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Origen y Objetivo del Juego



• Objetivo principal: Crear un Juego de Aventuras entorno a la figura de 
“Sir Fred” (1986) manteniendo la ‘esencia’ del mismo.

• El juego incluiría momentos ‘Arcade’ con personajes inteligentes que 
te persigue por el mapa (Bagman (1982)). En Bagman, los policías te 
perseguían por el mapa e incluso cogían ascensores.

• Debía primar la velocidad frente a otros aspectos técnicos (uso de 
máscaras, refresco sin ralentizaciones, etc.) buscando mejorar la 
jugabilidad y la velocidad en la exploración del mapa (252 pantallas).



• El desarrollo comenzó en Febrero de 2024.
• Lo primero que se hizo fue crear un guion con la historia (10 páginas) que 

comienza justo después de que Sir Fred rescata a la princesa.
• El guion fue actualizado y mejorado (durante el primer año).
• Con la historia definida se empezó a crear el mapa y escribir las 72 líneas 

de texto en inglés y español que van desvelando toda la historia durante el 
juego.



Aspectos Destacados del Juego



• Sir Fred puede andar, bucear, saltar, subir y bajar escaleras cuerdas o 
cadenas, subir encima de carretillas, andar agachado, andar colgado 
de árboles o railes, coger ascensores,  disparar en 5 direcciones, etc. 

Saltos, cuerdas y cadenas Natación y pasos sumergidos



Las flechas también crean caminos…

Cinco ángulos de disparo

Mantén disparo, apunta con arriba 
o abajo y suelta para lanzar.

Escalones improvisados

Las flechas clavadas permiten 
alcanzar nuevos lugares.



Cuatro tipos de enemigos: Perseguidores (1), el ‘Solo Dispara’ (2), Pseudo-
inteligentes (3) y los no inteligentes que siguen un patrón continuamente (4).
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• Gran parte de la dificultad del juego ha sido la inteligencia de los 
‘Perseguidores’: pueden andar, saltar, disparar, subir y bajar 
escaleras/cadenas, andar colgados de un riel, andar agachados, coger 
ascensores, nadar, etc. 

• Además, se mueven por el mapa de forma inteligente (modo ‘scout’ o 
modo ‘perseguidor’).



• De cada ‘perseguidor’ lanzo dos líneas de caracteres desde la cabeza del 
malo a los pies y cabeza del prota. Si no hay solidos en medio, el malo 
‘ve’ al prota y entra en modo ‘perseguidor’: Puede disparar, perseguir 
al protagonista: saltar, subir las escaleras/cadenas, nadar, etc.

• Si estamos escondidos y tenemos solidos entre el malo y el prota, éste 
no ve al prota y elige un camino cualquiera. Es decir, el malo actúa de 
forma diferente según si nos ve o no nos ve.



• En pantalla el malo puede decidir entre múltiples acciones: saltar, subir/bajar 
escaleras o cadenas/cuerdas, agacharse, coger/dejar ascensores, andar 
colgados, disparar, nadar, etc. Habitualmente, depende de dónde esté Sir Fred.



• El malo está en la posición amarilla. 
• Cada uno de los cuadros es una posibilidad de distribución de tiles sólidos 

(rojos) en las que el malo puede encontrarse y puede actuar (andar, saltar, etc.)



• Hacer que el malo persiga a Sir Fred entre pantallas ha sito un RETO muy 
complicado… PANTALLA 2 PANTALLA 1

• El prota pasa de la pantalla 1 a la 2. 
• Antes de ‘pintar’ la pantalla 2 y crear los solidos, se mueven los malos de la pantalla 1 durante un máximo de 100 

ciclos del bucle. A los 20 ciclos se almacena la posición provisional de cada malo. 
• Si no salen en esos 100 ciclos, se deja al malo en la posición del ciclo 20… 
• Si sale de pantalla antes de los 100, se cuentan los ciclos del bucle que ha usado para salir y almacenamos la 

posición de entrada de ese malo. 
• Por ejemplo: el malo de la pantalla 1 le ha costado salir 30 ciclos por la izquierda de la pantalla 1. Pinto la pantalla 

2 y entra Sir Fred. A los 30 ciclos, pongo al malo de la pantalla 1 en la entrada por la derecha de la pantalla 2.



• Otro RETO ha sido cómo hacer que los malos se muevan por el 
mapa. Hay dos modos: ‘scout’ o ‘perseguidor’.

• Los malos pueden esperar a los ascensores y cogerlos para bajar o 
subir dentro de un nivel.

• Los ascensores y carretillas se mueven continuamente por todo el 
mapa.



