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

El juego incluiria momentos ‘Arcade’ con personajes inteligentes que
te persigue por el mapa (Bagman (1982)). En Bagman, los policias te
perseguian por el mapa e incluso cogian ascensores.

Debia primar la velocidad frente a otros aspectos técnicos (uso de
mascaras, refresco sin ralentizaciones, etc.) buscando mejorar la
jugabilidad y la velocidad en la exploracion del mapa (252 pantallas).
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 El desarrollo comenzé en Febrero de 2024.
Lo primero que se hizo fue crear un guion con la historia (10 paginas) que

comienza justo después de que Sir Fred rescata a la princesa.

« El guion fue actualizado y mejorado (durante el primer ano).
« Con la historia definida se empezo a crear el mapa y escribir las 72 lineas
de texto en inglés y espaiol que van desvelando toda la historia durante el

juego.
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Sir Fred puede andar, bucear, saltar, subir y bajar escaleras cuerdas o
cadenas, subir encima de carretillas, andar agachado, andar colgado V:(

Vd L] [ ] (] ® I3
de arboles o railes, coger ascensores, disparar en 5 direcciones, etc. W)
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Cinco angulos de disparo

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

Escalones improvisados

Las flechas clavadas permiten
alcanzar nuevos lugares.
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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

. % N 8

escaleras/cadenas, andar colgados de un riel, andar agachados, coger 5{(\/9

ascensores, nadar, etc. @)“

» ° ° N
Ademas, se mueven por el mapa de forma inteligente (modo ‘scout’ o (]

modo ‘perseguidor’).
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“‘él)e cada perseguldor lanzo dos lineas 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 actaa de
forma diferente segun si nos ve o no nos ve.
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= escaleras o cadenas/cuerdas, agacharse, coger/dejar ascensores, andar
colgados, dlsparar, nadar, etc Habltualmente, depende de donde esté Sir Fre
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MAvanza si hay hueco debajo v solido a 0
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acer que el malo persiga a Sir Fred entre pantallas ha sito un RETO muy
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* El prota pasa de la pantalla1ala 2.

* Antes de ‘pintar’ la pantalla 2 y crear los solidos, se mueven los malos de la pantalla 1 durante un maximo de 100
ciclos del bucle. A los 20 ciclos se almacena la posicion provisional de cada malo.

* Sino salen en esos 100 ciclos, se deja al malo en |la posicion del ciclo 20...

» Sisale de pantalla antes de los 100, se cuentan los ciclos del bucle que ha usado para salir y almacenamos la
posicion 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.
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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
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Como el mapa esta comprimido. Lo que se hace es recorrer en Python cad’a
una de las pantallas en paralelo de forma que obtienen todas las posibles . ~‘v"»&‘7_n
direcciones que atraviesen esa pantalla: E. W, N_E, etc. (ver ejemplo) 6‘3‘! '
Se comprimen todas las direcciones posibles, posiciones de entrada/salida N
) y tile de entrada/salida (agua, escalera, rail, cadena, aire, etc.) |
§ « Cada malo se va moviendo cada cierto numero de ciclos entre pantallas

A eligiendo una direccion segun esté en modo ‘scout’ o ‘perseguidor’. A
‘?@* « Ademas, el malo puede _ .. - s
|

%

PANTALLA Pas-151 Num=151 (X=112,Y=88)
13 ZX0 v2.2: Optimal data compressor by Einar Saukas
decidir coger un ascensor :

¢ File compressed from 176 to 133 bytes! (delta 3)
% y s€ puede poner €n mOdO [[255 255 255 255 255 16 255 255 255 255 255 255 255 255 255 255]
. [255 255 255 ®© @ 16 255 255 255 255 255 © O B8 255 255]

espera’ hasta que el [255 255 255 255 255 16 255 255 255 255 255 O O O O 255]

[255 255 255 255 255 16 © © 255255255 © O O O 255]
ASCENSOr S€ par€e €n €sSsa  [s5255255255255 16 6 6 © 0 6 0 0 © 0 255]

