INTRODUCCION A 8BP
consejos y trucos

https:/ /8bitsdepoder.bIogspAot.com
https://github.com/jjaranda13/8BP @8bitsdepoder



https://8bitsdepoder.blogspot.com/
https://github.com/jjaranda13/8BP

Agenda

1. Lo que puedes lograr con 8BP -
2. Introduccion a 8BP y logicas masivas
3. Consejos y trucos con 8BP
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Historia de Scramble

1P HIGH SCORE
2600 NRRININLY

¢ FUEL Jmmmmmmmmmmmmmmm
! ; 1 s
Scramble fue creado en 1981 por Konami. Considerado entre los mejores

videojuegos de todos los tiempos segun Killer List of Videogames (KLOV) . .
Primer juego con mecanismo de “fuel” y primer arcade multinivel
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Mutant Monty fue creado en 1984 por John Price (Artic computing). Es un
juego sencillo pero divertido, con una jugabilidad muy buena, y una
musica fabulosa, llegando a convertirse en un verdadero clasico. John
Price también hizo otros famosos juegos como “world cup” (US gold) ,
“Wong loopy aundry” (Amsoft) o “indiana jones and the temple of doom”

MUTANT MONTY

(AMSTRAD)

Como cast todo el mundo, Monty tiene dos ambiciones
en la vida, enriquecerse rapidamente y convertirse en
un héroe. Aqui él tiene la oportunidad de conseguir
ambas '
Solo tien que atravesar 40 habitaciones recogendo
todo el oro a su paso y rescatar a la “Damisela en peli
ITIU FI ITI H gro”. De o que no es consciente Monty es de los innu
merables alienigenas dispuestos a detenerles desde
los temidos Parallelians hasta la bella pero rara Quan
tum Leapies y de que tiene que pasar a traves del agu
jero de las moscas, del intenor del acelerador de

FEEZENT=

CCl 13&5L ARTIC COoHPUTING LTD. Newton y cruzar el desolado territorio del Monstruo
antes de que pueda rescatar a la damisela
Y todo esto con sélamente 5 vidas y el reloy marcando
el tiempo en su contra. ;Debe Monty continuar, o debe
COLLL.ECT Al en cambio detenerse a beber una copa en el bar?
iPobre Monty, sblo los valientes deben jugar!

TECLAS
= debiene el juego
= mueve Monty hacia arrba
RSP R TS 0 = mueve Monty hacia abajo
0 = mueve Monty hacia la zquierda
P = mueve Monty hacia la derecha

o Amsoft Joystick JY1







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)




8BP
Memory map

8BP Solo ocupa
8 KBy
te proporciona
27 comandos

24 KB libres
para BASIC

1.4 KB musica

8.5 KB sprites

&FFFF +

&COBO +

42619 +

42540 +

42040 +

33600 +

banco de 48 estrellas (desde 42548 hasta 42619 = 8ebytes)
map layout de caracteres (25x20 =500 bytes)
y mapa del mundo (hasta 82 elementos caben en 560 bytes)
ambas cosas se almacenan en la misma zona de memoria
porque o usas una o usas otra
sprites (hasta 8.5KB para dibujos).
dispones de 854@ bytes si no hay secuencias ni rutas)
aqui tambien se almacenan las imagenes del alfabeto

secuenclas de animacion de 8 frames (16 bytes cada una)
y grupos de secuencias de animacion (macrosecuencias)

canciones
(1400 Bytes para musica editada con WyZtracker 2.8.1.0)

32200

24000

rutinas 8BP (8200 bytes)
aqul estan todas las rutinas y la tabla de sprites
incluye el player de musica "wyz" 2.0.1.0

|variables el BASIC
Vv

A BASIC (texto del programa)




Carpetas de un juego 8BP
Make_all.asm
Images _mygame.asm
Routes_my game.asm

ASM
_ Secuences_my_game.aSiims
basic
dsk
MMLUSIC —
coutput_spedit Lo.ader.bas
tujuego.bas

