
Como programar:



Historia de frogger

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

los tiempos según Killer List of Videogames (KLOV) 







Versión de frogger con 8BP



Carpetas de un juego 8BP

Make_all.asm
Images_mygame.asm
Routes_my_game.asm
…

Loader.bas
Frogger.bas





Diseño de sprites : SPEDIT11

;------ BEGIN IMAGE --------
db 4 ; ancho
db 16 ; alto
db 0 , 0 , 0 , 0 
db 0 , 0 , 0 , 0 
db 0 , 0 , 0 , 0 
db 0 , 1 , 8 , 0 
db 0 , 3 , 12 , 0 
db 0 , 5 , 10 , 0 
db 0 , 15 , 15 , 0 
db 0 , 15 , 15 , 0 
db 0 , 5 , 14 , 0 
db 1 , 10 , 15 , 8 
db 1 , 13 , 13 , 8 
db 0 , 10 , 11 , 0 
db 2 , 13 , 11 , 4 
db 1 , 12 , 3 , 8 
db 0 , 0 , 0 , 0 
db 0 , 0 , 0 , 0
;------ END IMAGE --------

;------ BEGIN IMAGE ----
FROG_UP1
db 4 ; ancho
db 16 ; alto
db 0 , 0 , 0 , 0
db 0 , 0 , 0 , 0
db 0 , 0 , 0 , 0
db 0 , 1 , 8 , 0
db 0 , 3 , 12 , 0
db 0 , 5 , 10 , 0
db 0 , 15 , 15 , 0
db 0 , 15 , 15 , 0
db 0 , 5 , 14 , 0
db 1 , 10 , 15 , 8
db 1 , 13 , 13 , 8
db 0 , 10 , 11 , 0
db 2 , 13 , 11 , 4
db 1 , 12 , 3 , 8
db 0 , 0 , 0 , 0
db 0 , 0 , 0 , 0
;------ END IMAGE ------

.txt .asm



IMAGE_LIST
;---------------------------------------------------------------
; 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
DW STONE;18
DW STONE2;19
DW WATER;20
DW SAND;21
DW CAR1_L;22
DW MONEDA;23
DW FROG_L1_DEL;24

…
DW FROGGER;38

Diseño de sprites: fichero “images_mygame.asm”

280 tronco=30: mosca=36:watermosca=37:frogger=38
…
600 |SETUPSP,0,0,1:|SETUPSP,0,9,frogger:|PRINTSP,0,0,0

Images_mygame.asm



;=================================================
_BEGIN_FLIP_IMAGES
;=================================================
; aqui pon las imagenes que se definen como otras
; existentes pero flipeadas horizontalmente.
FROG_L1 dw FROG_R1
FROG_L2  dw FROG_R2
FROG_L1_DEL dw FROG_R1_DEL
;=================================================
_END_FLIP_IMAGES
;=================================================

FROG_R1FROG_L1

Se obtiene flipeando:

Diseño de sprites: flipeo horizontal
Images_mygame.asm



No todas necesitan identificador numérico



Inicio y Presentación

Pantalla N:

inicialización de sprites

pintado de escenario

ciclo de juego:

leer teclado y mover personaje

decisiones logicas

mover sprites

imprimir sprites

detectar colisiones y lógica asociada

Lógica del programa principal

GOSUB pantalla 1

GOSUB pantalla 2

GOTO FIN



Inicio 

y

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



Lógica del programa principal

De aquí retornas al perder una 
vida o al comer las 4 moscas



Diseño general



560 |SETUPSP,31,9,frogup1
...
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
650 FOR i=0 TO LIVES-1:|PRINTSP,31,40,i*4:NEXT

Capa de marcadores



Reducción del tiempo

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 …



Capa de layout

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%

Caracter Sprite id Codigo
ASCII

“ “ NINGUNO 32
“;” 0 59
“<” 1 60
“=” 2 61
“>” 3 62
“?” 4 63
“@” 5 64
“A” 6 65
“B” 7 66
“C” 8 67
“D” 9 68
“E” 10 69
…

Umbral de colisión



Capa de Sprites

540 '--- setup frog
550 |SETUPSP,31,0,1+64+32:'colider,transp,printable
560 |SETUPSP,31,9,frogup1

64 32 1 



• 8BP soporta 32 sprites

• 16 bytes por sprite (9 

parámetros)