\ . o [255 255 255 255 255 16 255 255 255 255 255 255 255 255 255 255]
. parada correspondlente. [255 255255 ©® © 16 © © © © 0 0 © 8 255 255]
wal . [ @ @ @@ © © 16 ®© © ©® © ©® © 0 © 0 8]
\((‘ "ElltOIl es se mete del‘ltl'O y [255 255 255 255 255 255 255 255 255 255 255 © 0 © 0 8]
g\ * ” ' [255 255 255 255 255 255 255 255 255 255 255 255 0 © 0 8]
1 Q¢ ahr O No, cuando [255 255 255 255 255 255 255 255 255 255 255 255 255 255 255 255]]
' B g ,9’ A y :" p N []
/3 : -
B~ ¢ 1legt gaptraparada. I e | .
(Y7 : _ ! Sl ) direccion fila_inicial columna_inicial solido_inicial fila_final columna_final solido_final
v ¢ . 5 ; 0 E_W 9 15 0 7 0 0
il e 1 N_E e 5 16 9 15 e
=\ ‘\\ a A 2 N_W 0 5 16 7 0 )
/(\ } 3 W_E 7 ] ] 9 15 0
TN L ) - L W_N 7 2] 2] c] ] 16
74 \\\;{-:’/j/ ‘;1(\' e - e (11, 16)
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¥ » El diseno del mapa se construyo con tiles ‘rippeados’ de juegos como: Sir ‘é;‘;/

‘/ﬁ. Fred, Senda Salvaje, Comando Quatro, Addams Family, Dizzys, NoNamed, ¢
{w Phantomas 2, JungleWarrior, CamelotWarriors, etc.




https:// ipison.itch.io /old-fred
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Preview of "Old Fred in the Cursed Mine" for ZX Spectrum 128k

Ve® [ T3 o&
In development, beta version V0.7, 19-sep-2024. 9)@ cib‘(‘ (’b ,}3) e Q ]
The final version (2025) will consist of four locations: Pt o A0 . é’f} ‘ f?
92 A LKA D) Q SEA DQ
it R 0E b S osb e ‘QGW c‘be‘&o
] 3 The oo of e Blac Hogcin EMERGY : @471 ARRD
4. The Hell SPHERES: @2 V.5 KEYS @1 3456789

with more than 250 screens full of dangers and challenges.

L
This is a playable DEMO of what has been done so far corresponding to a (‘
jpart of the second phase.

] al . i e
Note: It is possible that many modifications will be made in the future (sprites, \;  ehanTa (bc-?x&?x@
map, sounds, music, efc.). There may appear some bugs that will be solved in ( - ();’O"
future versions. o
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En septiembre de 2024 se presento una demostracion inicial de las
mecanicas del juego (proyecto “Old Fred in the cursed mine”)
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"+ FEl diseiio del mapa definitivo (252 pantallas) comenzé en octubre de

2024 y termino en septiembre de 2025 (aproximadamente 12 meses).
« Aunque se han realizado modificaciones hasta el altimo dia 27/09/26.
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W~ A partir de la demo pude contar con la inestimable ayuda del equipo e / -
}\3‘1\2 Retroworks (Pagantipaco, Utopian, Pomez666, Spirax, Benway, Metalbram, \yf’ &
) Mikomedes, etc.) A %)
b, + Los sprites de Sir Fred y los Piratas son obra de Pagantipaco. )
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Pagantipaco ha desarrollado todo el diseio de la Web, las

portadas, caratulas y todo lo necesario para la edicidn fisica, etc.
Ademas de los sprites de Sir Fred y los Piratas,




 En Julio de 2025 se incorporo Fransouls que rehizo completamente TODO el aspecto
grafico: tiles, pantallas entre fases y de la intro, y todos los sprites excepto Sir Fred y
los Piratas...
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- La musica ha sido creada exclusivamente para este 7

| juego por Sebastian Abreu (Tacha) y Juan Carlos J
i Soriano (Mikomedes) l
Ifk 44
¥ 1. Musica de la Introduccion. Y

2. Musica del Menu Principal.
3. Cuatro temas ‘in-game’.

13 N “I" 2% ’ ° ° ° f K _;' p
(43 L\ 4. Musica del trailer del juego (por Tacha)i - é:
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Testing