" Tujuego.bin incluye a 88P y sélo D

G ) lo crearas en el .dsk o en el .cdt
% WEENARE]L ' '
9@@ i En total habra 3 ficheros




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

Sélo ocupa 8 KB y reserva 8.5KB para sprites y 1.4KB para musica,
dejando 24 KB para logica BASIC.

e



Sprites

bytes s 1byte
: i mmm-mmmm

? B Spen 84 Sonlien el | zroo0] 2ro01] zroolzrousiproselzroor] 2rove] 2r0ool 270t i
cualquier tamano Sote| srorr|

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 > sHiE T BRI 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
ﬁfJfJHIWQJJJ rotacion de tintas (RINK)

ME HooEE S 2




Sprites: sobreescritura HES

Con la misma técnica podemos pintar por detrds del fondo

. y SPRCE

00 e 1 g SHAMTOMm,
Colores de fondo |EEsrr i

01 k S5 T

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
SPRITE (2bit) £5nd6 v 2 para sprites, el color verde
0000 0100 Ml  puede pasar por delante del color amarillo y

ooo1 [l o101 N azul pero pasa por detrds del color rojo

FONDO (2 bit)

0010 0110

oo11 M o111




Sprites: ordenamiento HEF

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

Orden ini Orden fin

Inicializacion del comando (solo una vez) .
PRINTSPALL,O : ordenacion parcial de sprites basado en Ymin
PRINTSPALL,1 : ordenacion total de sprites basado en Ymin

PRINTSPALL,2 : 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

A partir de v37
podemos comenzar
en el collider que

Colisionadores (bit 5) Colisionables ( bit 1)
31 —
R B
c — S
\o o
RE = E
E &
HEE B |
Al 2
x ()
ot )
v o
g [] B |
7 v
° =
° H [
’ -

queramos







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" ;E - | A - ;E

125 c$(4)= "Z z ¢ EEE EEEE EEE E

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 77227 77z 7" [ e e —!

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$(12)="z 7772z 7277277 7" 3f = B
210 c$(13)="2 z" o e T e I e S T M P T T S T T T S S S m—

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§=..Z 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)="222772272772272772777Z27Z

' print layout El espacio es el sprite NINGUNO m—

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, umbral, @col, sp <

En v37 se ha cambiado el orden de

1 = hay colision

parametros de COLAY y se puede
invocar sin parametros

COLSPALL,@collider , @collided

"4 \

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

COLSPALL, collider :Comienza a explorar en collider




Sprites: secuencias de animacion HEE
| SETUPSP, <sprite_id», 7, <sequence number>

“““

| PRINTSPALL, 0, 9:1;0 sequences_inygame.asm
_SEQUENCES_LIST —
dw MONTOYA_RO,MONTOYA_ R1,MONTOYA R2,MONTOYA R1,0,0,0,0 ;1

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

& \§
il

\

‘b E ”IEHDM%EN‘L:-!’)



Sprites: concepto de ruta

Y

’
J Q L 4 pasos a la derecha

—
dl*ﬂ. ) @
5 e 3 pasos abajo —
- 4
2 izquierda
1 paso quieto .
RUTA DEL TESORO

DB (7

3




Sprites: concepto de ruta

Routes_mygame.asm

; LISTA DE RUTAS
;================
;pon aqui los nombres de todas las rutas que hagas
ROUTE_LIST
dw ROUTE© ,"'\.
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



Sprites: concepto de ruta

Cambio de estado DB 255,3,0
Estado pasa a valor 3. El cero del final es

de relleno
Cambio de secuencia de RERSEHIAY
animacion Se asocia la secuencia 10. El cero es de
relleno
Si la secuencia asignada es la que ya tiene
j el sprite, entonces es inocuo (no se
reinicia la secuencia de animacion