• Como el mapa está comprimido. Lo que se hace es recorrer en Python cada 
una de las pantallas en paralelo de forma que obtienen todas las posibles 
direcciones que atraviesen esa pantalla: E_W, N_E, etc. (ver ejemplo)

• Se comprimen todas las direcciones posibles, posiciones de entrada/salida 
y tile de entrada/salida (agua, escalera, rail, cadena, aire, etc.)

• Cada malo se va moviendo cada cierto número de ciclos entre pantallas 
eligiendo una dirección según esté en modo ‘scout’ o ‘perseguidor’.

• Además, el malo puede 
decidir coger un ascensor  
y se puede poner en ‘modo 
espera’ hasta que el 
ascensor se pare en esa 
parada correspondiente. 
Entonces se mete dentro y 
decide salir o no, cuando 
llegue a otra parada.



Gráficos y Diseño



• El diseño del mapa se construyó con tiles ‘rippeados’ de juegos como: Sir 
Fred, Senda Salvaje, Comando Quatro, Addams Family, Dizzys, NoNamed, 
Phantomas 2, JungleWarrior, CamelotWarriors, etc.



• En septiembre de 2024 se presentó una demostración inicial de las 
mecánicas del juego (proyecto “Old Fred in the cursed mine”)

• https://jpison.itch.io/old-fred 

https://jpison.itch.io/old-fred
https://jpison.itch.io/old-fred
https://jpison.itch.io/old-fred
https://jpison.itch.io/old-fred
https://jpison.itch.io/old-fred


• El diseño del mapa definitivo (252 pantallas) comenzó en octubre de 
2024 y terminó en septiembre de 2025 (aproximadamente 12 meses). 

• Aunque se han realizado modificaciones hasta el último día 27/09/26.

02-Oct-24 12-Dic-24 21-Feb-25

27-Abr-25 30-Jul-25 28-Sep-25



• A partir de la demo pude contar con la inestimable ayuda del equipo 
Retroworks (Pagantipaco, Utopian, Pomez666, Spirax, Benway, Metalbrain, 
Mikomedes, etc.)

• Los sprites de Sir Fred y los Piratas son obra de Pagantipaco.



• Pagantipaco ha desarrollado todo el diseño de la Web, las 
portadas, carátulas y todo lo necesario para la edición física, etc. 
Además de los sprites de Sir Fred y los Piratas,



Antes Antes

Después
Después

Antes

Después

• En Julio de 2025 se incorporó Fransouls que rehizo completamente TODO el aspecto 
gráfico: tiles, pantallas entre fases y de la intro, y todos los sprites excepto Sir Fred y 
los Piratas…



• La pantalla de carga ha sido obra de Fransouls a partir de los dibujos de Paco.



Música



• La música ha sido creada exclusivamente para este 
juego por Sebastián Abreu (Tacha) y Juan Carlos 
Soriano (Mikomedes)

1. Música de la Introducción.
2. Música del Menú Principal.
3. Cuatro temas ‘in-game’.
4. Música del trailer del juego  (por Tacha).



Testing



• El testing ha sido indispensable en este juego debido a la gran 
cantidad de circunstancias que pueden aparecer relacionadas con 
el movimiento e interacción con el entorno de los personajes 
inteligentes y la entrada/salida de los mismos en pantallas, 
ascensores, nadando, etc. 

• Han sido casi dos años de arreglos continuos hasta el último día…



Herramientas Utilizadas



• El mapa se creó con Tiled (252 pantallas) e incluye: tiles, textos, enemigos, etc. 
• Un programa en Python procesa en paralelo todo el archivo para generar los 

.z80 con todo comprimido: mapas, direcciones, tablas de personajes, textos, etc.





Distribución en Memoria



• 13718 líneas de código ensamblador Z80
• 28516 bytes de código ensamblado
• 1338 líneas en Python del compilador del mapa
• 3 bancos de 16KiB para almacenar el mapa, entradas y 

salidas del mapa, tablas de personajes, etc.

Banco Contenido principal Bytes de código

0 Música y FX. 1.863

1 Mapa comprimido parte A. 0

2 Programa, pila y tablas de interrupción. 13.982

3 Mapa comprimido parte B. Tabla personajes. Rutinas varias. 96

4 Tiles. Direcciones en el mapa. Código de movimiento personajes. 6.262 

5 Pantalla, buffers y código. 4.067 

6 Menú, códigos de impresión de los textos y 72 textos del juego. 1.908 

7 Presentación temporal (en pantalla shadow) y gráficos. 338 
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