Sergio Pomez666

ahi, al final del video.

a superior izquierda se ve al enemigo de arriba q cae x
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\ 22 —_— T = — — I
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W+ El testing ha sido indispensable en este juego debido a la gran /,/
J?} cantidad de circunstancias que pueden aparecer relacionadas coﬁ;f” O
el movimiento e interaccion con el entorno de los personajes
e inteligentes y la entrada/salida de los mismos en pantallas, “
ascensores, nadando, etc. %
4, + Han sido casi dos afios de arreglos continuos hasta el ultimo dia... 4

Sergio Ferredelo Caballero (Pomez666)
Javier OrtizCarrasco (Spectrumero)

sl Oscar Llamas Arcos (Hicks)
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Herramientas Utilizadas
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Un programa en Python procesa en paralelo todo el archivo para generar los .
.z80 con todo comprlmldo. mapas, dlreccmnes, tablas de personajes, textos, et
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1 reference
Pantalla 25 m: |
defb Bx69, 8x8, \Ox48, 8x8, Bxal, Bxebh, @x62, Bxld, Bxal, 8x34, B8x88, Ox8, @x9e, @xo0f, Bx0, Bx42 7'
defb @xaa, @xed, Ox8, 8x6, Ox62, Oxd6, Oxd6, Bx42, Bx43, Ox8, Bxae, 6x2f, e@xaf, @x88, exbf, exfe, ex97
defb 8xle, @x6F, 8x62, Oxdc, @x8, @x34, @x35, Oxae, @xcd, 6x3f, @xel, Oxla, Oxle, Oxf6, 8x9, OxchH, Bxd6 f.
m*m&muaﬁnm Rafael Pardo defb 8xa2, 8x@, B8x42, 8x36, 6x29, 6x8, Oxbf, Bxc6, Bxf4, Oxa9, Oxed, Bx34, Ox69, 6xd, @x7d, Bxfc, exB88
{Splra)(} defb @x51, ex58, @x9f, @x54, e@x55, 8x56, exf7, excg, oxed, exfe, Ox61, exse, @xfd, exfb, exfd, ex22, Bxbﬁ; .
de l m defb 8x38, @xaa, @x15, @x39, e@x21, Oxcd, exed, @xfg8, oxfe, Bxed, Oxd, ex1a@, éxc3, exeb, excd, exch, axfa
Have‘s m v defb exd, @xfe, Bx33, 8xel, exf6, Bxe2, @xBa, Ox11, @x8a, Oxe, Oxed, Oxcc, exi1f, exfe, oxfe, Bxde, Bxfe
o Player de musica: "Vortex Tracker Il vi.0 PT3 player for ZX defb @xce, @xee, @x8d, @xce, Oxee, BX55, @X56
Spec_trum Release ?- {S"u" Bu.l.bﬂ] B ;r'abtu_\rer‘ue \155 ) Prlys XULD y.o50 prop. |sumd_sSLureil, , £53) '
’ ' : ' . ; frasco _cyan (186): p:229 x:16 y:1608 prop: [suma_score:1, , 255]
¢ Player de efectos: "FXMinimal ayFX player vo.15". (Shiru) ; frasco_cyan (186): p:212 x:96 y:64 prop: [suma_score:l, , 255]
W ; frasco _cyan (186): p:250 x:48 y:80 prop: [suma_score:1, , 255]
o Cﬂmpmsﬂrydescompr&sﬂr de texto: "Penlext V7.0" ; TABLA ZONA 3 PERSONAJES Y OBJETOS: Elementos=172 Bytes=1212 ‘
~ >
- \
(Benway y Metalbrain). v
A B—p O L] A 1 reference
o Compresor y descompresor binario: "ZX0" (Einas Saukas). L L S
Hemrmamientas: defb Bx6a, Bx1, @xd6, Ox58, Oxd4, Oxad, @x8, Ox6e, Ox2, Oxff, @x1, Oxe6, Ox308, Ox70, Ox2, @xed
. . . . defh 8x88, Oxl, ex60, Oxel, Ox70, Oxad, Ox3, Ox3, Ox86, Ox093, @x2, Oxf6, Ox28, OxBe, @x4, Ox5, Oxad
< Creadﬂrm‘ ELIIIC"ZX {Utc-plan] defb @x90, ©x88, exf5, @xco, Oxaa, BX7, Ox88, 6x2, 8x28, Ox4, Oxcd, Ox66, Ox99, Oxe, Vxe, ex3c, exe
o Herramienta de diseno de mapas: "Tiled v1112" {Thnrbjorn defb 8x26, 8xcl, O8x18, Oxad, 0x28, 6x1, Oxaa, Oxd3, Ox20, 6x50, Ox096, Oxfa, Ox60, 6x56, Bx20, 6xfZ, Ox26
. . defb @x26, Oxe5, @x18, @x68, Ox59, BxB8a, Oxed, Ox38, Ox78, Ox3c, Ox9, 8x83, Oxd4, oxbe, \x48, Oxab, Ox60
Lindeijer). defb exd6, @xde, @x5@, @x58, @xf6, exbl, Ox74, @xc4, @x79, oxb@, @x5@, ©x8@, Oxec, @x38, 8x99, Ox8, éxef |
WV o Python, sjASMPlus, DeZog, VSCode. TR
i o ZX-Paintbrush 2.6.4 & ZX-Blockeditor 2.4.3.1. (Claus Jahn). ; PANTALLA Pos=8 Num=8 (X=128,Y=8)
’ « Documentacion: ; Direccion=E s:(fi=3,ci=15,si=0)->(ff=18,cf=7,sf=16)
\ o Curso de Ensamblador Z80 de Compiler Software ; Direccion=E W:(fi=3,ci=15,51-0)->(ff=3,cf-0,5¥-0)
\ i ; Direccion=S_E:(fi=18,ci=7,5i=16)->(ff=3,cf=15,s1=8)
v, (Santiago Romero) ; Direccion=S_W:(fi=16,ci=7,5i=16)->(ff=3,cf=0,sf=0)
4 ; Direccion=W_E:(fi=3,ci=08,s5i=@)->(ff=3,cf=15,5f=08)

