e
Routes my game.asm

E:Fi Secuences_my_game.aSiiims
dsk

Music —
output_spedit Loader.bas

tape Frogger.bas
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Elpacidades GEE

32 sprites con clipping (SETLIMITS), sobreescritura, ordenacion y
deteccion de colision (COLSPALL).

Comandos para mover N sprites a la vez (MOVERALL, AUTOALL,
ROUTEALL...)

Secuencias de animacion y macrosecuencias (cualquier sprite puede
cambiar su secuencia de animacion dependiendo de su Vx,Vy)
Enrutado de sprites automatico con rutas definibles (loops, saltos,...)
Scroll multidireccional (comandos MAP2SP y UMAP)

Permite musica in-game basada en WYZtracker 2.0.1.0(comandos
MUSIC and MUSICOFF)

Capacidad de juegos con layout (“tile map"), con deteccion de
colision.

Capacidad de animacion por tintas (RINK)

Set de Minicaracteres definibles para usar en tus juegos (PRINTAT)
Comando STAR para efectos de estrellas, tiera, Lluvia...

Capacidad PSEUDO-3D

Sdlo ocupa 8 KB y reserva 8.5KB para sprites y 1.4KB para musica,
dejando 24 KB para légica BASIC.

e



Sprites
mmm-mmmm

VL ST B SR CE oroo] aroos_zrocel arots[E
cualquier tamano - - 5 27031

16 bytes por sprite (9
parametros)

e Comienzan en 27000

e Podemos leer con PEEK o
con |PEEK

« Podemos escribir sus
parametros con POKE o
con |POKE o con
| SETUPSP

 El primer byte es el de
estado

« Los puedes colocar con
| LOCATESP




Cada sprite tiene un byte de status:
SETUPSP,sp,0,status

7 6 5 4 3 2 0

ROUTEALL Sobre- | COLSPALL | MOVERALY AUTOALL | ANIMALL
loruta | escritura collider lo mueve

) ) ® D ., | I
@ yisible

® colisionable

Puede tener una secuencia c_
D animacion
ANIMALL o PRINTSPALL,1

) Puede tener velocidad
AUTOALL o AUTOALL,1 ——

¢ Puede moverse de forma relativa

solidariamente con otros sprites
MOVERALL,dy,dx

¢ Puede ser colisionador
) COLSPALL,@collider, @collided -

| Puede tener sobreescritura

Puede tener una ruta asignada
SETUPSP, sp, 15, ruta




Coordenadas en 8BP

Amstyad 128K Microcomputer Cu3d)d

21985 Amstrad Consumer Electronics | s
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.1

1 BYTE = 2 pixels de MODE 0
1 BYTE = 4 pixels de MODE 1




Primer ejemplo:

R d

1B HEHQRT 3999
BBBBBBBBBBB

4Ei ISETUPSP 31 G 16

BB ILDCH%ESP 31
ali, 676 e
Readg

U
Ready
|

10
20
30
35
49
50
55
60
70

MEMORY 23999

CALL &6B78

DEFINT A-Z

frogimg =

| SETUPSP, 31,0,1

| SETUPSP, 31,9, frogimg
x=40,y=100

| LOCATESP,31,y,X

| PRINTSPALL,9,0,0,0




Sprites: sobreescritura HEE

No usa doble-buffer asi que no gasta memoria y es muy rapido
Jamds destruye el fondo.
Técnica usada en juegos como “mision genocide” y “"wonderboy"

FONDO= PIXEL AND 0001
New PIXEL= SPRITE OR FONDO

Se reduce el namero SPRITE ....

= de colores

"~ 9 en mode O OR

1 3 en mode 1 FONDO ....
* Hay truco para usar mas de 9 colores en MODE O con

sobreescritura
« 8BP también permite elegir 1 o 2 bit de fondo

OHE > s B R 2 sk
AN

2 colores color 1 color 2 color 3 color4 color5 color6 color7
de fondo sprites sprites sprites Sprites sprites sprites  sprites

I
'

§

E i

*.




