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INTRODUCCION

Este documento ha sido la herramienta principal para el desarrollo del videojuego, se ha intentado actualizar con
todo lo que ha ido aconteciendo, pero es posible que algunas secciones o parrafos no sean fieles 100% al resultado
final. A continuacidn se indica que contiene cada seccion, por si fuera de interés para el lector alguna de ellas para
profundizar mas.

e REFERENCIA: Cuenta la idea inicial y qué es lo que se queria conseguir

e HISTORIA: Argumento y contexto del juego

e PERSONAIJES: Protagonista y enemigos que apareceran. Asi como un resumen de sus caracteristicas (éstas se
pueden cambiar facilmente en el fichero main.h y recompilar por si se quiere personalizar el juego)

e MAPEADO: Describe cdmo serdn los escenarios y su estructura

e MENUS: Lo concerniente a los extras antes de jugar: Intro, tutorial y menu de inicio

e MECANICAS: Explica el funcionamiento del juego: Control del protagonista, IA de Enemigos, Power-ups,
Multiplicador, ...

e MEMORIA: Mapa de los 64KB de la memoria y en qué se usa cada bloque

e GRAFICOS: Bocetos de los graficos para el juego

e MUSICA: Organizacién de las melodias y efectos que acompafiaran al juego

e IDIOMAS: Solucidn para incorporar dos idiomas al juego

e PERSONALIZACION: Diferentes aspectos que se pueden cambiar del cédigo original para personalizar el
juego al gusto

e PROTOTIPOS: Distintos ‘entregables’ que se fueron planificando al inicio para ir viendo la evolucién de la
memoria disponible

e DIARIO: Anotaciones diarias a lo largo del desarrollo del juego. Nuevas ideas, descartes, errores, ...

e ERRORES: Bugs detectados y su solucion por si volvian a reproducirse o para futuras referencias

e OTROS: Ideas que se quedaron fuera por falta de memoria

e ANEXOS: Informacién adicional

Como en otras ediciones de la CpcRetroDev se incentiva el guifio/homenaje a un clasico. En este caso es por el 30
aniversario del videojuego Prince of Persia de Jordan Mechner. Por ello hemos disefiado que a la puerta de salida de
los niveles les acompafien unas antorchas inspiradas en dicho juego.




REFERENCIA

La idea base es un juego con mucho componente Arcade para jugar desde el primer momento y entender la
mecanica basica (eliminar enemigos). Conforme el jugador juegue mds partidas, ira conociendo los pequefios
detalles que se han afiadido para ir mejorando la experiencia (power-ups, experiencia,...).

Es por ello que sera un juego que tendra un planteamiento sencillo y fluido, que no variara mucho en su contenido,
cambiaran las fases y los enemigos pero las opciones para jugar siempre seran las mismas. Un shoot ‘em up de
pantallas fijas.

Existiran un nimero establecido de pantallas (40), cambiando el escenario y enemigos cada 10, o sea, 4 escenarios.
Cada pantalla situara al jugador contra una serie de enemigos, cuando los elimine a todos se abrira una puerta en la
zona superior central para pasar a la siguiente fase. Como colofén a cada escenario habra un jefe final.

El jugador sélo movera al personaje, el disparo se efectuara de manera automatica’ con un tiempo de espera entre
disparo y disparo. Podra coger power-ups para mejorar su ataque y defensa, que también puede ser potenciado
segln el nivel de experiencia que se vaya adquiriendo (sumar puntos).

El juego estard disefiado en modo 1 (320x200 pixeles) con los siguientes 4 colores: Negro, blanco, gris oscuro y otro
gue ird cambiando segun la fase en la que nos encontremos

En principio el juego estarad integramente en Inglés. Dependiendo de la memoria disponible se verd la manera de
hacerlo también en castellano. Re i i et

También se le quiere dotar al juego de un componente “rejugable” bastante alto. Para ello se ha trabajado en varios
factores como: la aleatoriedad (como van apareciendo los power-ups, distinta distribuciéon de pantallas,..), la
posibilidad de dos finales distintos, cambio de paleta, control normal o dual,...

SRS

=7

D: DUAL STICK MODE

Sty Sy iy

(WASD+CURSDOR JOYI+40Y2)
OTYHER KEY: STARTY CANE

Code: ECFEREZIGRIN
ERIFHICS: RICORAR DvoN SCREEN o0
Nusec & FX: ANYONSD PEREZ BONUS X
FOWEREd BY CFPFCYELERD EXFPF LYL O

2020 vs.07 IDDDTT

1 Se afiadird un modo Dual Stick para jugar con dos joysticks o con WASD y crusores. Uno movera al protagonista, y el otro
dirigira el disparo




HISTORIA

Anima es un simpatico personaje que al principio no sabe dénde estd, ni siquiera quién es, se encuentra perdida y
bastante desconcertada. La aventura comienza en un bosque donde es enfrentada contra distintos personajes, de
corte oscuro y sombrio (terror, Halloween,...)

Ird pasando por distintas fases hasta llegar al ultimo enfrentamiento. Una vez que lo supere, se revela la verdadera
historia. Anima es una nifia que salié la noche de Halloween a pedir caramelos, del empacho quedé inconsciente y

desorientada. Al despertar busca el camino de vuelta a casa de manera inconsciente.

299
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PERSONAJES

e PROTAGONISTA: Anima, fantasma con ojos grandes (para poder tener expresividad) y boca. En principio no
tiene extremidades




ENEMIGOS FASE 1 (BOSQUE)

o

Zombie Cabezdn (no dispara)
Escorpiones

Abejas

Arafias

Perros rabiosos
Arbol (jefe final)




ENEMIGOS FASE 2 (AGUA)
o Tiburones
o Cocodrilos
o Estrella mar
o Pulpos
o—Pirafas
o—Anguilas
o Serpientes
o Dragédn (jefe final)




ENEMIGOS FASE 3 (CEMENTERIO/INFIERNO)

O O O O O O

Calavera giratoria (se mueve rebotando por la pantalla)

Esqueleto (Persigue al protagonista de manera continua; no dispara)
Armadura caballero (Persigue, alta resistencia)

Slime (de forma rectangular; se mueve lado a lado; no dispara)
Demonio

Calavera con alas con ojos rojos (jefe final)




ENEMIGOS FASE 4 (HALLOWEEN)

Murciélago (Persigue-al-protagenista-de-manera-continua;-no-dispara)

Bruja (Disparo lejano, invierte-loscontroles-delprotagonista)

Momia

Llama (Persigue al protagonista por rafagas de movimientos rapidos y paradas; no dispara)
Monstruo

O O O O O O

Calabaza calavera (jefe final)




RESUMEN ENEMIGOS

NOMBRE ID | HP | ATT | SCORE | SPRITE IA# | IA DATA1 DATA2
. G_zombie_f1 Movimiento
Zombi 2 6 > > 16x16px i lateral i i
., G_scorpio_f1 Movimiento
Escorpion 3 4 6 > 12x16px i Vertical i i
Cada
o . cuantos
Abejas 4 2 7 25 G_bee_fl 4 Mowml'ento Cam'bla'r ciclos lo
16x16px Aleatorio movimiento .
cambia
(30)
Cada
Perro 5 8 4 10 G_dog_f1 5 P('ers:ec'uuon Moverse cyantos
16x16px Dinamica ciclos se
mueve (2)
Cada
. cuantos
Araia 6 4 5 20 G_spider_f1 6 Disparo fijo Disparo ciclos
12x16px .
dispara
(50)
Cada
Movimiento cuantos
Boss Lvil 7 20 | 10 100 G_boss1_fl 7 diagonal. ciclos
32x64px . .. .
Disparo fijo dispara
(40)
. __________________________________________ |
Cada
Tiburén 8 8 6 10 G_shark f1 5 P('ers:ec'uuon Moverse c'uantos
20x16px Dinamica ciclos se
mueve (2)
Cada
cuantos
. . ciclos
Pulpo 9 7 7 50 G_octopus_f1 9 Disparo fijoy Disparo dispara
20x16px desaparece
(50)y
cambia
posicion
Cada cuantos
. G_snake_f1 Movimiento ciclos cambia
Serpiente 105 > 30 8x16px 10 Lateral/Vertical | a mov.
Vertical (60)
Aparece y Cada
. desaparece a cuantos
Estrella de 11 |4 10 20 G_starfish_f1 11 | unadistancia ciclos (80)
Mar 16x16px . .
media del cambia
protagonista posicion
Cocodrilo 1 |6 8 5 G_crocodile_f1 i Movimiento i i
20x12px lateral
Cada
o cuantos
Boss LvI2 13 |25 |15 100 G_boss2_f1 13 Mowmler)to - ciclos
48x48px lateral. Disparo .
dispara
(30)
G_skull_f1 Movimiento
Calavera 1414 8 > 16x16px i diagonal




Aparecey

Cada

colisione

G skeleton fl desaparece a cuantos
Esqueleto 15 | 6 10 50 | .~ - 11 | unadistancia ciclos (70)
12x20px . .
media del cambia
protagonista posicion
Cada
Armadura 16 |10 | 10 10 G_armor_f1 5 P('ers:ec'uaon Moverse cyantos
12x20px Dinamica ciclos se
mueve (1)
Cada cuantos
. G_slime_f1 Movimiento ciclos cambia
Slime 1714 14 30 16x12px 10 Lateral/Vertical | a mov.
Vertical (40)
Cada
cuantos
. ciclos
Demonio 18 | 8 16 50 G_demon_f1 9 Disparo y Disparo dispara
16x16px desaparece
(40)y
cambia
posicion
Cada
Movimiento cuantos
Boss LvI3 19 |30 |20 100 G_boss3_fl 19 | Lateral/Vertical ciclos
56x32px . .. .
Disparo fijo dispara
(20)
. __________________________________________ |
Cada
. . cuantos
Murciélago 20 |4 10 25 G_bat_f1 4 Mowml'ento Cam'bla'r ciclos lo
16x8px Aleatorio movimiento .
cambia
(20)
Cada
Momia 21 (10 |12 10 G_mummy_fl 5 P('ers:ec'uaon Moverse cyantos
16x20px Dinamica ciclos se
mueve (1)
Cada
cuantos
. . . ciclos
Bruja 22 | 8 20 50 G_witch_f1 9 Disparo fijoy Disparo dispara
12x20 px desaparece
(35)y
cambia
posicion
Aparece y Cada
desaparece a cuantos
Llama 23 |4 8 20 G_flame_f1 11 | unadistancia ciclos (50)
16x16px . .
media del cambia
protagonista posicion
Movimiento
Boss Lvi4 25 |40 | 25 100 G_boss4_fl 25 | diagonal.
48x48px :
(aleatorio)
Disparo donde
Disparo fijo 255 | X X X | G_disparo_en_f1 - esta anima 1 127
hasta que




MAPEADO

La idea es dise

=1

ar 40 pantallas con tiles, para poder reutilizar graficos y ocupar menos memoria. El-disefie-detas

,

ar-menes—memeria. Cada 10 pantallas englobardn una fase, un ambiente.