Cambio de imagen DB 253
DW new_img

| Se asocia la imagen “new img” que debe
- = o PO gen ew.ing’

ser una direccion de memoria

Cambio de ruta DB 252,2,0
Se asocia la ruta 2

Pasa al siguiente fr o[slF} DB 251,0,0
e el g: » Se anima el Sprite. Los dos ceros son de
-

relleno



Scroll multidireccional =HE

32000

Mundo compuesto por 9 elementos

Scroll basado en una
“ventana deslizante’’ . @

Comando

0JO: las
coordenadas para
Imprimir sprites
van al revés en el
eje vertical pero 80

la traduccidn es 0 l ’ —

32000

automatica, no
tienes que hacer 200
nada




Scroll multidireccional

'\
> mufiecos
J
N Generados
por
> MAP2SP
Montanas |,
Casas... == =
>




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

%\\\ :




.
i

=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

Cctava Base: 3 = | Incremento Automatic C o m O n e S I a S
Instrumentos | Fx p

canciones con el .
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, .




COLSPALL (estrategia de 1 colision por frame)
PRINTSPALL (ordenamiento burbuja restringida)
AUTOALL, | MOVERALL, |ROUTEALL, |PRINTSPALL... (grupos)




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: |

IMOVERALL, dy, dx en lugar de IMOVER

|JAUTOALL en lugarde |JAUTO

B |COLSPALL en lugar de [COLSP
IROUTEALL o |AUTOALL,T

Ejecucion de menos comprobaciones

- Encadaciclode juego ejecutarun
subconjunto de comprobaciones usando

W

n
1))

g
nH B

[imitaciones:

Introduce limitaciones
“Indetectables”entujuego

aritmética modular en cascada. Todas las Ejemplo: solomuere un
comprobaciones tardaran varios frames enemigo en cada fotograma
peronoimporta Ejemplo: solo coges la
. > — monedaenuno de cada 2
Ejecucion de una sola égica e e
- Encadaciclodejuego ejecutarla Ejemplo: en cada ciclo de
“Inteligencia” de un solo enemigo juego no lees todas las teclas

- Enjuegosde laberintos podemos “adaptar Ejemplo : nuevo enemigo solo
I el mapa alainteligencia”

en frames multiplos de 8



Logicas masivas: ejemplos SEE

Ciclo= ©







Logicas masivas: ejemplos SEE

Ciclo= 2




Logicas masivas: ejemplos SEE

Ciclo= 3




Logicas masivas: ejemplos SEE

Ciclo= 4

I[ﬂll@
_




Logicas masivas: ejemplos SEE

Ciclo= 5




Logicas masivas: ejemplos SEE

Ciclo= 6

IEIIIH




Logicas masivas: ejemplos SEE

Ciclo= 7

=] o
IEIIIE




IEIII[%




Logicas masivas: ejemplos SEE

Ciclo= 9




Logicas masivas: logica modular en cascada

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

IF ciclo AND 1 THEN 990
20 REM cada dos ciclos entramos aqui
25 IF ciclo AND 3 THEN 890
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 ---




Logicas masivas: logica modular en cascada

En este ejemplo hemos elegido los intervalos 2,4y 8
AND 1 : es cero cada 2 ciclos
AND 3 : es cero cada 4 ciclos
AND 7 : es cero cada 8 ciclos

Gracias a que hemos elegido operaciones en intervalos
multiplo, los IF se ejecutan "en cascada”: solo
entramos en un IF si hemos entrado en el anterior:
50% de los ciclos solo ejecutan un IF ( linea 10)

50% ejecutan 2 IF (lineas 10y 25) de los cuales la
mitad (el 25%) ejecutan 3 IF (lineas 10, 25y 35)

En media se ejecutan 1*50%+2*25%+3*25%=1.75
sentencias IF por ciclo




Consejos y trucos

Consejos




Consejos

* Primeras lineas de tu programa

* Linea fundamental de tu ciclo

* Crea tus sprites con spedit

* Flipea para ahorrar memoria

* Una sola légica para todo el juego
« Juegos de pantallas vs Juegos con scroll

» El memory map de tu juego

» Ahorra légica con Secuencias de muerte

» Elige tus sprites id para colisionar en orden




Q’\ ; TEEEE
——— = A -
~

3 "
£ O\ Primeras lineas de tu programa

10 MEMORY 23999
20 CALL &6B78
30 DEFINT A-Z

"ff\*i%?
£ ™
100 |AUTOALL,1:|PRINTSPALL: |COLSPALL

Linea fundamental de tu ciclo de juego

O bien, en juegos con scroll: .