Sprites: sobreescritura ZED

My Hoogi! S 2




. 5PACE Sobreescritura y animacion por =5
GATIom, rotacién de tintas
,/ o (;/ 3o \\;.-;,

ME HooEE S 2




Sprites: sobreescritura HEE

Con la misma técnica podemos pintar por detrds del fondo

=)l

00 ) \ _
:|-— Colores de fondo ffjijf“w%ia” ~
01

10 |
} Color de sprite
11

En mode O incluso podemos hacer objetos por los que un
personaje pasa por delante y otros por los que pasa por detras .

En este ejemplo de paleta con 4 colores de

FONDO (2 bi ' :
ONDO (2 bit) - SPRITE (2 bit) fondo y 3 para sprites, el color verde
0000 0100 M  puede pasar por delante del color amarillo
oool Jlll o101 g Pero @ la vez pasa por detrds del color
rojo
0010 0110 -

0011 0111




Sprites: ordenamiento HEP

La "burbuja restringida a un solo cambio” es
lo mas rapido si casi estan ordenados

|PRINTSPALL, ordenini, ordenfin, anima, sync

. [
Primero se Luego este Finalmente se
imprime este grupo imprime este

grupo ordenados grupo ? —

secuencialmente  seglin coord. ¥  secuencialmente i -

————————r—— T

E%D?:D T

Orden ini Orden fin e

"n |_:.:.:::
inicializacion del comando (solo una vez) L
PRINTSPALL,O : ordenacion parcial de sprites basado en Ymin
PRINTSPALL,1 : ordenacion total de sprites basado en Ymin
PRINTSPALL,Z2 : ordenacion parcial de sprites basado en Ymax

PRINTSPALL,3 : ordenacion total de sprites basado en Ymax
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Sprites: colisiones HEE
Funcionamiento de | COLSPALL

Colisionadores (bit 5) Colisionables ( bit 1)
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Mapa d

100 c$(1)= "ZZzZz7777777777777777"

@
H
=
0
»n
=
ey
<
o
=
Las
Il
Il
Il

110 $(2)= "Z mt iir:::::::::::::::::-ii

126 c$(3)= “Z Z" g-; - | A - g-;

125 c$(4)= "Z e BEE BEEE BEE B

130 c$(5)= "z 22z 222z 1727 Z" g"; o e o g";

140 c$(6)= "z zzz 27772z 72z z" %% 0 =

150 c$(7)= "z 22z 777z 727 7" et B IATRIRTET —!

160 c$(8)= "Z z" B2 2<

170 c$(9)= "Z B s s s v e e e e e e B

190 c$(10)="2 2" == == I
195 c$(11)="z ZzzZ2z 2777227277 Z" E_E : E_E

200 c$(12)="z 77272z 72777277 7" 3f = B
210 c$(13)="2 z" 1

220 c$(14)="2 z" -
230 c$(15)="2 z" El comando LAYOUT interpreta cada

240 c$(16)="22272272772272772Z7 ZZZZ" .

250 $(17)="2 o« letra como un sprite.

260 c$(18)="2 z" I
270 c$(19)="2 z" :

571 c$§20§=“2 o+ En este caso la “Z” es el sprite 31y le

272 c$(21)="Z z" hemos asignado una imagen de Iadrillc-
273 c$(22)="2 z"

274 c$(23)="2227722727727277277722Z

' print layout El espacio es el sprite NINGUNO —

560 FOR i=0 TO 23:| LAYOUT,i,0,@c$(i):NEXT
1



Colision con mapa de tiles (layout) y
colision entre sprites

0 = no hay colision
COLAY, sp, @col <

1 = hay colision

COLSPALL,@collider , (@collided

v \

32 = no hay colision 32 = no hay colision
<32 hay colision <32 hay colision




Sprites: secuencias de animacion HEE

|SSETUPSP, <sprite_id»>, 7, <sequence number>

sequences_mygame.asm
-
_SEQUENCES_LIST 1 J —
]

dw MONTOYA_RO,MONTOYA_R1,MONTOYA R2,MONTOYA R1,0,0,0,0

o | w|w

d ook e g ook g ook ok e ok ook ok ok ok ok e Gk ok

MUTHITE MOMTOYH

#t**t*ﬂ%‘??ttt*#t*t

& N\
il

\

‘b E ”IEHDM%EN‘L:-!’)



