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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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Version de frogger con 8BP -
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Carpetas de un juego 8BP

Make all.asm
Images mygame.asm ===

ASM Routes_my_game.asm
basic —
dsk

e Loader.bas —

Frogger.bas

coutput_spedit

tape
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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
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DW FROG_L1_DEL;24 -r .ll.l o

DW SAND;21
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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
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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
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520 IF lives>0 THEN 390
530 GOTC 1800:'fin del jue




Diseno general

FlRAGBBER
EIZ TERNAD

& &d
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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 ..
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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”
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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
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Capa de Sprites

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




S 1byte
SBP soporta 32 sprites -
e zrov 2 -
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
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1070
1080
1090
1100
1110
1120

SETUPSP, 0,

3

J

SETUPSP,
SETUPSP,

0
1
SETUPSP, 2,
3
y)
SETUPSP, 2

IV
0_’0,
1,0

IV

0,2
SETUPSP,1,0,2:

0,2

0,2

: | SETUPSP,0,9,river: |LOCATESP,0,72+4,16: 'rio
SETUPSP,1,9,river: |LOCATESP,1,56+4,16: 'rio
: | SETUPSP,2,9,river: |LOCATESP,2,40+4,16: 'rio
: | SETUPSP, 3,9, river: |LOCATESP,3,24+4,16: 'rio
2: | SETUPSP, 20,9, muro: | LOCATESP, 20, 24,8: 'MURO
2:|SETUPSP, 21,9, muro: | LOCATESP,21,24,64: 'MURO R

r=NWwWh
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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




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




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
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5| [ = E
HEE = E
a| — =3
x ()
v [
v ©
g [] B |
= v
o >
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Funcionamiento de | COLSPALL
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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 .
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Empieza
la aventura de programar!
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https://8bitsdepoder.blogspot.com
https://github.com/jjarandal3/8BP
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