Que pueden ser:

- Bosque (color verde):

- Acuatico (color azul)

- Cementerio / Infierno (color rojo):
- Campo calabazas (color naranja):

Cada pantalla llevara un titulo evocador a la disposicién del mismo.

El marco de cada fase es igual hasta que cambie el mundo, para optimizar recursos

Nada—mas—empezar—eljuege Tras la primera pantalla, apareceran 4 power-ups aleatorios para que se escoja 2
(estamos en la pantalla 0). Tras cogerlo se abrird una puerta en la zona superior central (la misma animacién se

repetira cada vez que completemos una pantalla)

componente diferente a cada partida, el orden de las pantallas dentro de cada mundo variara cada vez

Cuando se derrote al jefe final, volveran a aparecer 4 power-ups aleatorios para que el jugador escoja 1 y pueda
acceder al siguiente nivel.

Cada nuevo escenario sera un poco mas dificil que el anterior. Los enemigos hardn mas dafio, seran mas fuertes. Por
eso es necesario subir convenientemente al protagonista de experiencia




FASES (RESUMEN PANTALLAS)

SCREEN | TITULO (MAX 20 Chars) ENEMIGOS | CONTENIDO
EN
PANTALLA

1 Where am I? 2 3 Escorpiones. 4
2 The Walking Deads 2 4 Zombis. 4
3 Ghost hunt 2 2 Perros, 2 Zombis 4
4 Sting Loving you 2 3 Escorpiones, 2 Zombis. 4
5 Bee quick 2 3 Abejas, 1 Escorpion. 4
6 The Spider’s Nest 2 4 arafias. 4
7 Run! 2 1 Zombi, 1 Escorpién, 1 Arafia, 1 Abeja, 1 Perro 4
8 The Lake 2 2 Perros, 2 Abejas. 4
9 What'’s Next? 2 2 Zombi, 2 Escorpion, 2 Arafia,1 Abeja, 1 Perro 4
10 The Evil Tree 1 Boss. 4
11 Shark Attack 2 5 Tiburones 4
12 Octopus’s garden 3 2 Pulpos, 1 Tiburdn 4
13 The Cave 3 4 Serpientes 4
14 Now you see me ... 3 6 estrellas de mar 4
15 Swamps 3 6 cocodrilos 4
16 Treasure Room 3 2 Tiburones, 2 Pulpos, 2 Serpientes v
17 Darkness 3 4 Pulpos, 4 Estrellas v
18 Snakepit 3 6 Serpientes 4
19 Crowded room 3 2 Tiburones, 2 Pulpos, 1 Estrella, 1 Serpiente, 2 Cocodrilos 4
20 The Lair 1 Boss 4
21 Back to skull 3 4 calaveras 4
22 The Army of Dead 4 6 esqueletos 4
23 Mine-Slime 4 4 slimes, 2 serpientes 4
24 The Lost Order 4 3 armaduras, 3 esqueletos 4
25 Hell’s Gate 4 4 Demonios 4
26 Sons of the Dead 4 3 Zombis, 3 esqueletos, 2 calaveras 4
27 Hide & seek 4 2 calaveras, 2 slimes, 1 caballero 4
28 The Garden 4 2 demonios, 6 esqueletos 4
29 Cementery 4 2 calaveras, 2 armaduras, 2 demonios, 2 slimes 4
30 The Dead 1 Boss, dispara y cambia de coordenada 4
31 Batcave 4 4 Murciélagos 4
32 Valley of Kings 4 2 Escorpiones, 4 momias 4
33 Circle of Fire 4 8 Llamas 4
34 The Coven 4 4 Brujas 4
35 Jailbreak 4 4 Murciélagos, 4 Abejas 4
36 Burn, Burn, Burn 4 4 [lamas, 2 Demonios, 2 Brujas 4
37 Oh! Mummy 4 8 Momias 4
38 The Wall 4 2 Brujas, 2 Murciélagos 4
39 End is near 4 2 murciélagos, 2 momias, 2 brujas, 2 llamas 4
40 The End 3 Boss + 2 minions iniciales v




Uso de Tiles

Pantalla MUNDO 1 MUNDO 2 MUNDO 3 MUNDO 4
1 0 4 4 2
2 2 6 0 0
3 0 5 4 4
4 4 0 0 1
5 6 16 4 10
6 4 4 0 4
7 6 0 4 0
8 4 3 6 8
9 4 0 1 0
10 0 0 0 0




MENUS

La version disco se compondra de un cargador BASIC porque se hara de la siguiente manera:

Carga splash screen cpctelera

- Juego (incluido intro y tutorial)

Pantalla de carga

Contenido del tutorial:

- Posibilidad de saltarselo y pasar al el juego
- Mostrar una introduccidn al estilo cdmic con 4 o 5 vifietas (pueden ser pantallas de carga comprimidas)
- Mostrar una simulacion basica del juego ensefiando:
o Movimientos del protagonista
o powerups
o Disparo automatico / Bual-Stick
o Multiplicador de puntos
o Energia (recibir impacto)
O

Eliminar todos los enemigos para pasar de pantalla

Tras la carga del juego mostrara ya el marcador final y en el drea de juego se le instara al jugador a pulsar una tecla
para empezar (teclado o joystick). Si tras 10 segundos no lo hace entrard en el “attract mode” donde se irdn
mostrando algunas pantallas del juego (al azar si es posible).

IM

2 Tras la decisidon de usar doble buffer de video, del producto final van a quedar 16 KB del cddigo inicial para el
segundo buffer de video. Aunque esos 16 KB no se pueden usar durante el juego, si se pueden usar para la intro y
tutorial, y no tener que hacer una carga extra.




MECANICAS

Protagonista
Auto disparo, se desactiva si no hay enemigos en pantalla.

El jugador sélo necesita controlar el protagonista con una mano, los cuatro movimientos (QAOP / Cursores / Joystick)

Para elegir uno de los power ups que se muestran en pantalla, bastara con que el jugador toque uno de ellos con el
protagonista

Multiplicador de puntos: Conforme se vayan eliminado enemigos y no recibiendo dafio, se ira incrementando un
multiplicador de puntos que hard sumar mas rapidamente el marcador. Si recibimos dafio, se resetea. Sl llevamos
mucho tiempo sin eliminar a un enemigo, también.

Al llegar a ciertos hitos en el marcador, el protagonista subira de nivel y su ataque y/o defensa mejorara. Sus ataques
infligen mas dafio, recibe mas energia. La mejora se puede ir alternando. Ejemplo LVL2=> mejora defensa; LVL 3=>
mejora ataque; ...

IA (Enemigos)

Se han programado las distintas “IA” para los enemigos.

e Mecanica basica. Se configura su direccién para ambas coordenadas (X/Y) y el enemigos sdlo ird rebotando
por la pantalla.

Ejemplos: Zombis, Escorpiones,

¢ Movimiento Aleatorio. Tras un cierto numero de ciclos (data2) se actualiza su direccion XeYa-1,06 1.
Ejemplos: Abejas,

e Persecucién. Tras un cierto numero de ciclos (data2) se actualiza su direccion X e Y para acercarse al
protagonista.

Ejemplos: Perro, Tiburdn,-Bispare—heming"

o Disparan al protagonista. Tras un cierto nimero de ciclos (data2) crean una entidad disparo dirigida al
protagonista. Pueden desaparecer después del disparo. El-dispare-puedeserrecte-o-perseguidor{thoming)
Ejemplos: Arafia, Pulpo

¢ Movimiento escalera. Tras un cierto numero de ciclos (data2) cambia su direccion X por la Y (o viceversa)
Ejemplos: Serpientes

e Desaparicion: Tras un cierto nimero de ciclos (data2), desaparecen




POWER-UPS

Deben ser faciles de implementar, que no suponga desarrollar mucho cédigo ni consumo de CPU

N

Disparo mas grande (3 Bytes de ancho) pero menos ataque

Disparo critico (ataque * 2 con 20% al impactar enemigo), aparecera texto cuando sea golpe critico
HP max (el maximo de HP sube de 80 a 110y se rellena)

Vida extra

Mostrar donde van a salir todos los enemigos al principio de la pantalla, y cuando salen uno nuevo se queda
unos ciclos quieto

(Reutilizar procedimiento para menu inicio, attract mode)

Inmunidad temporal aleatoria

Subir Ataque +1

Curacién: HP+5 tras cada pantalla

Puntos x2

Congelar enemigos al dispararles

. Subir Level +1
. Caramelo. Si lo tienes el final sera distinto. Saldra siempre en el primer caso, donde se podran coger 2

powerups

12 Carmbiarlat . locidad dedi

13.
14.

Bom | it o5 ;
Bispare-Boemerang

BONUS

Multiplicador de puntos por eliminar enemigos sin recibir golpe. Al recibir golpe se resetea a 1.

El maximo sera x5 para que la puntuacién no se dispare y evitar desborde de la variable

(PUNTUACION MAXIMA POSIBLE 655 35)

EXPERIENCIA

Segln vayamos llegando a ciertos hitos de puntuacidn se ira subiendo de nivel el personaje (un pequefio toque RPG).

Con lo que aumentara el ataque y los HP. La idea es que si hemos usado rachas de bonus, el nivel maximo se llegue

en la fase ultima.

NIVEL PUNTUACION ATAQUE HP
1 0|2 70
2 1000 | 3 75
3 5000 | 4 80
4 10000 | 4 85
MAX 20000 | 5 90




MEMORIA
Inicialmente se cuenta con 42KB para todo el contenido del juego: graficos, musica y cédigo—En-case-de-sernecesaria

Tras la decisién de usar doble buffer de video, el total final no puede exceder de 32 KB (0x8000). Aunque se puede
usar las direcciones de 0x8000 hasta OxA6F0 para cddigo que sélo se vaya a usar antes de jugar como inicializaciones,
una intro y tutorial.