Capa de Sprites: concepto de ruta

’
J Q L 4 pasos a la derecha

—
s
3 pasos abajo —
1 paso quieto .
RUTA DEL TESORO

DB (7

3




Routes_mygame.asm

; LISTA DE RUTAS
;================
;pon aqui los nombres de todas las rutas que hagas
ROUTE_LIST
dw ROUTE®O ,"'\.
dw ROUTE1 (J w L‘
dw ROUTE2 g —
dw ROUTE3 d“ﬁ'.)
“6 — 7"1!"1“
EEUZEG 5 I;UTA DEL TESORO |SETUPSP, pirata,15, @ F
3

ASM Geof
basic
dsk

MuUsic

cutput_spedit

tape



Scroll multidireccional ZEE

32000

Scroll basado en una

“ventana deslizante’ prmmmmmemm oo

Comando
|[MAP2SP, Yo, Xo) o —

El mundo mide 32000 x 32000




Scroll multidireccional
31 |

30 > mufiecos
29 <

Generados
por

> MAP2SP
Montanas |,
casas — -

Ol=IN|W




Scroll multidireccional: 32 fps! HEE

LEUVEL TEST
32

Ready
El

s H e @ % v e Speed: 100% FPS: 50




Scroll multidireccional HEF
Mapa completo en direccion 23000 ( por ejemplo)

Mapa parcial ubicado en la
direccion 42040 —

B MAP2SP, y, X

MAP2SP se invoca en cada ciclo de

juego. Cuando nos acerquemos a la
frontera del mapa parcial invocaremos [
UMAP para que actualice el mapa

parcial




Pseudo-3D SEF

El comando 3D nos permite I

recorrer un mundo 2D proyectado
[
-
L

demo K

LEICELL 1T T

Sprite coordY




LCONCEPINQ-

So/o es 3D el plano de\ sue\o.

23S curvas son una \Wuas\ox\.
2D MAP

7

%\\\ :
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=I RN TN ONE

SO5E JRUTEYy GARrCIlAa ArAanoDoe caoig

LY BRS5IC AMroGrAafd CrERTED HITH ggwP

Speed: 100% FPS: 50




Musica on-game iy

10 |MUSIC,3,6 : comienza a sonar la melodia 3 a velocidad 6

Archive  Edicion  Instrumentos  Herramientas  Ayuda

Octava :En:_h:m'_r — « | Incremento Automitic C om p onhes I as
canciones con el o
WYZ tracker

quina: | Amstrad CPC

volvente

] | | B El WYZ player esta
' “* integrado en la

.= - . V2
g S lib —
30+ 96, . 0. . 0. . | |
30+ 2o. . 20, . 0. . reria
3R+ @e. . 9. . 0. .
30+ 20. . 0o, . 0. .
: 30+ 0o, . . oo, . . oo, .
87" 30+ @o. . . @o. . . 8o .
ea: 3R+ 20, . . ee.. . ge..
9 - 30+ 20. . . 8o, . - 8. .
18- 30+ 20, . . @, . . 8o, .
11- 30+ 20. . . po. . . po. .
12+ 3A+ @o. . . eo.. . ge..
13 38. o20. . - 2o. . - 2o, .




Logicas masivas




Logicas masivas
Es reducir la complejidad computacional de orden N a orden 1, con

astucia, imponiendo restricciones que no sean perceptibles, aparte
del uso de comandos que afectan a varios sprites.

