A ZX Spectrum Game Maker

ZX Spectrum Game Maker

I Summary: Herramienta para crear juegos para ZX Spectrum de manera visual.

Table of Contents
= |ntroduccién
= Documentacion en video

= Tech

= Telegram

Introduccion

Herramienta para crear juegos para ZX Spectrum de manera visual usando Tiled (4" y el editor de
imagenes que prefieras.

Recomendamos usar ZX Paintbrush (4", pero puedes usar el editor que quieras siempre y cuando
las imagenes cumplan las restricciones del ZX Spectrum (color, tamafo)

Fase Beta IMPORTANTE

ZX Spectrum Game Maker se encuentra todavia en una fase beta con funcionalidades pendientes
y a falta de un testeo intensivo. No se recomienda para un uso ya final, si bien tiene un estado muy
avanzado en muchas de sus posibilidades, hay que ser consciente que no esta en estado de
lanzamiento.

Documentacion en video


https://www.mapeditor.org/
https://www.mapeditor.org/
https://www.mapeditor.org/
https://sourcesolutions.itch.io/zx-paintbrush
https://sourcesolutions.itch.io/zx-paintbrush
https://sourcesolutions.itch.io/zx-paintbrush
https://gm.retrojuegos.org/index.html

IMPORTANTE: Los videos son una buena guia para entender como funciona el motor, pero como
el mismo esta en costante desarrollo hay cosas que pueden haber cambiado, por lo que para tener
una documentacion mas exacta es mejor consultar esta que estas leyendo.

Curso por modulos en el canal de Juanje Juega (4"
e 1. Instalacion e Imagenes ('
e 2. Disefiando el juego 1/2(2'
e 3. Disefiando el juego 2/2 (%'
e 4.FXy Musical®
Podéis ver una presentacion WIP en el siguiente video:

Video en Arnau Jess 4

Tech

ZX Game Maker usa Boriel's ZX Basic (4", GuSprites sprites library (' y python para scripting

Telegram

Si tienes dudas y quieres participar con otros desarrolladores que estan usando el ZX Game Maker,
podéis acceder al siguiente canal de Telegram:

Grupo de Telegram: https://t.me/zx_spectrum_game_maker (%"
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https://www.youtube.com/@JuanjeJuega
https://www.youtube.com/@JuanjeJuega
https://www.youtube.com/@JuanjeJuega
https://www.youtube.com/watch?v=-bX32WbLJHI
https://www.youtube.com/watch?v=-bX32WbLJHI
https://www.youtube.com/watch?v=-bX32WbLJHI
https://www.youtube.com/watch?v=-MNX9Ff6tYg
https://www.youtube.com/watch?v=-MNX9Ff6tYg
https://www.youtube.com/watch?v=-MNX9Ff6tYg
https://www.youtube.com/watch?v=j_Tv2cKZ7Ug
https://www.youtube.com/watch?v=j_Tv2cKZ7Ug
https://www.youtube.com/watch?v=j_Tv2cKZ7Ug
https://www.youtube.com/watch?v=yMbJWd3NoPA
https://www.youtube.com/watch?v=yMbJWd3NoPA
https://www.youtube.com/watch?v=yMbJWd3NoPA
https://www.youtube.com/watch?v=ed2WGbL1uvw
https://www.youtube.com/watch?v=ed2WGbL1uvw
https://www.youtube.com/watch?v=ed2WGbL1uvw
https://zxbasic.readthedocs.io/en/docs/
https://zxbasic.readthedocs.io/en/docs/
https://zxbasic.readthedocs.io/en/docs/
https://github.com/gusmanb/GuSprites
https://github.com/gusmanb/GuSprites
https://github.com/gusmanb/GuSprites
https://t.me/zx_spectrum_game_maker
https://t.me/zx_spectrum_game_maker
https://t.me/zx_spectrum_game_maker
https://gm.retrojuegos.org/tag_getting_started.html
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https://github.com/rtorralba
https://github.com/rtorralba
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https://github.com/reidrac
https://github.com/reidrac
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https://sourceforge.net/u/ub880d
https://sourceforge.net/u/ub880d
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https://github.com/andybalaam
https://github.com/andybalaam
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https://github.com/einar-saukas
https://github.com/einar-saukas
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https://twitter.com/PixelArtM
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https://twitter.com/JuanAntonio1072
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https://www.mapeditor.org/
https://www.mapeditor.org/
https://twitter.com/Duefectu
https://twitter.com/Duefectu
https://twitter.com/Duefectu
https://github.com/cmgonzalez
https://github.com/cmgonzalez
https://github.com/cmgonzalez
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https://github.com/AugustoRuiz
https://github.com/AugustoRuiz
https://briefer.itch.io/
https://briefer.itch.io/
https://briefer.itch.io/
https://github.com/cronomantic
https://github.com/cronomantic
https://github.com/cronomantic
https://gm.retrojuegos.org/index.html

Y a todo el grupo de ZX Basic de Boriel de Telegram
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Instalacion. ZX Paintbrush

Summary: Necesitas un editor de imagenes para disefiar algunas pantallas de tu juego
como la pantalla inicial, carga, principal... Y el conjunto de tiles (los cuadraditos que sirven
para disefar las pantallas) y sprites (Personaje principal, enemigos...).

Table of Contents
= |nstalacion

= ;Porque el ZX Paintbrush?

Instalacion

Necesitas un editor de imagenes para disefiar algunas pantallas de tu juego como la pantalla inicial,
carga, principal... Y el conjunto de tiles (los cuadraditos que sirven para disefar las pantallas) y
sprites (Personaje principal, enemigos...).

Cada una de las imagenes del engine tiene su fichero .zxp (loading.zxp, title.zxp, hud.zxp,
ending.zxp) para que lo edites desde ZX Paintbrush cuando tengas que generar el juego.

ZX PAINTBRUSH ('

Si eres usuario de linux o mac lo podras ejecutar perfectamente con wine.

¢ Porque el ZX Paintbrush?

Inicialmente el motor trabajaba con png, pero las imagenes para zx paintbrush tiene mas datos de
los que un png puede guardar:

¢ De los dos colores de un caracter cual es el “paper” o el “ink”
¢ Brillo del caracter activado o desactivado
¢ Flash del caracter activado o desactivado

Podriamos haber seleccionado otro programa que tambien maneje estos datos, pero por secillez de
uso, funcionalidades y facilidad de manejo de ficheros del proyecto hemos elegido el ZX Paintbrush
de Claus Jahn


https://sourcesolutions.itch.io/zx-paintbrush
https://sourcesolutions.itch.io/zx-paintbrush
https://sourcesolutions.itch.io/zx-paintbrush
https://gm.retrojuegos.org/index.html
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Instalacion. Tiled.

Summary: Este Game Maker usa Tiled para disefiar el mapa de tu juego y posicionar
todos los elementos en el mismo.