100 |MAP2SP,y,x:|AUTOALL,1:|PRINTSPALL: |COLSPALL




Disena tus sprites con SPEDIT1 1

(es facil y viene con 8BP) :
.asm
Ixt L
BEGIN IMAGE ----
------ BEGIN IMAGE --------
db9,ancho -
db 17 ; alto db 17; alto
dbo0,0,0,0,0,0,0,0,0 dbo0,0,0,0,0,0,0,0,0
db0,0,0,0,0,0,0,0,0 dbo0,0,0,0,0,0,0,0,0
dbo0,0,0,0,0,0,0,0,0 dbo0,0,0,0,0,0,0,0,0
dbo0,0,0,0,0,0,0,0,0 dbo0,0,0,0,0,0,0,0,0
dbo0,0,48,48,0,0,0,0,0 dbo0,0,48,48,0,0,0,0,0
db0,0,252,0,0,160,0 db0,0,252,0,0,160,0

,0,0
db0,0,84,248,164,88,0,0,
db0,0,0,252,92,12,240,0, dbo0,0,0,252,92,12,240,0,
dbo0,0,84,252,92,12,8,0,0 db0,0,84,252,92,12,8,0,0
db0,0,84,184,252,252,184,0,0 db0,0,84,184,252,252,184,0,0
db0,0,0,248,84,252,248,0,0 db0,0,0,248,84,252,248,0,0
db0,0,84,168,80,240,0,0,0 db0,0,84,168,80,240,0,0,0

,0,0
db0,0,84,248,164,88,0,0,
0

L

yon
I
\
4

LELLLLL L

) LT
b
-

0 0
0 0

#R3 (oWey
By AunoIne
IR A LT
w OTRewin
fh UG iy

B e

]

f

|

NI ¢ Sk
X

LTI
Rl Aden W3
g Dkt 0

ﬂlﬂﬂ m i
pAdenY3

B
y
d
m
i

db0,0,48,48,0,0,0,0,0 db0,0,48,48, ,0
dbo0,0,0,0,0,0,0,0,0 db0,0,0,
db0,0,0,0,0,0,0,0,0 db0,0,0,
dbo0,0,0,0,0,0,0,0,0 db0,0,0,
db0,0,0,0,0,0,0,0,0 db0,0,0,

jm====- END IMAGE -------- HEEE TR END




I - . . . .-
_,9{ =Y. | Ves que facil es? FEELE
'S

>

—~

Vs

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 AUA_A;16

DW AUA U;17 En el listado BASIC:

DW AUA_RED;18

DW AUA_GREEN; 19 310 |SETUPSP,0,9,26: | PRINTSP,0,162,68

DW AUA_BLUE ;20
DW NAVE ;21

DW COHETE ;22
DW ALA_L;23

DW ALA_R;24

DW ERIDU; — . ERalHen
DW LOG@ 8BP;26 —

THE SPrRCE POrT

FNWINM-J@aR
-]

. s .
- [T
SPONSOrED BY - - ——
jh“‘t | 1 l - - I3GA

HTTPS: " AUAdSTrADb . ES 20419




ahorra memoria con flipeo —
horizontal
Images mygame.asm
;=================================================
_BEGIN_FLIP_IMAGES
;================================================= -
ALA R  dw ALA_L
;================================================= -
_END_FLIP_IMAGES
;=================================================

Se obtiene flipeando:
ALA L

ALA_R




Recuerda que solo tienes
24 KB para la légica de tu
juego, presentacion, etc.