Escuadrones:

| MOVERALL, dy, dx en lugar de | MOVER
| AUTOALL en lugar de |AUTO
I | COLSPALL en lugar de | COLSP
|ROUTEALL o |AUTOALL,1

SCORE

Ejecucion de menos comprobaciones

- En cada ciclo de juego ejecutar un subconjunto de
comprobaciones

- Todas las comprobaciones tardaran varios frames pero no

(importa

Ejecucion de una sola légica

- En cada ciclo de juego ejecutar la “Inteligencia’ de un
solo enemigo

- En juegos de laberintos podemos “adaptar el mapa a la

inteligencia’



Logicas masivas FEEE

Ciclo= ©




Logicas masivas FEEE

i -




Logicas masivas FEEE




Logicas masivas FEEE




Logicas masivas FEEE

Ciclo= 4




Logicas masivas FEEE
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Logicas masivas FEEE
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Logicas masivas FEEE
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Logicas masivas FEEE
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Logicas masivas FEEE




Logicas masivas HEE

4 tareas, pero tan sdlo una se ejecu’ra cada la vez

IF ciclo AND 1 THEN 90
20 REM cada dos ciclos entramos aqui
25 IF ciclo AND 3 THEN 860
30 REM cada 4 ciclos entramos aqui
35 IF ciclo AND 7 THEN 70
40 REM cada 8 ciclos entramos aqui
50 <tarea 4> : GOTO 100
70 <tarea 3> : GOTO 100
80 <tarea 2> : GOTO 100
990 <tarea 1>
100 REM --- fin de tareas ---







Carpetas de un juego 8BP
Make_all.asm
Images _mygame.asm e
Routes my game.asm

E:Fi Secuences_my_game.aSiiims
dsk

Music —
output_spedit Loader.bas

tape Frogger.bas
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Axt

— BEGIN IMAGE
db 4 ; ancho

db 16 ; alto
db0,0,0,0
db0,0,0,0
db0,0,0,0
db0,1,8,0
db0,3,12,0
db0,5,10,0
db0,15,15,0
db0,15,15,0
db0,5,14,0
db1,10,15,8
db1,13,13,8
db0,10,11,0
db2,13,11,4
db1,12,3,8
db0,0,0,0
db0,0,0,0
—— END IMAGE --------

&




Diseno de sprites: fichero “images mygame.asm”

Images_mygame.asm

IMAGE_LIST

5 pondremos aqui una lista de las imagenes que queremos usar
; Se empiezan a numerar en 16
; podemos usar hasta 255 imagenes especificadas de este modo

DW FROG_UP1;16

DW FROG_UP2;17 280 tronco=30: mosca=36:watermosca=37:frogger
DW STONE;18

ol
h!i‘ ::ll_ifi

Ly ElIE2E L 600 | SETUPSP,0,0,1: | SETUPSP,0,9,frogger:| PRINTSP,0,0,0
DW CAR1 L;22
DW MONEDA;23

DW WATER;20
1 "
- -|‘ J ¥
| | . .I‘I
DW FROG_L1_DEL;24 -r .ll.l o

DW SAND;21
e =y O £ T




Diseno de sprites: flipeo horizontal
Images_mygame.asm

FROG_L1 dw FROG_R1
FROG_L2 dw FROG_R2
FROG_L1_DEL dw FROG_R1_DEL

Se obtiene flipeando:

FROG_L1 FROG_R1




Imagenes de
“Frogger Eterno”

No todas necesitan identificador numeérico




Inicio y Presentacion

Logica del programa principal
GOSUB pantalla 1
GOSUB pantalla 2
GOTO FIN

Pantalla N:
inicializacion de sprites
pintado de escenario
ciclo de juego:
leer teclado y mover personaje :
decisiones logicas © Erwooton O
mover sprites
imprimir sprites
detectar colisiones y logica asociada