Las direcciones pueden cambiar ligeramente con sucesivas revisiones

0x0000 RESERVADO (Vector de interrupciones)

0x0040 Fuentes de texto

0x0340 Instrumentos para FX

0x0509 Musica de Menu y Musica de Juego

Ox0A3E Cddigo

0x1A37 Graficos

0x4315 Datos de enemigos por fase (enemies.h)

0x479F Datos de tiles por fase (tiles.h)

0x4A47 Cddigo

0x6F2C Cddigo personalizado para usar fuentes de texto (mydrawStringM1)

Ox6FF6 Librerias cpctelera (cpct_*)

0x7CE1 Variables globales

0x8000 Graficos de la Intro

0x8D8E Musica de Intro (Pendiente de versidn final)

0x9100 Textos para la intro y tutorial

0x9C32 Cddigo de la Intro




GRAFICOS

PANTALLA

El drea de juego ird en la parte central e izquierda.

La parte derecha se reserva para el marcador, la parte gréfica serd fija y-estard-comprimida-porlo-guese-voleard




Separacion del area de juego en Tiles
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MARCADOR

- Sprite grande de dnima, los ojos irdn cambiando segln lo que ocurra en el juego, como recibir un disparo,
completar un nivel, una fase, morir, subir de nivel de experiencia, ...

- Serd una zona fija de la pantalla. Ver posibilidad de incorporar también un bocadillo de dialogo para mostrar
algunas frases del juego.

- Puntuacion actual y Hi-Score

- Pantalla por la que vamos (p.e. 05 /50)

- Multiplicador de puntuacion x2, x3, x4. Segun se vayan eliminando enemigos sin recibir dafio, ird
aumentando. Al recibir dafio, se reseta.

- Nivel de experiencia. Esto dependera de la puntuacién hasta el momento y hara que anima reciba menos
dafios con los impactos, o que los suyos inflijan mas dafio.

- Energia restante. (Sélo habrda una vida inicial)

- Power-ups recogidos (hasta 5)




PROTAGONISTA

Sera un sprite 16x16 usando blanco, negro y gris oscuro. Tendra 2 frames de animacién para las 4 posibles distintas
posiciones. Si sobra espacio, disefiar una animacién especial cuando no movamos el personaje y no queden
enemigos (el auto disparo se desactiva).

No sera necesaria mascara para el protagonista ni los enemigos, no va a colisionar el pintado. El fondo siempre es
negro, salvo zonas especificas inaccesibles.

ENEMIGOS

Tendran 2 frames de animacion pero 1 posicion (Algunos pueden tener mas si hay posibilidad de memoria y CPU). El
ancho y alto puede ser variable, pero siempre cercano al cuadrado 16px x 16px

A una media de 16px de alto, cada sprite ocupa 16 * 4 = 64 Bytes. Si hay 5 enemigos en 4 fases. Son un total de 2.5KB
por mundo, con 2 frames por enemigo. Esta estimacion no incluye jefes finales ni si varian en tamaiio.

Los jefes finales seran inicialmente de 512 Bytes por frame. 64x32px (o al revés). Las pruebas soportan este sprite
mas 3 disparos sin problemas. Si es necesario recortar, se bajara su tamario.

OTROS

Limpiado de pantalla. En vez de directo, un efecto que se vayan rellenando de cuadrados por las cuatro esquinas, o
un efecto lluvia.
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INTRO

SPRITES para el final (SPOLIER)

g

Phew! It was only a bad dream, too many Halloween candies. Now | remember ...
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MUSICA

Musica para el ‘attract’ mode. Si no hay espacio, se reproducira aleatoriamente una de las 5 (fases) y cuando termine
cambia. Igualmente sera una melodia muy corta. 10-20 segundos

Si hay espacio, una por nivel. Ambientada en cada escenario.

Finalmente hay 3 melodias. Una para la intro que sélo se reproducira ahi. Y 2 para el juego.
Una servird para el menu inicial y mundos 22 y 32. Mientras que la otra servira para el 1er y 42 mundo.

FX basicos

e Alimpactar a un enemigo

e Al recibir dafio de un enemigo
e Al coger un power-up

e Al completar una fase

e Game Over

e Al subir de Nivel de Experiencia
e Cuando se activa la inmunidad

Cuando quede poca energia aumentar el tempo de la melodia (esto se controla directamente con el gestor de
interrupciones; en vez de reproducir a 50Hz [cada 5 veces], reproducir a 60Hz [cada 4 veces])




IDIOMAS

Normalmente suele ser un problema afiadir mas de un idioma a un juego de microordenadores, el problema es el
espacio de memoria necesario. Sin usar compresion, normalmente una letra ocupa 1 Byte. Y aunque en los juegos no
se usa mucho texto, al final puede extenderse hasta casi 3 000 caracteres como en este juego. Eso significaria tener
gue reservar 3KB por cada idioma adicional, algo normalmente impensable en la finalizacién de un proyecto donde
se estan buscando desesperadamente Bytes extra.

Para solucionarlo en Anima se recurrié al uso del doble buffer. Como se ha comentado anteriormente, los 16K que
son necesarios para tener un segundo almacén del pintado de pantalla, s6lo son necesarios una vez que comienza el
juego; siendo posible hacer uso de esa memoria para otros usos.

En este caso se ha usado parte de ella para almacenar donde mas se usa el texto (intro y tutorial) tanto en inglés
como en castellano. En el cédigo que se ejecuta tras la carga y antes del juego, que se encuentra también en esta
zona de memoria temporal, es donde se realiza la inicializacidn de los textos a mostrar.

Por defecto el texto esta en inglés y se hara uso de las constantes que estén en esa zona designada. Si por el
contrario hemos escogido castellano/espafiol en él mend, se produce una ejecucién del cédigo para actualizar los
textos. Para ello se realiza de tres maneras.

1. Para el bloque de intro y tutorial se copia en bloque los textos en castellano a la zona de memoria donde
estan los de inglés (Realmente el juego siempre hace uso de las mismas constantes para escribir en pantalla,
por temas de eficiencia)

cpct memcpy (txtTutoriall 1, txtCastellano, 1093);

donde txtCastellano contiene todos los textos de la intro y tutorial en castellano. Y txtTutoriall_1 es donde
estan las referencias a los textos que hara uso el programa (que por defecto se inicializaron a inglés)

2. Paralos titulos de cada fase, se realiza un procedimiento similar
cpct memcpy (titles, txtTitulos, 680);

En este caso titles es una variable global que si persiste tras la intro, pero se usa el mismo método para
modificarlo de sus valores por defecto (inlgés) por el contenido de txtTitulos (castellano)

3. Finalmente existen otras variables de texto que se usan a lo largo del juego, se podria haber usado un
método similar de haberlas puesto todas seguidas y copiar el bloque de castellano, pero como sobraba
memoria se ha preferido hacer de una manera mas sencilla dado que este afiadido del idioma castellano se
produjo casi a la finalizacion del proyecto. Para ello se cambia variable a variable el texto

strcpy (txtText 2,"ATAQUE:");
strcpy (txtText 4,"[OTRA?");
strcpy (txtText 10,"Visi=n");
strcpy (txtText 25,"S=lo fue una pesadilla");
U o '
Se habra notado que algunos caracteres de la versién castellano estdn remplazados por 2 ABCE

NROM

XL
caracteres extrafios, esto es porque en el juego de caracteres que queriamos personalizar estaba [deli&3 4T

limitado al estandar del CPC (primeros 96 caracteres) que no incluyen caracteres latinos como la i o 3OCAE

tildes. Por eso reemplazamos algunos de los caracteres del juego estandar que no utilizamos por los que [Zet &
necesitdbamos (en el anexo se amplia esta informacidn)




PERSONALIZACION

El cddigo del juego se encuentra separado en varios modulos de manera que es posible modificar ciertos parametros
del juego y asi tras una recompilacion (ejecutar build.sh) se puede parametrizar el juego al gusto del jugador sin que
tenga conocimientos de programacion.

e En el fichero main.h se definen tanto la energia como el ataque de los enemigos. Esto es, cuanto resisten a
nuestro ataque, como cuanto dafio nos hacen. Existe un valor para cada tipo de enemigo, incluido jefes
finales.

e En el fichero enemies.h esta la configuracién de los enemigos que aparecen en cada fase. Cada linea
contiene el identificador asi como la posicién X e Y. De esta manera se puede cambiar el enemigo que
aparezca en cada fase, asi como su localizacion. Incluso es posible afiadir/reducir mas enemigos a cada fase,
aunque el total de enemigos no puede exceder del original pues la zona de memoria reservada a este efecto
es fija. Se usa la linea 0,0,0 para indicar que no hay mas enemigos en esa fase; es un marcador para indicar
que los siguientes datos pertenecen a la siguiente fase.

e En el fichero graphics.c estan los sprites en modo 1 del juego. Haciendo uso de la herramienta RGAS (incluida
en cpctelera) se podria modificar los sprites. Sélo hay que tener en cuenta que el color variable es el tercero,
los otros 3 estan fijados para el negro, gris y blanco que permanecen inalterables.

e En el fichero absolutas.h tenemos tanto la personalizacion de la fuente de texto como la mayoria de los
textos

e En el fichero tiles.h esta la configuracion de tiles que aparecen en el drea de juego. Cada linea indica fase, id
del tile y tile que ocupa. A diferencia de los enemigos aqui la posicidn se indica mediante el tile que se divide
el drea de juego en vez de coordenadas X,Y. La distribucidn de los tiles en el area de juego se puede ver en el
dibujo de la secién GRAFICOS > PANTALLA

Todos estos elementos se pueden cambiar para adecuar el juego a nuestro gusto. Es recomendable que al cambiar
los valores se haga con la opcidn “Insert” del editor para que vaya sustituyendo los valores originales por los nuevos,
en vez de afiadir y tener que borrar el original. Esto es porque cada valor tiene una zona de memoria especifica y
borrar un espacio de mas o afadir uno hace que cambie todo el mapa de memoria y se produzcan efectos
colaterales inesperados que seguramente terminaran por el RESET del CPC.