Este Game Maker usa Tiled para disefiar el mapa de tu juego y posicionar todos los elementos en
el mismo.

Ademas desde el mismo programa podras configurar opciones generales de tu juego.

DOWNLOAD TILED (£
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https://www.mapeditor.org/download.html
https://www.mapeditor.org/download.html
https://www.mapeditor.org/download.html
https://gm.retrojuegos.org/tag_getting_started.html
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Instalacion. Docker

Summary: Herramienta para que el ZX Game Maker funcione en todos los Sistemas
Operativos (Windows, Mac OS y Linux)

Para que este game maker funcione correctamente en todos los sistemas operativos, lo hemos

‘empaquetado” usando la tecnologia docker, de manera que simplemente instalando esta
tecnologia en tu ordenador, deberias poder generar tu juego.

DOCKER#

Tags: getting_started troubleshooting

©2024 Copyright 2023 rtorralba. All rights reserved.
Site last generated: Sep 30, 2024



https://www.docker.com/get-started/
https://www.docker.com/get-started/
https://www.docker.com/get-started/
https://gm.retrojuegos.org/tag_getting_started.html
https://gm.retrojuegos.org/tag_troubleshooting.html
https://gm.retrojuegos.org/index.html
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Instalacion. Tu Proyecto.

Una vez instaladas las herramientas ya solo tienes que descargarte el “skeleton” de tu
juego/proyecto, que es como una plantilla con un juego muy sencillo para que ya tengas todo
preconfigurado, y que puedes cambiarlo para hacer tu juego.

Al descargar el skeleton/proyecto, descomprimirlo y cambiar el nombre de la carpeta por el nombre
de tu juego no uses espacios ni acentos, diéresis... para este. Por ejemplo podéis usar guiones
medios y nombrar a la carpeta como mi-juego-super-molon.

DESCARGAR EL SKELETON DEL PROYECTO &

Todo lo que influye a la hora de generar tu juego se encuentra en la carpeta assets, con lo que os
recomiendo que vayais haciendo copia de esa carpeta por el método que prefiais (Copia manual,
control de versiones...).

La manera de trabajar es simplemente modificar los elementos dentro de la carpeta assets,
maps.tmx, tileset.png... Y después ejecutar el script de generacion del juego correspondiente de tu
sistema operativo que se encuentra en la carpeta raiz.

Windows
Doble clic en make-game.bat
Linux y MacOS

Ejecutar script en la consola

. /make—-game.sh

Después de ejecutarlo, si todo ha ido bien, el juego estara en dist/game.tap
Los ficheros de la carpeta output los puedes borrar sin problema porque son todos generados.

Presta atencion al resultado de la ejecucion para ver si habéis tenido algun error.


https://github.com/rtorralba/zx-game-maker-skeleton/archive/refs/heads/main.zip
https://github.com/rtorralba/zx-game-maker-skeleton/archive/refs/heads/main.zip
https://github.com/rtorralba/zx-game-maker-skeleton/archive/refs/heads/main.zip
https://gm.retrojuegos.org/index.html
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A ZX Spectrum Game Maker

Imagenes base. Pantallas

I Summary: Creacion de imagenes base que utilizaras para crear tu juego

Table of Contents

= Carga

Pantalla principal
= Ending
= HUD

Para crear tus juegos para ZX Spectrum necesitas crear/editar algunas imagenes.

Pantallas como la principal, de carga, HUD... y el Tileset o conjunto de tiles que usaras para
disenar tu mapa y el Spriteset o conjunto de sprites como el personaje principal, enemigos...

Tienes que crear 4 pantallas en PNG en la carpeta assets/screens loading.png, title.png,
ending.png y hud.png

Para el disefo de las mismas sélo podéis utilizar la paleta de colores del ZX Spectrum, si usais
programas especializados como ZX Paintbrush (Z' ya lo tienen en cuenta.

Tenéis ejemplos en la misma carpeta para simplemente modificar las pantallas existentes y ver que
requisitos tienen (tamafio...)

Carga

Esta imagen (assets/screens/loading.png) sera usada en la pantalla de carga. Es la que se muestra
mientras tu juego esta cargando.

Krilin
::::Eaflt: IElug d5



https://sourcesolutions.itch.io/zx-paintbrush
https://sourcesolutions.itch.io/zx-paintbrush
https://sourcesolutions.itch.io/zx-paintbrush
https://gm.retrojuegos.org/index.html

Pantalla principal

Esta imagen (assets/screens/title.png) es la que se muestra nada mas cargar el juego y que debe
contener las opciones que puede seleccionar el usuario.

1. Teclado
2. Kempston
3. Sinclair
Nos ayudaria bastante que en la pantalla de inicio afiadieras nuestro logo. Puedes encontrar una
version para spectrum aqui
Krilinm

¥ el castillo
de las ¥ dagas

1. Keyboard

2. Kemps ton

SJ.5inclair
Dev: Juntelart

{3M sound Fx:Shiru

Ending

Esta imagen (assets/screens/ending.png) se mostrara cuando el usuario se pase el juego.

Congratulations?

Game Finished?

HUD


https://gm.retrojuegos.org/images/logo_spectrum.png

Esta imagen (assets/screens/hud.png) se mostrara debajo de tu juego para indicarle al usuario
cuanta vida le queda y cuantas llaves e items ha recolectado.

Tiene el mismo tamafio que las anteriores pero solo necestas disefiar la parte de abajo.

©2024 Copyright 2023 rtorralba. All rights reserved.
Site last generated: Sep 30, 2024




A ZX Spectrum Game Maker

Imagenes base. Tileset

I Summary: Creacion de la imagen que contendra los tiles para pintar tus pantallas

Table of Contents

= Tileset

Tileset

Tienes que crear (o editar) una imagen de 256x48px (assets/tiles.zxp) que se usara para disefar
tus pantallas.

ZX Spectrum Game Maker trabaja con tiles de 8x8px, en consecuencia tienes disponibles 256 tiles
para disefiar tus escenarios.

Para crear tu tileset debes tener en cuenta algunas regla, recuerda que tienes uno de ejemplo para
simplemente editarlo.

El primer tile esta reservado para el fondo.

El segundo tile esta reservado para “la bala” que disparara tu protagonista. EI motor hace
volteado horizontal automatico para cuando disparas a un sentido u otro. Si tu “bala” tiene
sentido solo tienes que disefarla en este tile hacia la derecha.

Los siguientes 62 tiles seran considerados como sélidos, es decir, cuando lo coloques en tu
mapa, el protagonista no podra traspasarlos, son los tipicos que se usan para paredes,
plataformas... Si quieres afadir tiles que le causen dafo al personaje principal tiene que estar
en estos 62 tiles.

Los siguientes 16 tiles seran considerados plataformas estaticas. Estas seran traspasables
por el protagonirsta desde abajo.