Inicio
y ° »
Presentacion 106 MEMORY 23999 -

20 CALL &6B78
30 DEFINT A-Z

FROGGER ETERHO

h¥ Jose Jawvier Garcia Aranda 28
A fully 1898 BASIC game created ulth 8BFP

8BF: The ultimate RS5X library for games

uuw.githuh.comfddarandal3fBBP
www . dhitsdepodexr.blogspot.com

AR a
RA

5
N
I
I
A NA
E

DROECEC-
= D

H
T
M
M
M
B

I
A
M
N
D
N

NINSUB

e 1 ) 7 2 e




Logica del programa principal

360 '---init game

370 lives=3: level=0:score=0:dificultad=30

380 'game logic

390 nas;a(')= rmosca(l)=l:mosca(2)=l:mosca(3)=l:moscas=0:t=tmax
400 WHILE (lives>0 AND moscas<94)

410 FOR i=0 TC 31:|SETUPSP,i,0,0:NEXT: 'reset

260 Ul t0OUR 920 h De aQUI retornas al perder una

430 WEND

440 TF moscas<d THEN 520 IMLCKIEIEIULTEERT NN
.

450 IF dificultad>1l5 THEN dificultad=dificultad-S
460 'clean buffer lad

70 b$=INKEYS:I
480 CLS:PEN 2:
490 LOCATE 11,12:PR
S00 PEN 1: LOCATE 14,20:PRINT "PRESS

510 bS=INKEYS:IF bS="" THEN 510

e Rt

= o
Q)
£l o
k‘ O O
o B m
- I 0O
= 2 )
- ) 2 N
ro
- S » 9 )
D) 1
M o
| - :‘
t m
) :l’ o
N J
M = O
-
N
N o (
M O
™ G
= s
h;
=
-
- t!
— i
w
> M
| ‘)
Q- ’
= N
Hh
(= =
Q
‘.4
'_l
cr
o
(@)
wn

~ o~ - - < - rrTeAY ~ -
520 IF lives>0 THEN 390
530 GOTC 1800:'fin del jue




Diseno general

FlRAGBBER
EIZ TERNAD

& &d

5

Capa de marcadores

Capa de layout
(“tile map")

sprites




Capa de marcadoresje’’’:

4 >

{-N | SETUPSP, 31,9, frogupl

580 '--- marcadores

590 |SETLIMITS,0,80,0,200

600 |SETUPSP,0,0,1:|SETUPSP,0,9,frogger:|PRINTSP,0,0,0

610 | SETUPSP,0,0,1: | SETUPSP,0,9,23: |PRINTSP,0,172,4: | PRINTSP, 0
,172,68: |SETUPSP,0,0,0

620 PEN 1:LOCATE 2,5: PRINT "LIVES": LOCATE 35,5:PRINT
"TIME": PEN 2: LOCATE 35,6: PRINT t

630 LOCATE 2,9: PEN 1:PRINT "SCORE": LOCATE 3,10:PEN 2:PRINT
score

640 LOCATE 35,9: PEN 1:PRINT "LEVEL": PEN 2:LOCATE
36,10:PRINT (30-dificultad)/5

C:MFOR i=@ TO LIVES-1:|PRINTSP,31,40,1i%*4:NEXT




Reduccion del tiempo

1280 IF ciclo AND 31 THEN 1300
1290 t=t-1:LOCATE 35,6:PRINT t: IF t=@ THEN t=tmax: GOTO 1520 |___
1300 ..

PRGOS
) €71

& &d

B




Capa de layout FEEEE
|SETUPSP,6,9,stone-—> Letra “A” °° ”””””””

Q
~—

0O

’44

0

|

Letra “B” - - ;