PROTOTIPOS
e Version 0.1: (4KB)
o Definir Area de Juego y mover placeholder por la pantalla
o Definir estructura de los sprites
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e Version 0.2: (8,8KB)
Fuente de texto propia

o

Marcador
Disparo basico protagonista
Disefio preliminar para pantalla 1 (incluida puerta y enemigos de prueba)

O
O
O
o Colisiones protagonista-disparo-enemigo

e o g g
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e Version 0.3 (18,7KB):
o Enemigos y Pantallas fase 1
o Efecto limpiado de pantalla




e Version 0.4: (26,1KB) (Ya se tiene en cuenta espacio para la musica)
Textos en pantalla

Puntuacion, Hi-Score

Experiencia y cadena multiplicador

Power-ups

o O O O O

Mendi inicial (attract mode)

£3 Windows Amstrad Plus Emulator (WinAPE) 2.0 Beta 2 | = ﬁ]
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o Enemigos y Pantallas fase 2
o Nuevas IAs




e Version 0.6: (32 KB)
o Enemigos y Pantallas fase 3
o Pantalla final
e Version 0.7: (32 KB)
o Enemigos y Pantallas fase 4
e Version 0.8:
o Introduccion y Tutorial
e Version 0.9:
o Fx
o Mdsica
o—Pantallafina{meodeo0}

a inicialatprincipio-defase {opcional
e Versién 1.00:
o Gréficos y fuente de texto definitivos
o Pantalla de carga




DIARIO
01/12/2019
Empezar documento de juego

16/01/2020
Empezar programacion, Prototipo v0.1
Cambio a 2 frames por sprite, para simplificar el proceso de pintar un sprite u otro para todos

20/01/2020

Afadir atributo movimiento a las entidades

u8 movimientoV; //0=nada; 1=arriba; 2=abajo

u8 movimientoH; //0=nada; 1=izquierda; 2=derecha

En 2 Bytes para permitir diagonales y sea mas facil operar con ellos (Podria almacenarse esa informacion en un Unico
byte y hacer operaciones bitwise, pero seria mas complicado programar)

Asi tanto protagonista como enemigos pasaran por un proceso genérico que comprueba si el movimiento esta
permitido por bordes o por bloques sdlidos.

23/01/2020

Empezar Prototipo v0.2

Funcién para escalar sprites

Estructura y procedimientos para disefiar pantallas (celdas sélidas del escenario)
Funcidn colisidn genérica, probada con celdas sélidas del escenario

28/01/2020

Dibujar Puerta de salida

Proceso para Incluir Enemigos en fase

Problemas de renderizado (flickering) con 4 sprites en pantalla (protagonista, disparo, 2 enemigos) => En vez de usar
waitVSYNCH crear otra funcidén de espera que salte cuando el raster llegue aproximadamente a la altura del borde
del drea de juego. Asi puede empezar antes el render en vez de esperar a que el raster llegue al final del todo.

Incluir musica demo para poder sincronizar la funcion de espera anteriormente comentada.

........
T ECEEL T EENT—— | "EEEE L CIETEE A &0 ‘

Izquierda con cpct_waitVSYNC; Derecha con nueva funcion waitBorder()
En Azul la parte de borrado; en magenta la parte de dibujado




01/02/2020
Con Render normal, empieza a dar flickering en la parte superior con protagonista y disparo y 3 enemigos sin
disparo. Hago pruebas con doble buffer de video, aguanta bien hasta 5 enemigos

05/02/2020
Colisiones protagonista con enemigos y disparo con enemigos
Frames de invulnerabilidad al aparecer y recibir impacto
Estructura para definir enemigos mediante una sucesion de bytes, asi se irdn regenerando en pantalla
//u8 1id; u8 x; u8 y; i8 mv; i8 mH;
__asm
_enemigos::
.db 2,4,116,0,-1
.db 2,24,52,0,-1
.db 0,0,0,0,0
.db 2,8,24,1,0
.db 2,48,52,-1,0
.db 2,24,52,0,-1
.db 0,0,0,0,0
___endasm;

Este ejemplo indica que la primera fase tendra 2 enemigos, de id == 2, con las posciones y movimientos indicados en
los restantes 4 bytes. La marca .db 0,0,0,0,0 indica que ya no se tienen que generar mas enemigos en esa
fase. La siguiente fase tendra 3 enemigos, si inicialmente sélo se muestran 2 (eso se controla segun se inicialice
enemigos_en_pantalla) el tercero aparecera cuando muera uno de los 2 primeros.

Con esta estructura sdélo es necesario afiadir 5 bytes para indicar un nuevo enemigo, y 5 Bytes a 0 para indicar final
de fase. RECORDAR ACTUALIZAR MANUALMENTE MAX_ENEMIGOS CON CADA NUEVO ANADIDO

06/02/2020
Actualizar marcador de energia con golpes recibidos
Actualizar marcador con niumero de fase

09/02/2020

Cambiar sprite del protagonista segun direccion

Afadir todos los enemigos de la fase 1y programar su IA
Zombi: movimiento lateral

Escorpidn: movimiento vertical

Abejas: movimiento aleatorio

Perro: persecucién

Arafa: Disparo

12/02/2020

Crear funcién disparo de los enemigos para que sea genérico, de multiple uso. Buscar primer hueco en tabla
entidades (para ello se debe inicializar la tabla al principio de cada fase). La busqueda puede empezar desde
1+enemigos_en_pantalla, pues esas ya se sabe que estan ocupadas.

Cambiar la gestidn de los disparos. El disparo fijo morira al colisionar (como el del protagonista). El perseguidor se
movera cada 5 ciclos y morird con lo que se indique por parametro (data2). Asi podrd variar segin enemigo que
dispare.

Jefe: Rebotar en pantalla y disparo




16/02/2020

Afadir Titulo a cada pantalla (opcional para ser quitado posteriormente si hay problemas de espacio)
Efecto limpiado de pantalla de ir borrando por las cuatro esquinas del drea de juego

Configurar las 10 primeras fases

19/02/2020
Fin de fase, abrir puerta y entrar
Corregir bugs detectados (no borrado aleatorio de sprites)

22/02/2020
Empezar Prototipo v0.4: Textos en pantalla, Puntuacidn, Hi-Score, Experiencia y cadena multiplicador

02/03/2020

Funcién para actualizar el puntero de enemigos segun el nivel actual. Me sirve para depuracidn para poder probar
un nivel en concreto cambiando sélo la variable nivel.

Acelerar musica cuando quede poca energia

Quitar control de si teniamos el protagonista cerca del borde y se producia flickering al pintarse él y el disparo. Con
el doble buffer no aparece este problema

if |
(entidades[1] .movimientoH == -1 && entidades[0].x <= 5)
|| (entidades[1l] .movimientoH == 1 && entidades[0].x >= 47)
| | (entidades[1l] .movimientoV == -1 && entidades[0].y <= 24)
| | (entidades[l] .movimientoV == 1 && entidades[0].y >= 160)

)
entidades[1l].x = 0;

04/03/2020
Pintar power-ups en pantalla
programacion para cogerlos y mostrarlos en el marcador

08/03/2020
Programar efectos power-up
Subir ataque inicial a 2 para que el power-up de mayor tamafio se reduzca en 1.

09/03/2020
Corregir bugs detectados

13/03/2020
Normalizar idioma cddigo: Procedimientos y variables en inglés, comentarios en castellano

11/05/2020
Corregir bugs detectados

12/05/2020

Afadir en Menu inicial, logo preliminar y opcidn de Pro Mode (Impacto = Muerte) y Dual Stick (manejar al protagista
con un joystick y apuntar disparos con el otro)

Implementar Pro Mode




14/05/2020

Implementar Dual Stick, funcionard tanto con 2 joysticks, como con WASD y Cursores

27/05/2020

Incluir Mundo 2

Optimizar funcidn iA() con menos codigo. Reutilizar cédigo para entidades con mismo comportamiento en vez de un
codigo individual para cada tipo.

28/05/2020
Arreglar funcion movementsAllowed(), permite entrar al marco del area de juego si hay una celda sélida contigua.

29/05/2020

Borrar sprite enemigo de ambos buffer de video, porque hay enemigos de distintas dimensiones. Dejarlo para el
ciclo de borrado normal dejaria parte del enemigo muerto en pantalla.

Terminar Mundo 2

01/06/2020

Empezar Mundo 3

Extraer la informacién de enemigos y celdas sélidas a un fichero aparte (data.h). Se podra parametrizar el juego sélo
tocando ese archivo y recompilando.

Enemigos disparen teniendo en cuenta la posicion del protagonista. No siempre fijo.

Hacer mas pequefio el logo del juego para liberar memoria

02/06/2020

Incluir graficos y generacion de enemigos del Mundo 4 para ver el tamafio total aproximado
Quitar el ‘pro mode’ No tiene mucho sentido y ahorramos memoria

Ocultar Dual Stick mode a pulsar D en menu

08/06/2020

Ver si es posible poner cddigo en 0x8000, para poder incluir ahi la intro y el tutorial. Ahi se escribird el segundo
buffer de video, pero hasta empezar a jugar se pueden usar esos 16kb para estas funciones y asi no tener que hacer
un proyecto diferente.

Normalizar puntuacién por eliminar enemigos

09/06/2020 (#7DBO0)

Una variable tiempo para apremiar al jugador a matar enemigos. Si esta un tiempo (8-9 segs) sin eliminar ninguno se
le reducira el bonus en 1. Este temporizador se inicializa al empezar una fase y no decrece si la pantalla esta limpia
(todos los enemigos derrotados)

Afadir créditos en mendu inicial (Reservar 2 lineas de texto)

Controlar posible overflow en la puntuacion

15/06/2020 (#7DC3)

Separar data.h en enemies.h y tiles.h Asi me va a ser mas facil parametrizar las caracteristicas de los enemigos
Aumentar funcién pausa, era muy corta

Afadir sprites del final y mensajes (aunque se dejara deshabilitado)

Cambiar patrdn de relleno para el limpiado de pantalla

17/06/2020 (#7EED) <- En anteriores no se incluia las variables globales
Cuando los enemigos son inmunes, tampoco pueden hacer dano al protagonista




Cuando salen powerups a elegir, situar a protagonista abajo para que no colapse directamente con un powerups si
estaba en la zona superior. También resetear enemigos para que no sigan disparos que podian quedar

Reducir tamafio maximo de titulos de pantalla a 17 caracteres

18/06/2020 (#7E61)

Idear otra manera de gestionar la visualizacion de los powerups. Al limpiar la pantalla, segun la Y del protagonista
mostrarlos arriba o abajo.

Mezclar el orden de las pantallas dentro de cada mundo para que sean aleatorias en cada partida

Cambiar las dimensiones del logo para ahorrar memoria

19/06/2020 (#7D74)
Revisar codigo para posibles optimizaciones (Estan marcadas como ***OPT? Por si hay que retroceder)

20/06/2020 (#7E6F)

Configurar Mundo 3

Quitar Disparo homing, no termina de funcionar y asi recupero memoria
El pintado de hiscore no era correcto, sélo se actualizaba si se superaba

24/06/2020 (#7E81)

En el Mundo 4, usar sélo 4 enemigos + Jefe, se reaprovecharan de mundos anteriores
Usar el tile del mundol pero con color naranja para recuadro

Configurar Mundo 4

25/06/2020 (#7E81)
Terminar Mundo 4

01/07/2020 (#7F28) (cambiado max_nodes a 30000)
Bruja / Demonio y Bosses tengan otro grafico de disparo
Intro y tutorial

03/07/2020 (#7F27)

Cambio la musica del juego (de ejemplo) por otra mas corta para poder meter el final que no entraba ni cambiando
el max_nodes.