• Comienzan en 27000

• Podemos leer con PEEK o 

con |PEEK

• Podemos escribir sus 

parámetros con POKE o 

con |POKE o con 

|SETUPSP

• El primer byte es el de 

estado

• Los puedes colocar con 

|LOCATESP



1070 |SETUPSP,0,0,2:|SETUPSP,0,9,river:|LOCATESP,0,72+4,16:'rio 4
1080 |SETUPSP,1,0,2:|SETUPSP,1,9,river:|LOCATESP,1,56+4,16:'rio 3
1090 |SETUPSP,2,0,2:|SETUPSP,2,9,river:|LOCATESP,2,40+4,16:'rio 2
1100 |SETUPSP,3,0,2:|SETUPSP,3,9,river:|LOCATESP,3,24+4,16:'rio 1
1110 |SETUPSP,20,0,2:|SETUPSP,20,9,muro:|LOCATESP,20,24,8:'MURO L
1120 |SETUPSP,21,0,2:|SETUPSP,21,9,muro:|LOCATESP,21,24,64:'MURO R



1130 IF mosca(0) 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

4 pasos a la derecha

3 pasos abajo

2 izquierda

3 abajo
RUTA DEL TESORO
DB 4, 0, 1
DB 3, 1, 0
DB 1, 0, 0
DB 2, 0, -1
DB 3, 1, 0
DB 1,-6,-2
DB 0

1 paso quieto 



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



Lógica 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 GOSUB 1600
1260 IF ciclo MOD dificultad THEN 1280
1270 GOSUB 1550
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 collider<32 THEN 1340
1330 GOTO 1210



Control de la rana

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

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

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:|SETUPSP,31,15,0:demora=maxdemora: arrastre=0: 
RETURN

El numero 233 en binario es 11101001

Son equivalentes





POKE 27499,(x+1) AND 252

Básicamente 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 seguirá 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 seguirá valiendo 8

Control de la rana. alineación

3,4,5,6 → 4
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+12:'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

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 colisión

1320 IF collider<32 THEN 1340

La rutina de colisión debe tener en cuenta todos los casos:
• Colisión con enemigo (coche): debe morir
• Colisión con mosca: debe comérsela y volver abajo del

todo
• Colisión con tronco, hojas o tortugas: debe asignarse una

ruta de “arrastre” a la rana en función de la velocidad y
dirección que lleve el elemento al que se ha subido

• Colisión con rio: en el caso de que colisionemos con uno
de los 4 ríos, debemos morir

• Colisión con muros invisibles : debe morir
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Funcionamiento de |COLSPALL



Funcionamiento de |COLSPALL



1340 '--- collision routine
1350 IF collided>11 THEN 1440
1370 IF collided<4 THEN IF demora=0 theb 1510 else 1210:'rio

1371 'hemos subido a un tronco.
1380 IF (demora+arrastre) THEN 1210
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

1440 'colision con mosca o con enemigo
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 1180

1510 'colision enemigo
1520 SOUND 1,142,100,15,0,3:FOR i=1 TO 20:BORDER 7:CALL 
&BD19:|PRINTSPALL,0,0,0,0,0:BORDER 0:CALL &BD19:NEXT
1530 lives=lives-1:RETURN



Tipos de rutas de sprites



Rutas (fichero routes_mygame.asm)



Ruta sin fin no cíclica. Requiere recolocación desde BASIC



Ruta sin fin cíclica. NO Requiere recolocación desde BASIC

recoloca



Empieza 

la aventura de programar!



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

https://8bitsdepoder.blogspot.com/
https://github.com/jjaranda13/8BP
https://3.bp.blogspot.com/-VCWgPGZxJvs/VxfRaTfxZnI/AAAAAAAABJQ/SGgg-Zb7vZYTVAZCRENT7leTMkrFZJN0gCKgB/s1600/annunaki07.JPG
https://3.bp.blogspot.com/-VCWgPGZxJvs/VxfRaTfxZnI/AAAAAAAABJQ/SGgg-Zb7vZYTVAZCRENT7leTMkrFZJN0gCKgB/s1600/annunaki07.JPG
https://3.bp.blogspot.com/-VCWgPGZxJvs/VxfRaTfxZnI/AAAAAAAABJQ/SGgg-Zb7vZYTVAZCRENT7leTMkrFZJN0gCKgB/s1600/annunaki07.JPG