Los tiles restantes, salvo los 4 Ultimos, seran considerados no solidos.


https://gm.retrojuegos.org/index.html

metd | 4 | 0[PP
e, | | T
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Imagenes base. Spriteset

I Summary: Creacion de la imagen que contendra el sprite del personaje, enemigos...

Table of Contents
= Primera fila
= Segunda fila

= Enemigos hacia la izquierda

Debes crear/editar el fichero assets/sprites.zxp de 256x32px afiadiendo tus sprites (personaje,
enemigos...) y donde cada uno de estos tendra una dimension de 16x16px.

Primera fila
Los primeros 8 sprites estan reservados para la animacion del protagonista:
e Los 2 primeros para el movimiento hacia la derecha
e EI 3% 1er frame de subir/bajar escaleras.
e El 4° para el salto hacia la derecha.
e EI5°y 6° siguientes para el movimiento hacia la izquierda.
e EI 7° 2° frame de subir/bajar escaleras
e EI| 8° para el salto hacia la izquierda.

Los siguientes 6 sprites (9 - 14) se usaran para las plataformas en movimiento encima de las cuales
el protagonista podra saltar. 3 plataformas con 2 sprites de animacion para cada una.

El 15 de momento queda libre.

El ultimo sprite, el 16, se usara para mostrar la explosion del enemigo cuando lo mates.

Segunda fila

Los 16 sprites de la segunda fila se usaran para los enemigos, 2 para cada enemigo, 2 frames de
animacion, es decir, podras definir un total de 8 enemigos. Tiene que dibujar solamente los frames
del enemigo hacia la derecha.


https://gm.retrojuegos.org/index.html

Pl ool o
L Il ol i:‘i..l

Enemigos hacia la izquierda

El motor si solo tienes 2 filas de sprites generara los sprites de los enemigos automaticamente
hacia la izquierda debajo de lo que se han definido quedando de la siguiente manera:

. & . A 2
e an L] ﬂ@ﬂ@ﬂmﬁ k2]
|. '. nl
Si quieres customizar los enemigos hacia la izquierda lo unico que tienes que hacer es afiadir al

PNG una fila mas al spriteset, entonces el motor entendera que prefieres definir tu el espejo de los
sprites y no lo hara automaticamente. Por ejemplo en la siguiente imagen de manera manual

hemos definido que el primer enemigo hacia la izquierda tiene el mismo sprite, por lo tanto no
girara.




Para afiadir una fila debajo del spriteset solo tendremos de aumentar el tamano en altura de 32 a
48 diciendole que crezca hacia abajo. Para hacerlo desde ZX Paintbrush iremos al menu View ->
Resize picture y en Select dest. orientation seleccionaremos la 22 opcién y en height pondremos

48



JEiIe Edit | View Format Maps Selection Overay Colours Tools Help

() [ a Colourgid G 58 un [§§ 0 [
T T — 2% Character set grid
‘:@j 1 - Pixel grid x[1 ARy[1 ]
n? -4t User-defined grid
|i Colours

‘@ Flashing effect Ctrl+B

%3 Resize picture ...

Background __.

4 Toggle preview window

> RS T EN

R 1) [N

Change picture size ...

Current picture size:
Width: 256
Height: 32

Mew picture size:

Width:
Height: 48

—
Cormrected picture size:

Width: P
Height: A8

A
A

' OK | X Cancel |

Tags:
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Disenando el juego. Introduccion

Tiled es una muy buena herramienta para disefiar tus pantallas. Usando Tiled puedes crear el mapa
del juego y posicionar elementos como los enemigos, llaves, items a recolectar, puertas...

Nuestro juego, aunque es configurable, por defecto tendra un tamafio de 32x22 tiles.

El ZX Spectrum Game Maker viene con un mapa de ejemplo y te recomendamos que uses

ese editandolo

Tags:
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Disefando el juego. Configuracion
general

Puedes afiadir configuraciones generales de tu juego en las propiedades personalizadas el mapa.
Propiedades personalizadas:

e VTPLAYERL_INIT (string). Posicién de memoria inicial para la musica vortex (Se vera en el
capitulo de musica en el juego)

e VTPLAYER_MUTE (string). Posicion de memoria de mute para la musica vortex (Se vera en
el capitulo de musica en el juego)

e VTPLAYER_NEXTNOTE (string). Posicion de memoria para reproducir la proxima nota para
la musica vortex (Se vera en el capitulo de musica en el juego)

e animatePeriodEnemy (int). Numero mas alto, animacién de los enemigos mas lenta.
¢ animatePeriodMain (int). NUmero mas alto, animacién del personaje principal mas lenta.
¢ animatePeriodTile (int). NUmero mas alto, animacion de los tiles mas lenta.

¢ bulletDistance (int). Distancia que queramos que recorra la bala. Si seteamos una distancia
corta como de 2, da el efecto de que el personaje ataca con el arma a corta distancia como
una espada.

o damageAmount (int). Cuanto dafio le hacen al personaje los enemigos.

e enemiesRespawn (bool). Si los enemigos (no invencibles) vuelven a aparecer des pués de
matarlos al volver a entrar en la habitacion.

e gameName (string). Nombre del juego. Aparecera en el titulo loading cuando carga y el tap
se generara con este nombre. 10 caracteres como maximo sin caracteres especiales
(acentos, fi...)

¢ goalltems (int). Numero de items necesarios para finalizar el juego.
e initialLife (int). Cantidad de vida inicial del personaje.
¢ lifeAmount (int). Cantidad de vida que incrementa al personaje los items life.

¢ maxEnemiesPerScreen (int). Se puede configurar la cantidad de enemigos que aparecen en
pantalla (hasta 5). Evitar poner mas de los que se usan para optimizar espacio.

e musicEnabled (bool). Para habilitar o deshabilitar la musica AY. Si se habilita la musica el
juego resultante soélo funcionara en 128K, para hacer una versién 48K tendras que desmarcar


https://gm.retrojuegos.org/index.html

guardar y volver a compilar.

¢ shooting (bool). Con esto habilitamos o deshabilitamos el disparo del personaje.

¢ shouldKillEnemies (bool). Con esta propiedad activa, si una habitacién tiene enemigos, no
podremos salir de ella hasta que los matemos a todos.

e backgroundAttribute (int). Color de fondo del juego en decimal en forma de atributos de
spectrum. Por ejemplo para color de fondo negro con sprites en blanco seria 7 (00000111).
Para color de fondo azul con sprites en blanco seria 15 (00001111). Si no se define este
atributo se pintara fondo negro sprites blancos. Podéis usar la calculadora siguiente para
saber que valor tenéis que poner.

.