Afadir musica de menu y de intro (de ejemplo)

05/07/2020
Incluir las musicas finales de Antonio “GreenWeb”

06/07/2020 (#7F45) Ya con compilaciéon a max_nodes a 1 000 000 (a mas nodos no se nota mejoria significativa)
Testear (sobre todo powerups)

IA persecucidn, que aleatoriamente haga movimiento al revés para que no sea tan predecible

Usar drawspriteBlended (OR) para dibujar sprites para que el fondo de los sprites no sobreescriba al sprite de abajo
(para cuando ocupan el mismo tile)

08/07/2020 v0.90 ( #7F3B)

Afadir algunos graficos ya definitivos de Ricardo (zombi y skull pasan a ancho 12px)

Poner la pausa tras dibujar los elementos fijos, sdlo si hay power-up forsee. Para que se mantengan los enemigos un
rato.




09/07/2020 v0.91 (#7F71)

Dar mas tiempo de inmunidad cuando se tiene el powerup, 50 => 100

Los perseguidores se muevan algo mas rapido ahora que tb se van para atras

Aumentar la cadencia de disparos de los bosses ahora que siempre son disparos fijos

Quitar texto Next Screen al completar pantalla, da muchos problemas y es innecesario

Que algunos sprites sean girables (no pueden ser superiores a 64B ni mas de 2 por pantalla a la vez)

13/07/2020 v0.92 (#7EED)

Quitar referencias a color_black, es 0x00. Es una variable con siempre el mismo valor
Poner FX definitivos

Titulo de pantalla centrado y recuadro con tamafio fijo

Cambiar Reset de Anima de 50 a 30; y de enemigos de 30 a 20

Cambiar ciclos de perseguidores. Perro => 4; Tiburdn, Armadura, Momia => 3

13/07/2020 v0.93 (#7F3B)

Arreglar bug de que se muestran los dos frames de los enemigos con el power-up forsee

Mejorar colisidn con tiles. Sélo Ilamo a la funcidn si la distancia entre la celda del tile y la del sprite es menor a 14. Asi
ahorro llamar a la funcidn para celdas que estan distantes.

Cambiar ciclos de perseguidores. Perro: 4 =>3

Abeja ya no flippeable

Pulpos mas tiempo en pantalla: 50 => 70

Boss1 mas cadencia de disparo: 40 => 20

Energia de inicio, 90 => 80

Escorpidn y Zombi, quitarle 2 de energia

14/07/2020 v0.94 (#7E6B / #A436)

Corregir bug que pintaba sobre el marco

Quitar seleccién de idiomas, no parece que vaya a entrar esta posibilidad

Explicar power-ups en tutorial

Simplificar textos in-game de los power-ups, pues ya estan explicados en el tutorial

Al revivir, reiniciaba la pantalla en vez de continuar

Afadir un componente aleatorio en los IA para que no sean tan predecibles

Ampliar el buffer de ‘flippeables’ a 80 quedando como flippeables: Zombi, Perro, Tiburén*, Slime, Demonio*, Bruja,
Llama* (Los marcados con asterisco son tamafio 64 o 80, y hay que revisar que no den problemas de ralentizacion)

24/07/2020 v0.95 (#7E7A [/ #A436)

Al empezar con 70 de energia, ahora se puede dar mas HP al subir de nivel EXP. A nivel MAX deberia estar por 90 (70
/75/80/85/90)

Meter 8 tiles a pantalla “Now you see me...”

FreeCell, tener en cuenta que sea a 14 tiles de distancia del prota, podia aparecer en una celda contigua donde
estuviese parte del protagonista

Usar sdlo 3 colores para elementos comunes

Cocodrilo también girable

27/07/2020 v0.96 (#7EFB / #A446)

Cambiar colores para el efecto iluminacion de la intro
Cambiar color del mundo1l a un verde mas claro
Incluir antorchas del guifio a Prince of Persia




En el renderEnemies del attract o forsee, los flippeables siempre miran a la derecha porque el prota tiene x = 0. En
ese caso, que la marca sea el centro




28/07/2020 v0.97 (#7E65 / #A446)

El destello de la intro que sea aleatorio en vez de 50-50

Subir energia de los Bosses

The Wall no aparecia con todas las tiles

Subir HP +5 si se hace un nivel perfect (sin que te toquen). El power-up pasard a +10 (son acumulativos)

29/07/2020 v0.98 (#7E52 / #A446)

Al coger el power-up de cura mostraba +5 en vez del nuevo +10

El bonus de HP +5 por Perfect estaba mal, sélo se resteaba una vez por partida, en vez de una vez por pantalla
Pausa tras resucitar, y resucitar sélo con la mitad de la energia total en vez del total

31/07/2020 v0.99 (#7F26 / #A4A6)

Mostrar HP en nimero

Cambiar un poco la disposicién de enemigos de la dltima pantalla
Autores del menu, que salgan en orden aleatorio con cada carga

17/08/2020 v0.9A (#7EA2 / #A4A6)

Mostrar HP, no estaba preparado para mostrar mas de 100

Usar and en vez de %. cpct_rand() % 2 => cpct_rand() & 0x01; cpct_rand() % 4 => cpct_rand() & 0x03
Usar funcién para inicializar enemigos en vez de usar tantas asignaciones a variable global entities]]

18/08/2020 v0.9B (#7EA2 / #A4A6)
Cambiar fuente de texto por la definitiva
Cambiar logo menu inicio

13/09/2020 v1.00 (#7D56/ #A4DA)

Incorporar graficos definitivos

Rehacer la intro y las pantallas finales (afnadir tiles ya definidos)
Pantalla de carga (Por ahora logo) y loader definitivo

14/09/2020 v1.01 (#7DA4/ #A4DA)

Al llegar al final malo, que se repita la partida hasta coger el caramelo

Carmelo sélo podia aparecer en la primera ocasién. Luego no era parte de la aleatoriedad

Una linea de espacio en los titulos de pantalla. La parte de abajo se fundia con el borde del rectangulo

16/09/2020 v1.02 (#7DA4/ #A4DA)
No funcionaba correctamente la versién cassette (tenia el mismo loader que la versién disco, incluido la splash-
screen)

17/09/2020 v1.03 (#7DE1/ #A6A0)
Anadir Idioma Castellano

22/09/2020 v1.04 (#7ED6/ #A694)
Fx nuevos: Game Over // Al subir de EXP // mientras eres inmune

23/09/2020 v1.04 (#7EAF/#A699)
No reseteaba bien la inmunidad de dnima al empezar una nueva pantalla (estaba sdlo al iniciar nueva partida)

La probabilidad de que se active la inmunidad estaba mal programada, se activaba muchas veces seguidas en vez de
una probabilidad aleatoria “constante”.




24/09/2020 v1.05 (#7F6A/#A699)
Sdlo si no es necesaria la memoria sobrante

Poder cambiar la paleta base a varias aleatorias desde el menu inicial. Al pulsar C en menu inicial, el negro, gris y

blanco cambien.

\ HW_BLACK (00)
HW_BLUE(01)

HW_WHITE (0D)
HW_YELLOW (0C)

<VARIABLE>
HW_BRIGHT_RED (06)

| HW_BRIGHT_WHITE (1A)
HW_BRIGHT_YELLOW (18)

HWBRIGHT-WHITEL{1A}

HW_BRIGHT_CYANA14)

HW_BLUE{6H)

HW_BRIGHT_BLUE{O2)

HW_BLACK (00)

HW_PINK (10)

HW_RED (03)

HW_BRIGHT_WHITE (1A)

HW_BLACK (00)

HW_BRIGHT_MAGENTA (08)

HW_WHITE(OD)

HW_BRIGHT_CYAN (14)

HW_BLACK (00)

HW_BRIGHT_RED (06)

HW_ORANGE(OE)

HW_BRIGHT_GREEN(12)

HW-WHITEAOD)

HW_RED{03)

HW_PURPLE{07)

HWBRIGHT-WHITEL{TA}

HW_PASTEL_GREEN (16)

HW_BLACK (00)

HW_GREEN (09)

HW_WHITE (0D)

Cada nueva combinacidn supone alrededor de 16 Bytes, siempre que no se repita uno de los tres en las distintas

combinaciones, pues es lo que se usa para condicionar el cambio de color. En este caso es el 22 color el que nunca se

repite

Palette
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01/10/2020 v1.06 (#7F26/#A699)

Afadir FX para cuando hacemos Perfect (pasar fase sin recibir dafio), reutilizar un FX ya existente
Quitar mensaje Game Over si tenemos vida extra

Al abrirse la puerta, permitia a Anima borrar los tiles del marco superior

Al subir nivel, no mostrar nivel actual de ataque en el marcador

06/10/2020 v1.07 (#7F29/#A6CC)
Mejorar el cambio de vifieta en la Intro, se notaba el borrado de pantalla
Manual del Juego en Inglés/Espafiol

07/10/2020 v1.08 (#7F36/#A6CC)
Para la pantalla final, poner la musica del menu y a velocidad normal (Normalmente se llegaba con la velocidad
acelerada por poca energia)

Trailer
e Intro (10 segs) con su propia musica (al doble de velocidad o no poner todas las vifietas)
e Gameplay continuado (10 segs) mostrando como pasar la primera pantalla
e 465 momentos de otras pantallas (incluyendo al boss del primer niveles) (2 segs por corte)
e (Créditos (3-5 segs)
e Todo esto ultimo con la musica del mundol

20/10/2020 v1.09 (#7F51/#A6CC)

Corregir textos

Al completar el juego con el final malo y volver a empezar, me dejé coger un power-up (bien), pero no quité el poder
del 62 power-up (+Disparo). Y en la siguiente pantalla, al limpiarla volvieron a aparecer los power-ups, se podian
coger los 4 y no se abria la puerta. => Algunos power-ups seguiran vigentes aunque se machaquen con el nuevo 62
power-up, por simplificar el cédigo (son complicados de revertir en cuanto a lineas de cddigo). Lo de que no se
pudiera continuar era porque estaba mal el cddigo, tras hacer loop SIEMPRE se restaba una unidad al indicador
powerup, sélo tiene que hacerlo si powerup > 0. Pues se llamaba siempre a esa parte al finalizar una pantalla.