- . ‘r,'(h‘ ..~:l7.'»x VoD il Y
» LW P P ~ 3 ~ . P . P P | . r S LW L - LW -
w Ao dw ottt ittt towtw ity
S U R S TS DS U R R S R T T R TS
. o e N N e e N T 1 e T T T T i e e
o o

HUSIC:0FF I LEUEL: 3 I FPS: 27.31
Happy Monty: una sola logica, 25 niveles




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:

decisiones logicas

Construccion de juegos de pantallas: “Frogger Ete

leer teclado y mover personaje
[crear enemigos cada X ciclos]

i The ulti
. githy
www | Bb1ts

FROGGER AT a TR ATt
wheiano A R ERAT - Rt o it

E

Opcional,

segun el juego

mover sprites,imprimir sprites
detectar colisiones y logica asociada
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aaaaaaa

Inicio y Presentacion B

LArAK

HTTPS: rrAURARSTIAD . ES

Logica del programa principal
GOSUB fase 1
GOSUB fase 2

GOTO FIN

Fase N: =,
[ ] [ ] ] ] o » ] . * '
inicializacion de sprites e | = w
pintado de escenario, marcadores |- | _casad® 8
ciclo de juego: =

leer teclado y mover personaje

decisiones logicas
mover sprites, imprimir sprites
detectar colisiones y logica asociada




Map_fasel.asm Sin mapa ni fichero
Enemigos_fasel.asm de enemigos

Map_fase3.asm Map_fase4.asm Map_fase5.asm
Enemigos_fase3.asm Enemigos_fase4.asm Enemigos_fase5.asm




Construye tus mapas|.... ‘
uniendo trocitos |
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1 mapa= 82 trocit
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No es aigo especifico de 8BP
los he programado asi en Eridu, no es la unica
opcion posible

« Cada 8 fotogramas voy a crear un enemigo en el
ciclo de juego

« Cada enemigo lo he descrito con 4 bytes:

Ruta, Y, X, pasos dados en su ruta al nacer

ﬁ

db 2,45,78,0; esto es una gema




134

db 0,0,0,0 1 o2

db 0,0,0,0 2" 2

db 0,0,0,0 - . o

db 0,0,0,0 L y

db 0,0,0,0 * -

db 0,0,0,0 2 i =TT

db 2,45,78,0 N | o

db 0,0,0,0 8 80 120 160 200 .: 240 260 300 360 400 440
I db 0,0,0,0 :'

db 0,0,0,0 .

db 0,0,0,0 4

db 0,0,0,0 Cada entrada es un enemigo y se van a crear cada 8

db 0,0,0,0 fotogramas, de modo que, teniendo en cuenta que

db 0,0,0,0 ancho pantalla es 80:

db 0,0,0,0 Xmap=(240-80)/8=20 —> lo he ajustado en posicién 19y

db 0,0,0,0 coordenada 83. Es decir, 19 * 8 +83 = 235

db 2,90,78,0 (el objeto se situa en la coordenada de mapa 235) -




Ciclo de juego de Eridu SR
680 GOSUB 860

(1 [1]| MAP2SP,0,m:| AUTOALL,1:| PRINTSPALL: | COLSPALLEXL 2y N, [\ Kc{o N 0]: 3 L1 P Lo H I3
reiniciar THEN RETURN

701 ciclo=ciclo+1:m=m+1 20,26,25,24,23,22,21, 20...