; Direccion=W_S:(fi=3,ci=08,s5i=@)->(ff=18,cf=7,5f=16)
1 reference
Direcciones 8 m:
defb 8x36, 8x37, Ox7, B8x33, 6xc9, 8x73, Oxcbh, @x73, Bxd, 8x33, @x3e, Bx37, oxff
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Distribucion en Memoria




» d) e 4\ R e ¢ ~ 1
A 2SS ’<\ A g =S e — — Q = W
S r\éf‘\r«”\ 3 ¥ = 4 ‘(( %
\ 7 )}

~. \\ &« 13718 lineas de codigo ensamblador Z8o el /,
« 28516 bytes de cédigo ensamblado o
¥ « 1338 lineas en Python del compilador del mapa 7§
3 bancos de 16KiB para almacenar el mapa, entradasy Y
salidas del mapa, tablas de personajes, etc. ”t
Banco Contenido principal Bytes de cadigo A
0 Musica y FX. 1.863 \
1 Mapa comprimido parte A. 0)
2 Programa, pila y tablas de interrupcion. 13.982
3 Mapa comprimido parte B. Tabla personajes. Rutinas varias. 96
4 Tiles. Direcciones en el mapa. Codigo de movimiento personajes. 6.262
5 Pantalla, buffers y codigo. 4.067
6 Menu, cédigos de impresion de los textos y 72 textos del juego. 1.908
7 Presentacion temporal (en pantalla shadow) y graficos. 338
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Francisco Javier Martinez de Pisén Ascacibar (JPison)
disefio, mapay FX
l L Francisco Gomez Fuentes (Fransouls)
sprites:
Portada, arte y sprites: Francisco Javier Velasco Morales (Pagantipaco)
Sebastian Abreu Mederos (Tacha)
Juan Carlos Soriano (Mikomedes)
Sergio Ferredelo Caballero (Pomez666)
Betatesters Javier OrtizCarrasco (Spectrumero)
Oscar Llamas Arcos (Hicks)
Apoyo técnico Francisco Javier Pefia (Utopian)
e = Peter Jones (Spectrum Computing)
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