0

!
(0
I

0

| SETUPSP,7,9,water

731
| SETUPSP, 8,9, stone2 -—> Letra “C” 74c

| SETUPSP, 9,9, sand l.’:l Letra “D”

o P
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0

Il
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NN
W =0

o
w
i
0

940 |SETLIMITS,16,64,0,200

950 FOR i=0 TO 24:|LAYOUT,i,0,@c$(i):NEXT: ' 'print layout
960 PLOT 31*4+2,0,2:DRAW 31*4+2,400

970 PLOT 640-32%4,0,2:DRAW 640-32%4,400




670 col%=0:|COLAY,67,31,@col%

Umbral de colision

Caracter Sprite id

“ NINGUNO

“w,n

0)
1
2
3
4
5
6
/
3




Capa de Sprites

540 '--- setup frog
550 |SETUPSP,31,0,1+64+32:'colider,transp,printable
560 |SETUPSP,31,9,frogupl -




5 1byte
i St coody ooy | v | s [Fame msger] v
8BP soporta 32 sprites de -
GRETE -

cualquier tamano

16 bytes por sprite (9
parametros)

Comienzan en 27000

Podemos leer con PEEK o
con |PEEK

Podemos escribir sus
parametros con POKE o
con |POKE o con

| SETUPSP

El primer byte es el de
estado

Los puedes colocar con
| LOCATESP
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1070 |SETUPSP,0,0,2:|SETUPSP,0,9,river: |LOCATESP,0,72+4,16: 'rio
1080 |SETUPSP,1,0,2:|SETUPSP,1,9,river: |LOCATESP,1,56+4,16: 'rio
0,2
0,2

(%
1
1090 |SETUPSP,2, : | SETUPSP,2,9,river: |LOCATESP,2,40+4,16: 'rio
3
2
2

J

1100 |SETUPSP,3,0,2:|SETUPSP,3,9,river:|LOCATESP,3,24+4,16: 'rio
1110 |SETUPSP,20,0,2:|SETUPSP,20,9,muro: |LOCATESP, 20, 24,8: 'MURO
1120 |SETUPSP,21,0,2:|SETUPSP,21,9,muro: |LOCATESP,21,24,64: " 'MURO R

r=NWwWh
B




Si no te has comido aun a la mosca O , tendremos que crearla

1130 IF mosca(©) THEN
| SETUPSP,22,0,2: | SETUPSP,22,9,mosca: | LOCATESP,22,8,20:
|PRINTSP,22: ELSE |PRINTSP,31,8,20:'MOSCA 1




980 '--- setup river ---
999 |SETUPSP,4,0,128+8+2+1:|SETUPSP,4,9,tronco: |SETUPSP,4,15,10:
| LOCATESP,4,24,0: 'tronco 1A




Logica de ciclo de juego

1190 |PRINTSPALL,0,0,0,0:|COLSP,34,3,3:|COLSPALL,@collider%,@collided%
1200 |COLSP,32,0,25:'mas alla del 25 no hay colisionables

1201 '--- game cycle
1210 ciclo=ciclo+1: |AUTOALL,1:|PRINTSPALL:|COLSPALL
1220 IF demora THEN demora=demora-1

1230 IF demora GOTO 1260 :

1240 eerireerl CAI| CB] G A

1260 IF ciclo MOD dificultad THEN 12860

WY MGOSUB 15500

1280 IF ciclo AND 31 THEN 1300

1290 t=t-1:LOCATE 35,6:PRINT t: IF t=0 THEN t=tmax: GOTO 1520
1300 IF PEEK(27147)<90 THEN 1320

1310 |LOCATESP,8,72,60:|LOCATESP,9,72,90: 'recoloca turtle
1320 IF THEN 1340 B
1330 GOTO 1210




K ::‘( EB' Control de la rana ﬁ K g}

e IF INKEY(67) THEN 1660 e e
e IF INKEY(67)>0 THEN 1660

L
1620 IF INKEY(67) THEN 1660:
<Instrucciones si se pulsa Q y RETURN> I
1660 IF INKEY(69) THEN 1710

1600 '-- Keyboard control

1610 y=PEEK(27497) :x=PEEK(27499)