Eje de Escalonado
indice de Escalonado
Parallax Origin

X

Y

Formato de la Capa de Patrones

Output Chunk width
Output Chunk Height
Orden de Pintado del Patrén
Compression Level

Y

Generador de Atributos ZX Spectrum
Color de Tinta: Blanco v

Color de Papel: Negro v

Brillo: (J

Parpadeo: [J

Generar Atributo ’

Impar

(0.00, 0.00)
0,00

0,00

csv

32

22

lzquierda Abajo
cl

» Color de Fondo

No establecer

Atributos personalizados
VTPLAYER_INIT
VTPLAYER_MUTE
VTPLAYER_NEXTNOTE
animatePeriodEnemy
animatePeriodMain
animatePeriodTile
backgroundattribute
bulletDistance
damageAmount
enemiesRespawn
gameName

goalltems

initialLife

lifeAmount
maxEnemiesPerScreen
musicEnabled

shooting
shouldKillEnemies

EFAD
EFBS
EFB2
3

3

10

7

0

10

Game Name

-~ o .
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A ZX Spectrum Game Maker

Disefiando el juego. Crear el mapa

I Summary: Creacion de imagenes base que utilizaras para crear tu juego

El ZX Spectrum Game Maker viene con un mapa de ejemplo y te recomendamos que uses ese
editandolo. Pero explicamos que propiedades debe tener por si decides crear uno.

Cuando crees el mapa tienes que seleccionar las siguientes propiedades:

¢ Orientation: Orthogonal.

Tile layer format: CSV.

Tile render order: Right Down.

Map size: Infinite.

Tile size: 8x8px.

New Map — Tiled

Map
Orientation: IDrthugnnal - ‘
Tile layer format: ICS‘U - ‘

Tile render order: IRight Down

Map size Tile size

) Fixed width: | 8 px

] [

Width: | 100tiles |3 || Height: |8 px

Height: | 100 tiles  [2]
800 x 800 pixels

‘e Infinite

Iﬂgancel“ ok ]

Después ve al menu Map > Properties y marca el mapa como infinito y Output Chunk Width a 32 y
Output Chunk Height a 22


https://gm.retrojuegos.org/index.html

Properties O 2

Property Value

Orientation Orthogonal
Fetgne 3
Tile width 8
Tile Height 8
Infinite v
Tile Side Length (Hex) |0
Stagger Axis Y
Stagger Index Odd
= Parallax Origin (0.00, 0.00)
X 0,00
Y 0,00

il o o b Pl
Tt DT T v

Output Chunk width |32
Output Chunk Height |22

~Fte-femderorder——t=fttbwn
Compression Level -1
» Background Color Mot set
goalltems 2
Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Disefiando el juego. Preferencias

Para poder distinguir bien los tiles y la division entre pantallas ve al menu Preferences > Interface y
introduce en Major grid 32 tiles x 22 tiles.

Preferences — Tiled

General | Interface = Keyboard Theme | Plugins

Interface

Language: IEnglIsh (United States) -
Grid color: EJ

Background fade color: EJ

Fine grid divisions: 199 3]
Major grid: 132tiles |3 by 22tiles |3
Object line width: 12,0 pixels 3]
Object selection behavior: I Select From Any Layer - ‘

Hardware accelerated drawing (OpenGL)
Mouse wheel zooms by default
| Middle mouse button uses auto-scrolling

Use smooth scrolling

Updates

Display news in status bar
Highlight new version in status bar

Qclose |

Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Disefando el juego. Tilesets

Es la hora de afadir a nuestro programa de disefio Tiled el tileset y el spriteset para poder utilizarlo

en el mismo y disefiar nuestras pantallas.

Tienes que crear 2 tilesets, uno para tiles importando la imagen assets/tiles.png de 8x8px y otro

para spriteset de 16x16px importando assets/sprites.png

Es importante seleccionar Object Aligment Top Left en las propiedades de los dos tilesets. Para
acceder a esetas propiedades tienes que hacer clic en el icono con forma de documento con llave

inglesa que esta en la parte inferior derecha.

Lo | E
ErEmyLZiend FarFs - Conjunto de Patrones

BBy Y]
.}

'|r||'-_-'
F a8

g9 o @E = 8

RS o



https://gm.retrojuegos.org/index.html

maps.trmx X | maps.tmx#tiles x| maps.tmx#sprites X

aﬁn -

>roperties
roperty Value
Name sprites
Object Alignment Top Left
* |Drawing Offset (0, O}
X 0
Y 0
+ Background Color Mot set
Orientation Orthogonal
Grid width 16
Grid Helght 16

* Allowed Transformations
Flip Horizontally

(4 & B @ a
Mini-map = Objects | Layers

Tilesets
sprites | tiles

FiEEEEEEN 1 E,
e | e | | LT S
O[T aa ey | ™ [ &

BavE a
Mini-map | Objects | Layers

Tilesets
sprites | tiles

Seau228 ™ HIIIIIE
TR :

SRR VTV, Ty
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A ZX Spectrum Game Maker

Disefando el juego. Dibujando el mapa

Table of Contents
= Uso basico de Tiled
= Consideraciones generales

— Filas uniformes

— Habitaciones completas

= Crear capas

Uso basico de Tiled

Usar Tiled es muy sencillo e intuitivo y tienes una documentacién muy completa sobre ello
https://doc.mapeditor.org/en/stable/ (£. Aun asi os dejamos unos tips muy bésicos:

Para pintar tiles en el mapa es necesitas tener la capa map seleccionada y después seleccionar
alguna herramienta de insercion como la brocha de estampar o la herramienta de rellenado.

54 Brocha de
value |Estampar (B)

map
'l

_
1,00

Para afadir los enemigo, los puntos como de fin de trayecto del mismo (movimiento) o de inicio del
protagonista, deberas tener la capa objects seleccionada y usar una de las herramientas de afiadir.



https://doc.mapeditor.org/en/stable/
https://doc.mapeditor.org/en/stable/
https://doc.mapeditor.org/en/stable/
https://gm.retrojuegos.org/index.html

Consideraciones generales

Filas uniformes

Los mapas tiene que tener todas las filas con el mismo numero de columnas, por ejemplo, si
nuestro mapa tiene 2 “pisos” y en la planta baja hay 5 habitaciones, todos los pisos deben de tener
5 habitaciones. Si no puede acceder el usuario no pasa nada, las rellenas con el primer tile (fondo)
y ya esta.

Ejemplo com filas distintas (incorrecto):

animy Zned =

El mismo ejemplo con filas uniformes, todas las filas tienen las mismas “habitaciones”



ENIENIY]

Habitaciones completas

Las habitaciones tiene que estar completas, no se pueden disefiar habitaciones que les falten tiles
o por ejemplo 2 habitaciones y media.

Crear capas

Necesitamos 2 capas, una para pintar nuestro escenario y otra para situar los elementos, como
enemigos, en el mismo.