21/10/2020 v1.10 (#7F67/#A6CB)

Investigando un bug: Disparos de enemigos que tardan en ir hacia el protagonista. Se genera el disparo en pantalla
junto al enemigo pero esta un tiempo quieto y luego va donde protagonista. Esto ocurre porque el atributo frozen
no se inicializa para los disparos que puede tener un valor anterior de un enemigo recién derrotado. Este bug
aparece si teniamos el power-up de congelar, el disparo nuevo generado tiene atributo frozen <> 0 del enemigo
anterior, y queda unos ciclos antes de salir.

Esto me da la idea de implementar una inicializacion aleatoria para el disparo de los enemigos, de manera que no
siempre se desplacen al generarse. Cuando, al principio de una fase, salian 4 enemigos que disparan, quedaba muy
mecanico que todos disparen a la vez. Ademas asi aflade algo de dificultad, pues los enemigos que aparecen y
disparan, son facilmente derrotados; conforme aparecen, esquivamos su inmediato disparo y luego nos acercamos
rapidamente. Ahora no sera tan fécil al no saber exactamente cuando dispararan hacia nosotros

entities[n].frozen = cpct_rand() % 20;

27/10/2020 v1.11 (#7F66/#A6F1)
Afadir mensaje de jCuidado! / Warning cuando recibimos dafios y estamos a menos de 30 HP

28/10/2020 v1.12 (H7F65/#A6F1)

Activar el Dual Stick Mode no funcionaba correctamente, se conmutaba cada vez que se pulsaba D. Tiene que
activarse solo al pulsarse D en el menu. Otra tecla empieza con control normal.




Testing final

20/10 | v1.08 ESP RVM CDT Carga con el borde en azul.
BUG Loop Final malo (power-ups)

21/10 v1.09 ENG | RVM DSK oK

21/10 | v1.09 ESP WinApe DSK Alt colors Estaba mal texto en ESP al coger
power-up CONGELAR, afadia un
caracter de mas y se corrompia

21/10 | v1.09 ESP WinApe CDT Alt colors BUG frozen en Disparos

27/10 | v1.10 ENG | WinApe CDT DUAL STICK Comprobado que funciona GAME OVER
al morir en la pantalla de power-up al
impactar disparos residuales (boss2)

27/10 | v1.10 ENG | RVM CDT Noto que el parpadeo en RVM es algo
diferente, menos continuo, como si
faltasen frames. Pero debe ser cosa de
configuracion o ejecucion del emulador

28/10 |vl1.11 ENG | RVM DSK Pila llega hasta Ox7F86

28/10 | v1.11 ESP WinApe CDT Pila llega hasta Ox7F81

28/10 v1.11 ESP CPCE DSK Alt Colors

28/10 v1.12 ENG | CPCE CDT DUAL STICK — Alt colors




ERRORES

cuando se cambid el sistema de colision en Mayo

:-';_ Windows Amstrad Plus Emulator (Win&APE) 2.0 Beta 2

File Settings Debug Assembler Help

por power-up sino la salida automatica, no hacia bien el cambio de buffer de video y no borraba el sprite

justo antes de coger el control.

o-=> Se cambia a que la salida

=> Se inicializan a 0 las X de las entidades

antes de iniciar un nivel. Son los que mandan a la hora de borrar sprites

=> Con la programacion de apertura de
puertas se habia estropeado esto




hora de decidir la direccion del disparo fijo, habia una pequefia posibilidad de que saliese con movimiento 0
en Horizontal y Vertical

por el renderDelete que se llama en InitScreen para borrar si hay que mostrar enemigos por power-up
forsee. Pues los disparos del protagonista todavia no se han reseteado y tienen valor before de la pantalla
anterior.

parpadeando—Ne-se-berran-=> Esto fue tras arreglar lo que se seguian borrando enemigos muertos de fases
anteriores. Al arreglarlo ya no se borraban los enemigos que se habian generado temporalmente para

mostrarse con esta habilidad. Hay que hacer una llamada renderDelete tras la pausa después de mostrarlos

7
o

ego—=> El problema
podia estar en que no se comprobaba que hubiese hueco para nuevos disparos. En shootEnemy() siempre se
generaba un disparo aunque no hubiese hueco.

Al quedarse la pantalla sin enemigos se reseta la tabla entidades para que desaparezcan los disparos




=> Creo que era
porque habia un pause tras pintar los enemigos y dependiendo a donde de cual es la pagina de video activa
se produce esto. Pues se pinta primero marcador y frame en 8000 y enemigos en la activa. Por lo que si la
activa es la C000, se produciria este efecto, pues hay una pausa después de pintar los enemigos

7
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=> Es porque se ejecuta renderDelete sobre

los datos de un enemigo anterior. En este ejemplo murid la calavera rebotante en la parte inferior y el
siguiente enemigo era un esqueleto con altura superior. Al llegar a renderDelete, se pintd un recuadro sobre
la posicidn de la antigua calavera y con las dimensiones del esqueleto. Por eso se inicializa x_before a 0 en
enemyGenerator; renderDelete no tratard la entidad si tiene x_beforea 0
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o The Wall-aparecié—sin—easi-tiles => Se habia ampliado tiles para otra pantalla y no se habia actualizado
MAX_CELLS

=> No se estaba

reseteando la inmunidad al empezar las fases, sélo al empezar la partida.




OTROS
e (Efecto borde si recibimos dafio? U otro uso del Borde
e Pausa in-game => No muy necesario porque te puedes quedar quito antes de entrar por la puerta y no hay
perjuicio




ANEXOS

Error de borrado (cpct_drawSolidBox)
Periddicamente el procedimiento de borrado no borraba bien una sprite. No tenia sentido pues lo hacia de manera
aleatoria sobre una misma entidad y en distintas posiciones de pantalla.

Tras depurar la ejecucion descubro que es un pequefio ‘bug’ de la funcidn cpct_drawSolidBox a la hora de tomar los
parametros en su version C. Si salta la interrupcion entre POP HL y DEC SP, la pila al volver queda distinta y por lo
tanto se pierde el ancho para el registro C. Pues en la pila ya no esta el valor original que cogié HL (y que esta parte
de lo que deberia ir en BC) sino la direccién de retorno tras la INT

_cpct drawSolidBox::
;; GET Parameters from the stack

pop af ;7 [3] AF = Return address

pop de ;5 [3] DE = Video Memory Address

pop hl ;; [3] L = Colour Pattern

dec sp ;7 [2] SP-- (To get next 2 bytes aligned with Memory
Address)

pop bc ;5 [3] B = Height, C = Width

push af ;7 [4] Leave return address in the stack to fullfill
__z88dk _callee convention

1d a, 1 ;; [1] A = Colour Pattern

1d c, h ;, [1] C = Width

En negrita las dos instrucciones donde si salta la INT entre ellas se produce
el bug

En cursiva (1d c, h) apafio temporal para salvar el bug. Requiere recompilar
la cpctelera (setup.sh)
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EN LA NUEVA VERSION DE CPCTELERA YA ESTA SOLUCIONADO ESTE BUG, la forma de enviar y recuperar los
parametros es sin DEC SP. ESTABA USANDO LA VERSION DE CPCTELERA-android DONDE PARECE QUE NO ESTAN
LOS ULTIMOS CAMBIOS

EJEMPLO DE LLAMADA NORMAL (Antes de llamarse #66FD es cpct_drawSolidBox)

Binding correcto, cada registro tiene su valor

F E B
$§ WinAPE Debugger ==
ssCF CALL #66FD D FD &6 - SZ-H-UNC
5502 EQE DE D1 - Flags 00l00000
5503 JR  §561% 18 40 @ ar0ozo |AFY coas
5505 LD L, (IX-$02) DD &E FE n. T Eeca e mian
5508 LD H, (IX-£01) DD &6 FF i
55DB LD  BC, $0005 01 05 00 . L 0400 JEY 4050
SSOE ADD HL,BC 05 . BC 1004 BC' 7F&D
SSDF LD C, (HL) 4z N IX TFF3 SP TEEC
S5E0 LD R, C 75 ¥ “||T¥Escz 100
SSEL QR R =7 - DC55CF B OB
§5EZ JR  Z, #5615 28 31 (1
SSE4 POP HL =1 21 EgEnts
55ES DUSH HL o] . T 184378577
§5E6 LD B, (HL) a6 F Stack
§5E7 LD L, (IX-$02) DD &E FE [7FEC:
SSEA LD  H, (IX-£01) DD &6 FF 7FEE:
SSED PUSH BC cs TFFO:
SSEE LD BC,$0008 o1 0§ 00 . TEFZ:
SSF1 ADD HL,BC TEF4:
S5F2 DOP BC TEES:
§5F3 LD R, (HL) - ;::::i:
T
= - 7FFE:
55F6 LD B,A ] _lso0o:
$5F7 PUSH BC 0oz-
FB30 00 00 00 00 00 00 00 OO0 00 00 BR 00 55 00 00 00 ............ U... . |[B004:
FB40 00 00 00 00 00 00 00 00 OO0 00 00 00 00 00 00 00 = B006:
FBSO 00 00 00 00 1F OF &F OF BB &0 00 00 00 00 00 00 _djjsoos:
FEG0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 - ooowoeo oo o - |[BO0A:
Memory  ROM RAM = ggggz
cad Lower [ _|Upper ROM; |00 - BASIC1-0 RAM Bank: | C0 2010-
(D Write secondary ROM Mapping = 20122
Any Lower ROM Base/ASIC Enable: | #0000 (Default) Cartridge Bank: |0 =
Follow PC Hide On Run Breakpoints || Break Instructions @ £ 0\
A — — —

4 WinAPE Debugger oo S
§6F4 1D  HL,gC3FE 21 FE C3 . - SZ-H-UNC
€6F7 LD  (£0033) ,HL 2z 38 00 "3 Flags 11010010
66FR EI FB AF 00DZ AF' 0044
66FB EX LDE,HL EB cpct_removelnterruptHandler_asm, cpct_ HL 0400 HL' B1AE
EEFC BET c3
£6FD DOP AT - DE E5C2 DE' 405D
E6FE POP DE D1 BC 1004 BC' 7FE8D
66FF DOP HL = IX TFF3 ST TFEF
€700 DEC  SE ; IYESC3 I00
€701 BCE BC —pCc 5704 R 1z
€702 DUSH AF . (