710 IF ciclo AND 7 THEN 680 i

720 IF e(n) THEN Loy Lol o Ml s WEPIV: | SETUPSP,cosp,0,139: | SETUPSP,cosp,15,e(n):
| ROUTESP,cosp,e(n+3): | LOCATESP,cosp,e(n+1),e(n+2)

730 n=n+4 2 .
740 IF ciclo AND 15 THEN 680 LOGICAS MASIVAS .
750 |STARS 4 tareas en cascada

760 IF ciclo AND 63 THEN 680 r.inde 18 fPS en fGSCZ
770 c=color(c):INK 1,c \

780 fuel=fuel-1:c$=" ":| PRINTAT, 72, 1+fuel,@c$ _M

790 IF fuel THEN 820 EI T g
800 cS$=" ":| PRINTAT,y-10,x, @c$ , ﬁ
810 cicloaux=ciclo:ciclo=ciclomax:level=level-1:{c{oNV: H &t :'fuel=0
820 IF ciclo>=ciclomax THEN level=level+1:IF fuel>0 THEN cicloaux=0:RETURN ELSE RETURN
'820 IF ciclo>=200 THEN fps=10*ciclo*300/(time-a):print fps:end:RETURN

830 IF m>maxm THEN m=0:n=0:GOSUB 2450

840 GOTO 680

e —




Mapa de memoria de ERIDU

24000

$ 200 bytes: enemigos fase 1

23800
$ 500 bytes: map fase 1

23300

$ 200 bytes: enemigos fase 3

23100
$ 500 bytes: map fase 3

22600
$ 200 bytes: enemigos fase 4

22400

$ 500 bytes: map fase 4

21900

Save “eridu.bin”,b,20700,42040-23700

21900
$ 500 bytes: ERIDU TITULO

21400

$ 200 bytes: enemigos fase 5

21200
$ 500 bytes: map fase 5

20700
A

Libre para BASIC

MEMORY 20699

0000




fichero secuences_mygame.asm

5=---- secuencias de animacion ----
_SEQUENCES_LIST
dw EXPLO1,EXPLO2,EXPLO3,EXPLO4, [:]el:} ‘l, 1,0,0;




Frogger
detecta
colision con
tronco antes
que colision
con rio

Elige los sprite ID para que el
orden de las colisiones te

ayude




Trucos:
 Lectura eficiente de teclc
» disparo mdltiple |
* Elegir un sprite ID
* Medir los FPS

 Reaccion suave (pong ‘ ‘

* Mapas de pantallas ce mpactos

* Flags de estado con atro so
+ Fisicas simuladas con ruta
* Mas color con sobreescritu
 Invocar sin parametros y/o con CALL
 Alterar estado en rutas
 Te falta memoria




Teclado: método eficiente

850 '---RUTINA LECTURA CONTROLES

"BMIF INKEY(69) THEN 8860 Q
870 <instrucciones si pulsas Q>:GOTO 900 I%;ﬂ
880 IF INKEY(67) THEN 900 .

890 <instrucciones si pilsas A> |££H

900 IF INKEY(34) THEN 920 - 0

910 <instrucciones si pulsas 0>:GOTO 940 l?:D \§§kﬂ4éz
920 IF INKEY(27) THEN 940 P “” @]7
930 <instrucciones si pulsas P> l?;ﬂ

940 IF demora THEN demora=demora-1:RETURN ELSE IF INKEY(47) THEN RETURN

I Wdisp=(disp AND 1)+29[PLEE{EPL RIS

:IJ-M | SETUPSP,disp,9,233: |SETUPSP,disp,15,0:
demora=7

| LOCATESP,disp,y+6,x-8:

« La demora permite disparos separados en el tiempo
 Este disparo multiple consume dos sprites calculados
con aritmeética modular




Elegir un sprite ID para crear un
enemigo

sp=20 + sp mod 7RI AL

Es la forma mas rapida de recorrer
un intervalo de valores ciclicamente

22,21,20,26,25,24,23, 22...