Layers (=1
Opacity: ° :
& objects @ of

Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Disefando el juego. Anhadiendo enemigos

Table of Contents

= Limitacion

= Posicion inicial

= Posicion final

= Tipos de movimiento
= Cantidad de vida

= Enemigos invencibles

Limitacion

Puedes afiadir hasta 3 enemigos en cada pantalla y configurar su movimiento.

Posicion inicial

Para ello deberas seleccionar la capa objects y arrastrar el 1er sprite del enemigo a posicionar
donde quieras que aparezca inicialmente.

Como truco, si pulsas la tecla Ctrl el enemigo se situara respetado la rejilla.

En la propiedad type de este objeto deberas introducir el text enemy

Es recomendable que le pongas un nombre al mismo para cuando referencies la posicién final a
este. E.g. enemy_1

Posicion final
e Haz clic en el botén Insert point.
e Pon este punto donde quieras que pare el enemigo manteniendo la tecla Ctrl.

¢ Afade a este punto una propiedad personalizada (custom property) de tipo objeto y
selecciona el enemigo relacionado con este punto.


https://gm.retrojuegos.org/index.html

4
o ﬁ U -

Properties

Property Value

-

Name enemy_1_end
Type
Visible V)
X 336,00
Y 224,00
-
enemy = 1:enemy_1 (enemy)

Tipos de movimiento

El enemigo permite 3 tipos de movimiento:

e Horizontal, el enemigo y su trayecto estan a la misma altura, es decir, la y del enemigo y del
punto de destino son iguales y las x distintas.



020y 2 =

ENEIYES

e Vertical, el enemigo y su trayecto estan en la misma vertical, es decir, la x del enemigo x del
punto de destino son iguales y las y distintas.

¢ Diagonal, el enemigo y el punto final no estan a la misma altura ni en la misma vertical, es
decir, ni la x del enemigo ni la y coinciden con la del punto de destino.



2n2my 2 =

.r" .
=20y~ I
[, pd

- I* . I* - I* . I* - I* . I* - I* . I* - I* . I* - I* .

Cantidad de vida

Puedes asignarle la cantidad de vida que tiene cada enemigo, por ejemplo si le pones cantidad de
vida 5 el protagonista le tendra que disparar 5 veces para matarlo.

Para ello solo tienes que anadir una propiedad personalizada life de tipo int con el valor de la vida.
Si no la defines, por defecto, el enemigo tiene una unidad de vida.



Visible v

X |272,00
Y 320,00
width | 16,00
Helght 116,00
Rotation 10,00

~ Flipping

Horizontal False

Custom Properties

Enemigos invencibles

Para afadir enemigos invencibles solo tendras que ponerle en el atributo life el valor 99.

Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Disefando el juego. Anadiendo objetos

Table of Contents

= |tem

= Puerta que necesita llave
= Llave

= Puerta que necesita que mates a todos los
enemigos

= \ida
= Tile de dafio
= Tiles animados

= Tiles de dafo animados

Los tiles que representan objetos se tendran que situar los 4 ultimos del sprite set (188, 189, 190,
191).

IMPORTANTE: De estos 4 objetos (Iltem, Puerta para llave, Llave y Vida) solo se puede usar uno
de ellos por pantalla, por ejemplo, en una pantalla puedes poner una llave, una puerta y un item,
pero no 2 llaves o 2 puertas.

ltem

Este es el objeto que el protagonista debera ir recogiendo por todo el juego para finalizar el mismo
(Es configurable).

Tienes que seleccionar el tile que quieras usar para este fin, por ejemplo en el juego de Krilin la
daga, y poner que el tipo de el mismo es item.

Para ello haz clic en la rueda dentada de propiedades del tileset, selecciona el tile que desees (la
daga por ejemplo) y escribe item en la casilla type.
1= O T N N T

Properties o x
Property Value

D 190
| Type item I
L b

Height 8
Probability | 1,000

Custom Properties



https://gm.retrojuegos.org/index.html

Puerta que necesita llave

Este tile sera considerado solido para el protagonista. deberas tener al menos una key para abrir la
puerta y cuando lo hagas se te restara de tu inventario.

Para setear un tile de este tipo haz clic en la rueda dentada de propiedades del tileset, selecciona el
tile que desees y escribe door en la casilla type.

Después ya puedes afiadirlo a tu mapa arrastrandolo.

-maps.hnx- x| n_mps.hnx‘ | maps.tmx x-\ ;naps.t-n:\x#tiLes x|

B el G- 00 #E @ ®

Atributos 8

ributo valor
o = D
T
Anche L

Alto 8
Probabilidad |1,000
Atributes personalizados

.-1L

|
el

Rl =

i .ll
: Y
=TT
ERIRNGE LU

Llave

Como habras podido ver en el parrafo anterior, necesitas el objeto key para abrir las puertas.

Para setear un tile de este tipo haz clic en la rueda dentada de propiedades del tileset, selecciona el
tile que desees y escribe key en la casilla type.

Después ya puedes afiadirlo a tu mapa arrastrandolo.

1S3 P w

Properties
Property

Type key
Helght

Probability | 1,000
Custom Properties

Puerta que necesita que mates a todos los enemigos

Para utilizar esta puerta debes habilitar la opcién shouldKillEnemies. El tile n°® 64 (el ultimo de la
segunda fila), esta designado para afiadir este tipo de puerta, solo afadirlo a tu mapa arrastrandolo.
Deberas matar a todos los enemigos para abrir la puerta.



FY
[ [ & 40P pty

Vida
Este objeto permitira al personaje restablecer una cantidad de vida (configurable).

Para setear un tile de este tipo haz clic en la rueda dentada de propiedades del tileset, selecciona el
tile que desees y escribe life en la casilla type.

Después ya puedes afiadirlo a tu mapa arrastrandolo.

Properties @32 =
Property Value

liFe] |

Probability |1,000

Custom Properties

Tile de dano

Este tipo de tile dafiara al personaje principal cuando lo toque y este saldra rebotado.

Para setear un tile de este tipo haz clic en la rueda dentada de propiedades del tileset, selecciona el
tile que desees y escribe damage en la casilla type.

Importante solo puedes marcar tiles de dano tiles no sélidos, es decir, después de las
plataformas traspasables, a partir del tile 78.

Tiles animados

En ocasiones le da un aspecto mas agradable que los escenarios tengan ciertos tiles animados, por
ejemplo, unas velas a las que se le mueven las llamas.

Para ello deberas tener preparado tu tileset con el tile que tengas pensado animar y justamente el
siguiente tile sea el frame al que se intercambiara para simular el movimiento.

Para setear un tile de este tipo haz clic en la rueda dentada de propiedades del tileset, selecciona el
tile que desees y escribe animated en la casilla type.