6703 LD A,L 1 Ly L
704 LD H 3 b T 184378601
6705 LD L, k Stack
6706 1D E,R _ 7FEF: S5DZ -
6707 LD R, §7E - TFF1: 0400
£708 SUB C TFF3: €374
&70R SUB C . 7FFS: CO00
€70B LD (#6711),2 &7 z.g _cpet_drawSelidBex FEE7: G8EB
&70z 1D z( 7FFS: TEES
£70F 1D . TFFE: 52B3
TFFD: 40BD
:;i? i; - ; TFFF: 0000
‘ R N B001: DO0OD
6713 INC HL 23 t 2003 aoao
§714 LD (HL).C l g 0053 0000

FB30 00 00 00 00 00 00 00 OO0 OO0 00 BR 00 55 00 00 00 . [B007: 0000

FE40 00 00 00 00 00 00 00 00 OO0 00 00 00 00 00 00 00 Ml 2005: 0000

FES0 00 00 00 00 1F OF &F OF BB 80 00 00 00 00 00 00 | Jjs00B- 0000 '

FEE0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 ..o o .. .. - |BO0D: 0000

o = o
) . v |00 - BASIC1-0 .|co :

@ Read Lower Upper ROM: RAM Bank: c013- oood

Secondary ROM Mapping n 2015: 0000

7 Any Lower ROM Base/ASIC Enable: | #0000 (Default) Cartridge Bank: |0 = B017: 0000

- 2013: 0000

[V]Fallow PC Hide On Run [V Breakpoints [ Break Instructions @ £ 0\ :gig gggg







EJEMPLO DE LLAMADA INCORRECTO (Antes de llamarse #66FD es cpct_drawSolidBox)

£ WinAPE Debugger =t g
SZ-H-UNC
55Dz POP DE D . Flags gnonoooo
SSD3 JR - #5815 -8 AF 0000 AF' 0044
58D LR L, (IX-802) - HL CZER HL' B1AB
55D8 LD H, (IX-#01) z.
55DB LD  BC, $0005 DE 0402 DE' 405D
SSDE ADD HL,BC . BC 1004 BC' 78D
SSDF LD  C, (HL) E N IX 7TFF9 SP 7FEC
5520 LD A,C 7 v lrrceza 100
SSE1 OR & B7 . DC S5CF R 43
55E2 JR  Z,#5615 23 31 (1
5524 POP HL =1 Lpy Lo
SSES PUSH HL ES T 184380016
55E6 LD B, (HL) 46 F Stack
SSE7 LD L, (IX-#02) DD 6E FE 7FEC: CZER -
SSEA LD H, (IX-#01) DD &6 FF TFEE: 0400
55ED DUSH BC cs 7EFQ: 0210
SSEE LD BC,$#0006 0l 06 a0 . TEFZ: 1C04
55F1 ADD HL,BC fal:] . TEF4: 0063
55F2 DOP BC c1 . 7EFE: 13CO
55F3 LD R, (HL) 7E ~ ;::::i: ;::;
::::: ggﬁ 25 Ef’ 7FFC: BDSAE
- - - 7FFE: 0040
SSEE LR B,A 47 & _ |goo0: oooo
S5E7 DUSH BC fod-] oo2: o000
FB20 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 BB 00 55 00 00 00  [B004: 0000 i
FB40 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 OO0 00 00 00 00 00 Ml 200&: 0000
FBSO 00 00 00 00 1F OF 8F OF BR 20 00 00 00 00 00 00 __J|=o008: 0000 '
FBE0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 ................ - |BO0R: D000
Memory  ROM RAM - 200C: 0000
p 00 - BASIC1-0 o = B00E: 0000
(@) Read Lower Upper ROM: A RAM Bank:
z 2010: 0000
(L) Write Secondary ROM Mapping = E01z: 0000
Any Lower ROM Base/ASIC Enable: | #0000 (Default) Cartridge Bank: |0 = 8014: 0000
C 201&: 0000
[V]Fallow PC Hide On Run [V Breakpoints [ Break Instructions @ £ Q :giif gggg i

Salta la INT tras POP HL. En la pila se pierde el valor 0400 al sustituirse por la direccién de retorno (DEC SP)

a WinAPE Debugger - - -.—_--Eli-g
002C OUT (C),C D 43 I - SZ-H-UNC
002E EXX D3 - [ Fl=gs 11010010
002F ET F2 -  |aF sspDz &F' 0024
0030 RST 00 c7 HL 0400 HL' B1&B
0031 EXX D3 .

0032 LD HL,£002B 21 2B 00 1+, DE C2ER DE' 405D
0035 LD (HL),C 71 a BC 1004 BC' 78D
0036 JR _chardata 18 08 .. IX 7FF9 SP 7FEE
no3s Jp #6899 C3 9% 68 v czEal oo
bose 22T £ DC 0038 R 48
003C HOD fali]

003D HOP a0 . IM1 Ints[ ]
0032 HOD fali] . T 184380035
003F HOD fali] .

0040 HOP [a]s] - _chardata = -
0041 HOD fali] . TEFQ: 0210

0042 HOD ao . TEFZ: 1C04

0043 HOD fali] . TEF4: 0083

0044 HOD a0 . TEFE: 13CO

0045 HOD a0 . 7EFE: FI63

0046 NOD 00 ;::::2 E;z:

0047 HOD fali] em. ooan

0048 JR #0082 18 18 soo0. 0ooa

0042 JR  £0064 13 18 2002 aoao

004C JB  $#004E 12 00 ooa: oooo

FR20 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 AR 00 55 00 . [B00E: 0000 ™

FE40 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 __|=0o&: 0000

FBSO 00 00 00 00 1F OF 2F OF BR 20 00 00 00 00 | Jleoon: ooon l

FEE0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 - |BO0OC: 0000

Memory  ROM - 200E: 0000
@ Read Lower Upper ROM: |00 -BASIC1-0 RAM Bank:| C0 = BOlEf ooog
201z: 0000

Secondary ROM Mapping n 5014: 0000

Lower ROM Base/ASIC Enable: | #0000 (Default) Cartridge Bank: |0 = B01&: 0000

C 2018: 0000

; 3 201A: 0000

Breakpoints || Break Instructions @ 3 Q c01c. 0000




Tras volver de INT (se ha perdido el ancho, ya no esta en la pila). Binding incorrecto

f L
$§ WinAPE Debugger ‘ [E=EER

I R N
EEFL ET FE . - SZ-H-UNC
&6FB EX  DE,HL E . cpct_removelnterruptHandler_asm, cpct_ Flags 11010010

I GEFC RET AF 55DZ AF' 0044
GEFD PGP AF HL 0400 HL' B1AB
G6FZ DOP DI
P — DE C2ZEA DE' 405D
5700 DEC  SE = BC 1004 BC' TFAD
6701 DOF BC IX TFF3 5P TFFQD
£702 DUSH AF . Iv czER T 00
€703 L A,L b —leceron 2an
704 1D H,D b
6705 LD L,E x ) paenrs
6706 1D E.A T 184380285
6707 LD R, § - Stack
£708 SUB C
&70R SUB C .

&70B LD ($68711) 2 Z.g _cpet_drawSolidBox
&70E LD K
§70F 1D E,L 1
6710 JR  §67EC =
§712 LD  (HL),C I
6713 INC HL £
6714 LD  (HL),C 7 q
6715 INC HL 23 £
| 6716 LD (HL).C 7 g
(|FB20 00 00 00 00 00 00 OO OO0 OO OO BB OO0 55 00 00 00 ... ........ (L

FB40 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 OO0 Q0 00 00 00 00
FBS0 00 00 00 00 1F OF 8F OF BB B0 00 00 00 00 00 00
FB&0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 Q0 00 00 00 00

Memory ROM RAM EF:

i ead Lower Upper ROM: |00 -BASIC1-0 RAM Bank: | C0
I Write secondary ROM Mapping (=]
: Any Lower ROM Base/ASIC Enable: | #0000 (Default) Cartridge Bank: |0 =
Follow PC Hide On Run Breakpoints [ |Break Instructions @ £ 0\

C no tiene el valor correcto, deberia copiarlo de H que todavia lo conserva

Solucion temporal: Afladir LD C,H tras LD A, L

$§ WinAPE Debugger i _ e—— [ESEE
>
- sz-H-wiC
§705 LD L,E &8 k Flags 11010010
€706 LD E,R 5F _ AF 00DZ RF' 0044
6707 LD &, #7E 3E 7E - o 2200 Bar B1nE
£703 SUB C© 31 .
c70n SR © - ) DE C2ZEA DE' 405D
&70B LD  (§&711),2 3z 11 &7 Z.g _cpet_drawSolidBox BC 1067 BC' 7F&D
670E LD C,E 4B K IX TFF3 ST TFEF
&§70F 1D E,L 5D 1 I¥ czER I 00
6710 JR  §678C 18 7a .z L | ce702] mlzz] M
§712 LD  (HL),C 71 a L
€713 INC HL 23 H iM1] Ines
§714 LD  (HL),C 71 a T 184380235
6715 INC HL 23 t Stack
6716 LD  (HL),C 71 I
6717 INC HL 23 t
6718 LD  (HL),C 71 I
6713 INC HL 23 t
6712 LD  (HL),C 71 I
&71B INC HL 23 t
§71C LD  (HL),C 71 I
6710 INC HL 23 £
671E LD  (HL),C 71 q
&71F INC HL 23 £
| |l6720 LD (HL).C 71 g
FES0 00 00 00 00 00 00 OO0 OO0 OO0 OO0 BA 00 55 00 00 00
FE40 00 00 00 00 00 00 00 00 OO0 00 00 0O
FES0 00 00 00 00 1F OF 8F OF BB 80 00 00
FEE0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
ROM ﬁ
Lower Upper ROM: |00 -BASIC1-0 RAM Bank:| C0
Secondary ROM Mapping n
Lower ROM Base/ASIC Enable: | #0000 (Default) Cartridge Bank: |0 =

reakpoints [ |Break Instructions @
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Textos
La longitud la suele marcar el texto en inglés que es la memoria reservada. En castellano sélo se puede usar el
alfabeto estandar (no N ni tildes)

Ver posibilidad de asociar otros caracteres (que no se usen) a N tildes ¢ y i (Las tildes seran sélo para minusculas)
Evitar usar en mayusculas