1620 IF INKEY(67) THEN 1660:

1630 |MOVER,31,-16,0:|COLAY,31,@col%: |[MOVER,31,16,0:IF col% THEN RETURN
1640 POKE 27499, (x+1) AND 252:SOUND 1,638,0,0,1

1650 |SETUPSP,31,0,233:demor'a=maxdemor'a: arrastre=0:
RETURN

El numero 233 en binario es 11101001
7 ) )

ROUTEALL Sobre- COLSPALL

loruta | escritura collider




Asigna la imagen
ROUTED; ump up de rana saltando [ guk >
db 253 ]_/Se queda quieta un ciclo
dw FROG_UPie’#,,f”"

Se mueve durante 8 ciclos hacia arriba,
db 1,0,0
db 8,-2,0 / de 2 en 2 lineas y nada en coordenada X

db 253 1 Asigna la imagen

dw FROG_UP1 J de rana en reposo ﬁ

db 8,0,0; stop (\ ' .

db 255,64+32+1,0 Se queda quieta durante 8 ciclos

gz 1,0,0 (\‘\ Cambia el estado, quitando flag de ruta
Quieta un ciclo

fin




Control de la rana. alineacion

POKE 27499,(x+1) AND 252

Basicamente esto lo que hace es sumar un 1 a la coordenada X y eliminar los 2 bits
menos significativos. Por ejemplo:

Si X= 3 (binario &x11) entonces X = (&x11) AND &x11111100 = &x100 =4

Si X= 4 entonces X seguira valiendo 4

Si X=5 (binario &x101) entonces X = (&x110) AND &x11111100 = &x100 =4

Si X= 6 (&x110) entonces X = (&x111) AND &x11111100 = &x100 =4

Si X=7 (&x111) entonces X =(&x1000) and &x11111100 = &x1000 =8

Si X=8 se seguira valiendo 8

16 20 24 28 32

3,456 24
7,8,9,10 > 8
11,12,13, 14->12




1540 '--- new car

1550 car=1+car AND 7:'max simultaneos cars = 8

1560 carsp=car+l2:'12 en adelante 12+7=19, el 20 ya esta libre
1570 p=(p+1 + RND*5) MOD 5: 'pista

1580 |SETUPSP,carsp,9,16:|SETUPSP,carsp,0,128+8+2+1:

| SETUPSP, carsp,15,r(p): |LOCATESP,carsp,yc(p),xc(p)

1590 RETURN

- | rutad & =
- v
rutas_, MR- S
L l:l..

330 xc(0)=64:xc(1)=12:xc(2)=64:xc(3)=12:xc(4)=64
340 yc(0)=104:yc(1)=120:yc(2)=136:yc(3)=152:yc(4)=168
350 r(0)=4:r(1)=9:r(2)=6:r(3)=5:r(4)=8




Rutina de colision

1320 IF collider<32 THEN 1340

La rutina de colision debe tener en cuenta todos los casos:
e Colisidon con enemigo (coche): debe morir

e Colision con mosca: debe comérsela y volver abajo del pmm
todo

e Colision con tronco, hojas o tortugas: debe asignarse una
ruta de “arrastre” a la rana en funcién de la velocidad y [
direccion que lleve el elemento al que se ha subido

e Colision con rio: en el caso de que colisionemos con uno
de los 4 rios, debemos morir

e Colision con muros invisibles : debe morir —




Funcionamiento de | COLSPALL

Colisionadores (bit 5) Colisionables ( bit 1)
.».1 —
R B
cl S
\o i
5| [ = E
HEE = E
a| — =3
x ()
v [
v ©
g [] B |
= v
o >
© H [
' -