. — . S
T
stributo Valor = =

. 1R

Class animated

Probabilidad |1,000

Tiles de dano animados

A veces es interesante setear un tile con las dos propiedades anteriores, que hagan dafio y que
sean animados, por ejemplo una lava que tiene que danar al protagonista y se tiene que mover. En
este caso la el tipo o class (en las nievas versiones le han llamado class) ha de ser animated-
damage.



Como pasaba con los tiles de darfio, solo puedes marcar tiles de “dafio animados” tiles no sélidos,
es decir, después de las plataformas traspasables, a partir del tile 78.

maps.tmx X | mapstmx X | maps.imx#tiles X

aT 5 - F3

Atributos
Atributo Valor
-
Class animated-damage

IS nN

Probabilidad | 1,000

Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Disefando el juego. Anhadiendo
plataformas moviles

Table of Contents
= Limitacion

= Como anadirlas

Limitacion
La limitacion es compartida con los enemigos. Puedes afiadir 3 elementos méviles contando con
los enemigos, es decir, por ejemplo, 2 enemigos y una plataforma o 2 plataformas y 1 enemigo.

Como anadirlas

Las plataformas méviles se afaden igual que los enemigos con la unica diferencia de que en lugar
de ponerle tipo enemy tienes que poner platform

De momento solo se permiten plataformas de movimiento horizontal.

e

LB G- & s O

| e e - |

atributos O
atributo Valor
Objel:o
bR
Tipo platform
retrte v
X 280,00
Y 312,00
Ancho 16,00
Alto 16,00
Rotacion 0,00
~ Volteado
Horizontal Falso
Vertical Falso
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A ZX Spectrum Game Maker

Sonido. Efectos FX

Para personalizar los efectos de sonido debes utilizar la aplicacion de shiru8bit (' BeepFX
(http://shiru.untergrund.net/files/beepfx.zip)

ZX Game Maker necesita que definas 7 sonidos. Se reproduciran cuando en el juego sucedan
cualquiera de las siguiente acciones:

e Eliminar enemigo

¢ Daifo enemigo. Cuando la bala golpea al enemigo pero no le mata.
e Disparo

¢ Llave. Cuando el personaje recoge una llave.

e Abrir puerta

e Item. Cuando el personaje recoge un item.

¢ Vida. Cuando el personaje recoge un elemento que le recupera vida.


http://shiru.untergrund.net/
http://shiru.untergrund.net/
http://shiru.untergrund.net/
https://gm.retrojuegos.org/index.html

BeepFX v1.2 :: Z\home\raul\dev\spectrum\zxbasic\zx-game-maker\assets\soundEffe...

File Playeffect Playblock Stop Randomize block

copy| up |

Sound effects list Effect blocks
Add‘ Clone| Cupq.r‘ Up | Add| Clone|

ﬂ Paste| Down ﬂ

|Vidal

0:Eliminar enemigo
1:Dafio enemigo
2:Disparo

3:Lave

4:Abrir puerta
S:Ttem

6:Vida

Paste| Down

Tone 1,2000,400,0,16,0
Tone 1,2000,600,0,128,0
Tone 1,2000,600,0,16,0
Tone 1,2000,800,0,128,0
Tone 1,2000,800,0,16,0

Infor

Effects total: 7

Effect size: 67 bytes

Sample size: 0 bytes

Data size: 283 bytes (516 bytes with player)

Tone | Noise | Sample | Pause

Frames: |1 Frame length: |2000

pitch: 400 pitch slide: |0
Duty: 128 Duty slide: 0

Exportar para ZX Game Maker

Para exportar tus efectos de sonido para el ZX Spectrum Game Maker, solo tendras que ir al menu

File > Compile.
e Seleccionar Tap image
e En Code address poner 49152
e Seleccionar Include player code
e Deseleccionar Include basic test

e Pulsar Compile

e Guardar el archivo en tu carpeta assets/fx con el nombre fx.tap




Compile sound effects

" Binary " Assembly f+ Tape image

Code address: (49152 code size: |516

I¥ Include player code [ Include BASIC test

Compile | Cancel |

Solo con esto, al volver a ejecutar el generador de juego (make-game), ya se aplicaran tu sonidos.

Si esto lo ves complicado y quieres dejarlo para mas adelante, ya tienes unos sonidos
predeterminados.

Si decides usar estos sonidos predeterminados, es muy importante que en tu juego pongas
la atribucién al autor que es shiru8bit (4

Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Sonido. Musica

Table of Contents
= Descarga de Vortex Tracker I

= Exportacion con Vortex Tracker |l

Descarga de Vortex Tracker Il
Para hacer nuestra musica usaremos el Vortex Tracker Il.

DESCARGA ([

Exportacion con Vortex Tracker |l

La podéis hacer vosotros mismos o tal vez alguien que entienda de musiquilla os lo puede pasar en
forma de proyecto.pt3.

Una vez ya con la musica hecha, hay que exportar el proyecto a un fichero music.tap dentro de la
carpeta assets/music, es decir la ruta quedara assets/music/music.tap

Para exportar iremos a la opcion File > Exports > Save with ZX Spectrum player


https://bulba.untergrund.net/vortex_e.htm
https://bulba.untergrund.net/vortex_e.htm
https://bulba.untergrund.net/vortex_e.htm
https://gm.retrojuegos.org/index.html

Vortex Tracker Il - [2: 2021_03.29_Tetris2.pt3 (Z:\home\raul\dev\spectrum\)]

MIEE play Edit Window Help

[D New crl+N [ 5 B M| aBc| @
— [ Mew Turbosound  Shift+Ctrl+N =
E@ Open Ctrl+0  nts Options
= Open Demosong e
Close Cti+W  |peed/BPM Auto Step | Auto Env
30122 = | 1
= Save As... Shift+Ctrl+5 L
|_- Set As Startup Template by |

I Export to WAV...
p|  Exports 2 Savein SNDH (Atari ST)

¥
Save with ZX Spectrum player

T W E =5 | cnammertg T N E § ChannelC T N E 35

Options... Shift+Ctrl+0

1: 2021_03.29_Tetris2.pt3

Exit

Tenéis que poner en la opcién Compilation address el valor que os da en el titulo como maximo.
No le des a OK de momento que tienes que copiar unos valores en tu proyecto.

ZX Spectrum PT3/TS player parameters

Parameters Hints
Compilation MMEFAD]: INIT: CALL EFAD
HEX |EFAD DEC [61357 PLAY: CALL EFB2
o MUTE: CALL EFBS
R Setup byte: (EFB7) set bit 0 to disable loop:
bit 7 i= set after each loop.
Format N .
Current position pointer (word). (EFB8S)
(" Hobeta with player Player codes length: 0651
\ariables address: FSFE ; length: 021D
" Hobeta without player Module address: FB1B ; length: OTES
Module? address: —  ; length: —
7 AY-file Classic example (START is player address): | ~
LD DE Module2_Address for TS-player
i SCL-file (player and module separately) EIALL START
LOOP:
i+ TAP-file (player and module separately) HALT

OK Cancel

Ahora antes de cerrar tenéis que copiar los valores que os ha dado a la derecha en las propiedades
de tu mapa en tiled (tienen que ser de tipo string).