$=>H ;=>é <=> ==>0 >=> ~=>A [=>¢ ]=>i

| =>4

Variable

INGLES

CASTELLANO

Observaciones

Mensaje tras la carga

txtSkip1 Skip Intro? (Y/N) ¢Saltar Intro(Y/N)? .
para saltar la intro
. . . . Mensaje tras la carga
txtSkip2 Skip Tutorial? (Y/N) ¢Saltar Tutorial(Y/N)? .
para saltar el tutorial
txtintrol ?7? ?7?
12 vifieta de la intro
txtintro2 Where ami? ¢Dénde estoy ?
Everything was normal a minute . . .
txtintro3 ; Todo era normal hace un minuto | 22 vifieta de la intro
ago
txtintro4 Now everything has changed Ahora todo ha cambiado 32vifieta de la intro
txtIntro5 Last thing | remember was Sélo recuerdo que sali 42 vineta de laintro
txtintro6 going out ... Afuera ... 52 vifieta de la intro

txtTutoriall_1

You can move Anima with

Puedes mover a Anima con

Primer tutorial

txtTutoriall_2

cursors, joystick or QAOP

cursores, joystick o QAOP

(movimiento)

txtTutorial2_1

You are immune while you

Tienes inmunidad mientras

Segundo tiutorial

txtTutorial2_2

are flashing

estas parpadeando

(inmunidad)

txtTutorial3_1

You shoot automatically

Disparas automaticamente

Tercer tutorial

txtTutorial3_2

when you stop moving

cuando dejas de moverte

(disparos)

txtTutoriald4 1

Go through the door when

Cuando derrotes a los

txtTutoriald 2

you defeat all enemies

enemigos, cruza la puerta

txtTutorial5_1

After some screens,you get

Tras algunas fases,tendras

Quinto tutorial

txtTutorial5_2

Powerups. Choose wisely

Powerups. Elige Bien

(powerups)

txtTutorial6_1

After beating an enemy,you

Al derrotar a un enemigo

Sexto tutorial

txtTutorial6_2

get score multiplier-bonus

aumentas el multiplicador

(multiplicador)

Cuarto tutorial (puerta)




txtTutorial7_1

With high scores you level

La puntuacién importa para

txtTutorial7_2

up and improve your stats

subir de nivel y ataque

Séptimo tutorial (Nivel
EXP)

txtPowerUpl_1

Your shot gets bigger,

Tu disparo aumenta,

txtPowerUpl 2

but less damage

pero hace menos dafio

Powerup disparo mas
grande pero menos
dafio

txtPowerUp2_1

A chance of 20% for a

Probabilidad del 20%

txtPowerUp2_2

double damage

de ataque critico

Powerup para critico
(doble de dafio)

txtPowerUp3_1

A bigger energy bar

Una barra de energia

txtPowerUp3_2

more than the normal

mayor de lo normal

Powerup Aumentar la
barra de energia a 110.
Lo maximo en una
partida normal es 90

txtPowerUp4_1

Extra Life, continue

Vida extra, continuas

txtPowerUp4_2

after Game Over

tras el ‘Game Over’

Powerup Vida extra
para continuar al morir
(un solo uso)

txtPowerUp5_1

You'll see where the

Podras ver dénde van a

txtPowerUp5_2

enemies will spawn

aparecer los enemigos

Powerup Ver donde
apareceran los
enemigos

txtPowerUp6_1

Randomly, you'll get a

Aleatoriamente seras

txtPowerUp6_2

short time of immunity

inmune unos segundos

Powerup de inmunidad
temporal

txtPowerUp7_1

Your damage gets +1

Mejora tu ataque +1

txtPowerUp7_2

haras mas dafo

Powerup de mejorar
ataque

txtPowerUp8_1

After screen cleaned,

Al completar una fase,

txtPowerUp8_2

you always heal +10 HP

cura tu energia +10 HP

Powerup Curar energia
al pasar de fase

txtPowerUp9_1

You score x2

Puntos x2

txtPowerUp9_2

(bonus included)

(bonus incluido)

Powerup Los puntos se
vuelven dobles,
icnluido el bonus

txtPowerUp10_1

When an enemy is hit,

Congelas enemigos

txtPowerUp10_2

will stop a little

cuando reciben golpe

Powerup Los enemigos
se paran
momentanemente al
recibir un disparo

txtPowerUpll 1

You level up your EXP

Subes un nivel de

txtPowerUpll 2

Instantly

manera instantanea

Powerup Subir de Nivel

txtPowerUp12_ 1

7?7

7?7

txtPowerUp12_ 2

HOLD IT UNTIL THE END

MANTENLO HASTA EL FIN

Caramelo, necesario
tenerlo para final
bueno

titles[O]

Where am I?

¢Dénde estoy ?

Titulo para Fase 1




titles[1] The Walking Dead The Walking Dead Titulo para Fase 2

titles[2] Ghost hunt Caza al Fantasma Titulo para Fase 3

titles[3] Sting Loving you Picadura Letal Titulo para Fase 4

titles[4] Bee Quick Abejas Asesinas Titulo para Fase 5

titles[5] The Spider Nest Nido de aranas Titulo para Fase 6

titles[6] Run! iCorre! Titulo para Fase 7

titles[7] The Lake El Lago Titulo para Fase 8

titles[8] What's Next? ¢ Y después ? Titulo para Fase 9

titles[9] The Evil Tree El Arbol Maldito Titulo para Fase 10
titles[10] Shark Attack Sharknado Titulo para Fase 11
titles[11] Octopus's Garden Fiesta de pulpos Titulo para Fase 12
titles[12] The Cave La Cueva Titulo para Fase 13
titles[13] Now U C me ... Ahora me ves ... Titulo para Fase 14
titles[14] Swamps Pantanos Titulo para Fase 15
titles[15] Treasure Room Sala del Tesoro Titulo para Fase 16
titles[16] Darkness Oscuridad Titulo para Fase 17
titles[17] Snakepit SSSerpienteSSS Titulo para Fase 18
titles[18] Crowded Room Lleno, por favor Titulo para Fase 19
titles[19] The Lair La Mazmorra Titulo para Fase 20
titles[20] Back to Skull Calaveras Titulo para Fase 21
titles[21] The Army of Dead Ejército Muerto Titulo para Fase 22
titles[22] Mine-Slime Mine-Slime Titulo para Fase 23
titles[23] The Lost Order Los Olvidados Titulo para Fase 24
titles[24] Hell's Gate Puerta Infierno Titulo para Fase 25
titles[25] Sons of the Dead Hijos de Muerte Titulo para Fase 26
titles[26] Hide & Seek Escondite Titulo para Fase 27
titles[27] The Garden El Jardin Titulo para Fase 28
titles[28] Cementery Cementerio Titulo para Fase 29
titles[29] The Dead Muerte Titulo para Fase 30




titles[30]

The Batcave

La Batcueva

Titulo para Fase 31

titles[31] Valley of Kings Valle de Reyes Titulo para Fase 32
titles[32] Circle of Fire Circulo de Fuego Titulo para Fase 33
titles[33] The Coven El Conclave Titulo para Fase 34
titles[34] Jailbreak Fuga de Insectos Titulo para Fase 35
titles[35] Burn, Burn, Burn i Arde, Fuego ! Titulo para Fase 36
titles[36] Oh! Mummy Oh! Mummy Titulo para Fase 37
titles[37] The Wall El Muro Titulo para Fase 38
titles[38] End is Near Cerca del Final Titulo para Fase 39
titles[39] The End! EL FIN Titulo para Fase 40
Texto en marcador al
HP —XX HP —XX - =
recibir XX dafio
txtText 1 LEVEL ~ Texto en marcador al
pasar de nivel. Se
muestra el dafio de
txtText_2 ATTACK ataque (” se pinta
como )
GAME OVER GAME OVER Al quedarnos sin
txtText_4 TRY AGAIN ¢OTRA? energla
POWER-UP POWER-UP Texto en marcador al
completar una fase que
txtText_5 TAKE TWO COGE DOS .
tiene luego powerups a
txtText_6 TAKE ONE COGE UNO recoger
Texto en marcador al
txtText_7 BIG SHOTS +DISPARO .
coger powerup Disparo
Texto en marcador al
txtText_8 CRITICAL Critico coger powerup
Disparos criticos
Texto en marcador al
HP MAX HP MAX
coger powerup HP MAX
Texto en marcador al
txtText_9 EXTRA LIFE VIDA EXTRA coger powerup vida
extra
L Texto en marcador al
txtText_10 FORESEE Vision

coger powerup vision




Texto en marcador al

txtText_11 IMMUNITY INMUNE coger powerup
inmunidad temporal
Texto en marcador al
txtText_12 ATTACK ~ ATAQUE ~ coger powerup ataque
+1
Texto en marcador al
HP +10 HP +10 coger powerup curar
+10 tras cada fase
Texto en marcador al
SCORE X2 SCORE x2 coger powerup que
duplica puntos
Texto en marcador al
txtText_14 FREEZE CONGELAR coger powerup que
congela enemigos
Texto en marcador al
txtText_15 LEVEL +1 NIVEL +1 coger powerup que
sube nivel +1
Texto en marcador al
txtText_16 ??? CANDY ??? DULCE coger powerup
caramelo
Texto en marcador al
txtText_17 CRITICAL! iCritico! producirse un golpe
critico
ANIMA ANIMA Texto en marcador al
hacer uso de la vida
txtText_18 RETURNS VUELVE extra
Texto en marcador al
txtText_20 IMMUNITY INMUNE . . .
activarse la inmunidad
Texto en marcador al
HP +10 HP +10 completar nivel y subir
HP +10por el powerup
txtText 22 TIME!! TIEMPO Texto en marcador al
llevar tiempo sin
BONUS -1 BONUS -1 eliminar un enemigo
PERFECT! PERFECT! Texto en marcador al
completar una fase sin
HP +5 HP +5 ser tocado
Marcador, para indicar
txtText_23 SCREEN FASE

la fase actual




Marcador, para indicar

txtText 24 EXP LVL NIVEL el nivel/experiencia
actual
txtText 25 It was only a bad dream Solo fue una pesadilla
Final Bueno
txtText 26 Too many halloween candies demasiados dulces en h'ween
txtText 27 ??? this is not a happy end Esto no parece un final
Final Malo
txtText 28 Do | need a special object ? ¢Necesito un item especial??
Menu, texto para
txtText_29 OTHER KEY: START GAME OTRA TECLA: EMPEZAR
empezar
txtText_30 Code: @cperezgrin Cddigo: @cperezgrin
- - — - - Créditos en menu
txtText 31 Graphics: Ricardo Oyon Graficos: Ricardo Oydn

txtText_32

Music & Fx: Antonio Perez

Musica & Fx: Antonio Pérez

inicial