Mide tus FPS

‘ Reset Timer:

En un CPC 6128
POKE &b8b4,0: POKE &b8b5,0: POKE &b8b6,0: POKE &b8b7,0
—

‘-J

En un CPC 464
POKE &b187,0: POKE &b188,0: POKE &b189,0: POKE &b18a,0 -

‘ Ejecuta N ciclos

Tras N ciclos , obtén el valor de TIME y calcula FPS

If ciclo = N then A=TIME :FPS= ciclo * 300/ (TIME — A): PRINT fps: rem
TIME nos da el tiempo en unidades de duracion 1/300 seg




Reaccion suave

200 ' rutina de movimiento barra

220 IF INKEY(67)=0 THEN vy=-5:GOTO 250

230 IF INKEY(69)=0 THEN vy=5:GOTO 250

240 if vy>0 then vy=vy-1 else if vy<0 then vy=vy+1
250 |SETUPSP,31,5,vy

260 RETURN




f Mapas compactos y
sprites colisionadores inversores

'Gi? = e S;&- "TK m o)
N " TGGGGGH IGGGG

NS o ek

F oC IDD DDDDD

3 F C F
o Fv C JHz b xo
A A S F C IGGGGGGG
kk&&k SCOrE: Hrn‘n: BONUS : IGGH z a
HUSIC:0FF ILEU:LZ (4} l ’ FPS:Baiqn_:. EEEEEOEEE "

Un nivel de happy Monty ocupa 160 bytes, incluyendo
enemigos, inversores, oro...




Flags de estado con otros usos

El enemigo esta lejos pero es colisionable porque le puedes matar
Sin embargo al colisionar contigo no te mata hastaque estacerca m

En la ruta puedes cambiar un flag de

estatus que no uses, como el de MOVER, _/77'/_/__/_/_]_/—_} f__JJJJ
para indicarle a la rutina de colision si o Dol apmpon insen o

debe o0 no matarte

|||
l&.i
\
|
|

l ' “|J|

f

ROUTEAL - ANIMALL COLSP
lo ruta ' i lo anima collided



Fisicas simuladas con rutas

[ 44

Saltos: 3 _
En lugar de usar la ecuacion de Newton R |
puedes definir una ruta en la que la Vy & =
comienza en -5 y va disminuyendo | i |
fotograma a fotograma. Al llegar a la o o o o o o |
posicion cenital, se cambia la imagen para TOMETER o

PO S S

que se borre a si mismo en su parte
superior y la velocidad Vy se torna .
positiva, y poco a poco va aumentando. -
Es como aplicar la ecuacion de Newton,

pero sin calculos.



Mas color con sobreescritura

2 tintas para el fondo (2 colores)
14 tintas para sprites con sobreescritura (7 colores)

2 tintas para el fondo (2 colores)
6 tintas para sprites con sobreescritura (3 colores)
8 tintas para los demas sprites (8 colores)

4 tintas para el fondo (4 colores)
12 tintas para sprites con sobreescritura (3 colores)




Invocar sin parametros

PRINTSPALL, COLAY, MOVER,
MOVERALL, COLSP, STARS

Invocar con CALL




Alterar estado en rutas

Modifica el estado de un sprite para que no sea
colisionable en ciclos pares o impares, de modo =
que aligeres el trabajo de COLSPALLy con 8

sprites solo tenga que calcular las colisiones con ——

4 de ellos ——
Tendras que inicializar a 4 de los 8 enemigos con
|ROUTESP,<id>, 1 .
ROUTE1; derecha -
A
db 1,0,1
db 255,128+8+2+1,0 ; cambio de estado a colisionable .
db 1,0,1
db 255,128+8+1,0 ; cambio de estado a no colisionable -
db ©

El mismo truco sirve para aligerar PRINTSPALL si se
usa en el flag de impresion —




Te falta memoria

BASIC te da si no le das SKB
de margen pero a 1o mejor no necesitas
tanta RAM para tus variables

10 MEMORY 19999

20 LOAD "!juego.bin": rem carga datos a
partir de la 20000

30 CLEAR: MEMORY 25000 : rem asi le damos mas
margen, por ejemplo.

40 RUN “!juego.bas”: rem la primera linea de
juego.bas debe ser memory 19999




Empieza
la aventura de programar!
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