Patten  Length Speed/BPM | Octave Auto Step | Auto Env
b & ol | 22 | B E 2 THE
by|

e

ChannelA T N E S

ChannelB T N E 8§

>

ChannelC T |N E 8§

A6
A6
\6

ZX Spectrum PT3/TS player parameters

Parameters
Compilation address (max EFAD):
HEX [EFAD DEC [61357

[ Disable loop

Format

" Hobeta with player
" Hobeta without player
" AY-file

" SCL-file (player and module separately)

¥ E.TAP—ﬂIB (player and module seDarateh"]E

Hints
INIT: CALL EFAD "~
PLAY: CALL EFB2 >_q
MUTE: CALL EFBS
Setup byte: (EFBY) set bit 0 to disable loop;
bit 7 is set after each loop.
Current pesition pointer (word): (EFB8)
Player codes length: 0651
Variables address: FSFE ; length: 021D
Meodule address: F81B ; length: 0TES
Meodule2 address: -—  ; length: —-
Classic example (START is player address): |~
LD DE,Medule2_Address ;for TS-player
CALL START

El
LOOF:

HALT

rAtrIbutos ES

|Ibuto Valor

Orientacion Ortogonal
Alto 116
Ancho Patrén 8
Alto Patrén 8
Infinito v
Longitud Lateral del Patrén (Hex) |0
Eje de Escalonado Y
indice de Escalonado Impar
Parallax Origin (0.00, 0.00)
X 0,00
Y 0,00
Formato de la Capa de Patrones | CSV
Output Chunk width 32
Output Chunk Height 22
Orden de Pintado del Patrén Izqdlerda Al
Compression Level -1
Color de Fondo No establecer
VTPLAYER_INIT EFAD
VTPLAYER_MUTE EFB5
VTPLAYER_NEXTMNOTE EFB2
bulletDistance 0
damageAmount 10
enemiesRespawn
goalitems 2

shouldkillEnemies

Ahora tenéis que seleccionar la opcion .TAP-file (player and module separately), darle a OK 'y
guardar el fichero como music.tap en la carpeta **assets/music



ZX Spectrum PT3/TS player parameters

Parameters Hints
Compilation address (max EFAD): IMIT: CALL EFAD

HEX, |EFAD DEC |61357 PLAY: CALL EFB2

MUTE: CALL EFBS

| Disable loop Setup byte: (EFB7) set bit 0 to disable loop;
bit 7 is set after each loop.

Format » )

Current position pointer (word): (EFB8)
{" Hobeta with player Player codes length: 0851

Variables address: FSFE ; length: 021D
" Hobeta without player Module addrezs: FB1B ; length: O7ES

Module? address: —  ; length: —-
£ AY-file Classic example (START is player address): | ~

LD DE Module2_Address for TS-player
" SCL-file player and module separately) EIALL START
LOOP:

(+ TAP-file (player and module separately) HALT -

.............. DI{ .............. Cancel

Ya finalmente hay que crear una propiedad en nuestro mapa de tipo bool para activar o desactivar
la musica que llamaremos musicEnabled

\_UIIIPI’CJ}IUII LTVeL |
Color de Fondo No establecer
VTPLAYER_INIT EFAD
VTPLAYER_MUTE EFB5
VWTPLAYER_MNEXTMOTE EFB2
bulletDistance 0
damageAmount 10
enemiesRespawn

goalltems 2
initialLife 20
frferToTTTT .

musicEnabled v

ehootic o rl
ST ToOororr I'H

shouldKillEnemies

Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Generando el juego. Windows

Todo lo relativo a tu proyecto esta dentro de la carpeta assets, te recomiendo que vayas haciendo
copia de esta carpeta de manera manual o con un sistema versionado.

Hacer doble click en el siguiente archivo. El juego se generara en la carpeta dist junto con el mapa
de memoria para que veas como vas de recursos.

make-game-win.bat
Para actualizar el motor solo habra que hacer docle clic en el fichero update.bat

update.bat

Al generar el juego también se generara en la carpeta dist una imagen con una representacion
grafica de la memoria que ocupa tu proyecto para poder saber que ocupa cada elemento.

Nota: Asegurate de tener el docker ejecutandose antes de ejecutar el archivo make-game-win.bat.


https://gm.retrojuegos.org/index.html

Memoria ocupada (4062 bytes libres)

16000 - N FX (462 bytes)
Bl Pantalla Inicial (1423 bytes)
| I Pantalla Final (1474 bytes)
14000 mmm HUD (172 bytes)
W Mapas (4080 bytes)
12000 ~ Enemigos (722 bytes)
Bl Tileset (1536 bytes)
10000 - mmm Atributos (192 bytes)
BN Sprites (1536 bytes)
8000 A I Objetos (144 bytes)
Offsets de pantalla (74 bytes)
6000 - Offsets de enemigos (74 bytes)
BN Tiles animados (432 bytes)
4000 - [ Espacio libre (4062 bytes)
2000 A
0 .
Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Generando el juego. Linux y MacOS

Todo lo relativo a tu proyecto esta dentro de la carpeta assets, te recomiendo que vayas haciendo
copia de esta carpeta de manera manual o con un sistema versionado.

En la consola de comandos dentro de la carpeta de tu juego. El juego se generara en la carpeta

dist junto con el mapa de memoria para que veas como vas de recursos.

. /make-game.sh

Si se quiere actualizar el motor solo tendremos que afadir la opcion —update

./make-game.sh --update

Al generar el juego también se generara en la carpeta dist una imagen con una representacion
grafica de la memoria que ocupa tu proyecto para poder saber que ocupa cada elemento.

Nota: En la version MacOS asegurate de tener el docker ejecutandose.


https://gm.retrojuegos.org/index.html

Memoria ocupada (4062 bytes libres)

16000 - N FX (462 bytes)
Bl Pantalla Inicial (1423 bytes)
| I Pantalla Final (1474 bytes)
14000 mmm HUD (172 bytes)
W Mapas (4080 bytes)
12000 ~ Enemigos (722 bytes)
Bl Tileset (1536 bytes)
10000 - mmm Atributos (192 bytes)
BN Sprites (1536 bytes)
8000 A I Objetos (144 bytes)
Offsets de pantalla (74 bytes)
6000 - Offsets de enemigos (74 bytes)
BN Tiles animados (432 bytes)
4000 - [ Espacio libre (4062 bytes)
2000 A
0 .
Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Release notes. 2024-01-16

Table of Contents
= Nuevas funcionalidades

= Mejoras técnicas

Nuevas funcionalidades

e Generar el juego en la carpeta dist para mejor organizacion de manera que todo lo que hay
en output es temporal y borrable.

e Poder generar el juego con su nombre para que aparezca en la pantalla de carga y nombre el
tap.