Funcionamiento de | COLSPALL

g

-1' s

%
: %

[ = & @ 5 5 N =




1340 '--- collision routine
1350 IF collided>11 THEN 1440
1370 IF collided<4 THEN IF demora=0 theb 1510 else 1210: 'rio w
1371 'hemos subido a un tronco. A -2 3’ 2 ';' - 0’ -
1380 IF (demora+arrastre) THEN 1210 ' v O ;' LA ad e
1390 IF collided<6 THEN |SETUPSP,31,0,233: |SETUPSP 31,15,14: arrastre=1:GOTO
1210: 'tronco R slow
1400 IF collided<8 THEN |SETUPSP,31,0,233:|SETUPSP,31,15,13: arrastre=1:GOTO
1210: "tronco L fast
1410 IF collided<10 THEN |SETUPSP,31,0,233:|SETUPSP,31,15,16: arrastre=1:GOTO
1210: 'turtles L slow
1420 IF collided<12 THEN |SETUPSP,31,0,233:|SETUPSP,31,15,18: arrastre=1:GOTO
1210: 'hojas R fast
1430 GOTO 1210 |

a
1440 'colision con mosca o con enemigo i:;:;
1450 IF collided<22 THEN 1520: 'check mosca
1460 |SETUPSP,collided,9,watermosca: |PRINTSP,collided:|SETUPSP,collided,0,0
1470 SOUND 1,638,30,15,0,1: mosca(collided-22)=0
1480 score=score+10:LOCATE 3,10:PEN 2:PRINT score
1490 WHILE demora :|AUTOALL,1:|PRINTSPALL: demora=demora-1:WEND:'termina salto
1500 moscas=moscas+1:IF moscas=4 THEN RETURN ELSE GOTO 11860
1510 'colision enemigo %:.H#
1520 SOUND 1,142,100,15,0,3:FOR i=1 TO 20:BORDER 7:CALL
&BD19: | PRINTSPALL,0,0,0,0,0:BORDER O:CALL &BD19:NEXT A% —t

1530

lives=1lives-1:RETURN oo | (=) =



Tipos de rutas de sprites

XY
iniciales

XY
finales

Ruta sin fin
ciclica

o o

X, Y
iniciales

XY
finales

Ruta sin fin
no ciclica

X, Y
iniciales

XY
finales

Ruta con fin Rutas
encadenadas

. - |'-r-' - = 3
: W e el




Rutas (fichero routes_mygame.asm)

Asigna la imagen
de bus

ROUTE9; CAR SLOW R

]_/

Vuelve a empezar

Asigna la imagen
de moto

/ g

Mueve hacia izquierda 2 bytes durante
28 ciclus

ROUTE6; CAR FAST L

quieto




1 @ 9 —— Quieto
253

turtlesb




Ruta sin fin ciclica. NO Requiere recolocacion desde BASIC

oA 1A .
ROUTELO;
J P ? 1] '| ] 3. 2 f
o Al At fFojOopVyVispyVysgegVy
2 g9 A 0] ‘ " A0.1.0120
od Bl A 4 o B A (Al A d Ad Ad A d A A A d Ad
] ;o 8- ) 2 0 -| ] ) ) 2 (0
apVypapa )V VypapVypapa )y VypayVyagiay Vy
(9 D N S [ S U S NS QN0 () GHD SN SR D B SN S G S e mm e

J |

2
) 0 ) )

‘,-,-'-,-',.'-'-,-,u,.'.'-,-'-,-'l.,

~eA™ 11 A

g A

E9& 44,V . 3 3 id

|
1,0,0 |
|
-

N 01 . . A ‘.' 1 A
VeV ey ol A Ad Ad

1 () ) ) ) ()
AR ol A

lp <1 Yy

D-0.1.60 0. 3.0
A Sy Vs Yy

) | ) ) ] )
-,.’,-'.,‘, -,.I,-,-,-,

Ry o P
Jpares Yy 4y

recoloca s pasa

.
.‘-' A




Empieza
la aventura de programar!

7 £ COS
calt
° o c
co“se‘os et eac\o“\\at\o cre
X\ oS
es 2\8




https://8bitsdepoder.blogspot.com
https://github.com/jjarandal3/8BP
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