¢ Creacion de fichero *.zxp pari tiles y sprites para editarlos desde ZX Paintbrush
¢ Disminuido tiempo de invencibilidad a la mitad

¢ Anadida generacion de imagen de memoria para ver espacio restante y en que se esta
consumiendo.


https://gm.retrojuegos.org/index.html

Memoria ocupada (4062 bytes libres)

16000 - E FX (462 bytes)
Bl Pantalla Inicial (1423 bytes)
I Pantalla Final (1474 bytes)
14000 - mEm HUD (172 bytes)
e Mapas (4080 bytes)
12000 - Enemigos (722 bytes)
Bl Tileset (1536 bytes)
10000 mmm Atributos (192 bytes)
BN Sprites (1536 bytes)
8000 A mmm Objetos (144 bytes)
Offsets de pantalla (74 bytes)
6000 - Offsets de enemigos (74 bytes)
BN Tiles animados (432 bytes)
4000 [ Espacio libre (4062 bytes)
2000 -
0 .

Mejoras técnicas

e Optimizada la velocidad de carga de pantalla en un 75,5%. Tras 3 optimizaciones se ha
rebajado el tiempo de carga de 45 a 11 frames.



onfigural

ortar archivo Avanzado

Fuente

v < Ne*@®@® 5

Video_2024-01-16 00-08-13.mp Video_2024-01-16_00-08-

\Vides_2024-01-16_00-00-00.mp Video_2024-01-16_00-00-00.m

\Video_2024-01-16_18-30-57.mp

22 Optin
F LI
ptimizacién

) e
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Release notes. 2024-04-29
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= Nuevas funcionalidades

Nuevas funcionalidades
e Color de fondo configurable.
e Puertas que se abren al eliminar los enemigos.
o Plataformas traspasables desde abajo.
¢ Posibilidad de personalizar la flip horizontal de sprites enemigos.
e Enemigos invencibles.

e Coger los datos para tiles y sprites directamente de ZX Paintbrush (.zxp) para mantener
informacion como, ink, paper, bright, flash... y evitar tener que exportar a png.

e Mejorado enfoque de tiles de daino.
e Posibilidad de setear si los enemigos del juego tienen respawn
e Posibilidad de configurar la velocidad de animacién de enemigos, personaje principal y tiles

animados.
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Nuevas funcionalidades

e Posibilidad de establecer el nombre del juego desde Tiled para que aparezca en el loader y
genere el tap con el mismo

Mejoras técnicas

e Movida musica a banco de memoria de 128K para que no ocupe espacio en 48K ya que ahi
no se va a poder reproducir y que se puedan emplear los 48K compleatos para maps,
enemigos...

Errores corregidos

e Error al seleccionar Kempston en la pantalla de inicio.

Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Release notes. 2024-01-16
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Nuevas funcionalidades

e Generar el juego en la carpeta dist para mejor organizacion de manera que todo lo que hay
en output es temporal y borrable.

e Poder generar el juego con su nombre para que aparezca en la pantalla de carga y nombre el
tap.

¢ Creacion de fichero *.zxp pari tiles y sprites para editarlos desde ZX Paintbrush
¢ Disminuido tiempo de invencibilidad a la mitad

¢ Anadida generacion de imagen de memoria para ver espacio restante y en que se esta
consumiendo.


https://gm.retrojuegos.org/index.html

Memoria ocupada (4062 bytes libres)

16000 - E FX (462 bytes)
Bl Pantalla Inicial (1423 bytes)
I Pantalla Final (1474 bytes)
14000 - mEm HUD (172 bytes)
e Mapas (4080 bytes)
12000 - Enemigos (722 bytes)
Bl Tileset (1536 bytes)
10000 mmm Atributos (192 bytes)
BN Sprites (1536 bytes)
8000 A mmm Objetos (144 bytes)
Offsets de pantalla (74 bytes)
6000 - Offsets de enemigos (74 bytes)
BN Tiles animados (432 bytes)
4000 [ Espacio libre (4062 bytes)
2000 -
0 .

Mejoras técnicas

e Optimizada la velocidad de carga de pantalla en un 75,5%. Tras 3 optimizaciones se ha
rebajado el tiempo de carga de 45 a 11 frames.



onfigural

ortar archivo Avanzado

Fuente

v < Ne*@®@® 5

Video_2024-01-16 00-08-13.mp Video_2024-01-16_00-08-

\Vides_2024-01-16_00-00-00.mp Video_2024-01-16_00-00-00.m

\Video_2024-01-16_18-30-57.mp
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Release notes. 2023-12-03
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Nuevas funcionalidades

e Capacidad de afiadir hasta 5 enemigos

Mejoras técnicas
¢ Ajustados limites de pantalla al cambiar de una “habitacién” a otra
e Compresion de datos de enemigos
¢ Unificar configuraciones

e Limpieza de cédigo

Errores corregidos

¢ Personaje principal incrustado. El personaje no respetaba la distancia minima para
aparecer en la siguiente “habitacién”

¢ Repintado erroneo de tiles. Se repintaban tiles de la anterior pantalla en los que estaba
algun sprite

Tags:
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= Errores corregidos

Nuevas funcionalidades

e Posibilidad de establecer el nombre del juego desde Tiled para que aparezca en el loader y
genere el tap con el mismo

Mejoras técnicas

e Movida musica a banco de memoria de 128K para que no ocupe espacio en 48K ya que ahi
no se va a poder reproducir y que se puedan emplear los 48K compleatos para maps,
enemigos...

Errores corregidos

e Error al seleccionar Kempston en la pantalla de inicio.
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Nuevas funcionalidades

¢ Musica en el juego. Puedes afadir musica con vortex player

¢ Plataformas moviles. Ya se pueden afnadir plataformas méviles

Mejoras técnicas
e Optimizacion de deteccion de colisiones en personaje principal, enemigos y bala

e Limpieza de codigo
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A ZX Spectrum Game Maker
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Nuevas funcionalidades

e Capacidad de afiadir hasta 5 enemigos

Mejoras técnicas
¢ Ajustados limites de pantalla al cambiar de una “habitacién” a otra
e Compresion de datos de enemigos
¢ Unificar configuraciones

e Limpieza de cédigo

Errores corregidos

¢ Personaje principal incrustado. El personaje no respetaba la distancia minima para
aparecer en la siguiente “habitacién”

¢ Repintado erroneo de tiles. Se repintaban tiles de la anterior pantalla en los que estaba
algun sprite
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©2024 Copyright 2023 rtorralba. All rights reserved.
Site last generated: Sep 30, 2024


https://gm.retrojuegos.org/index.html




A ZX Spectrum Game Maker

Release notes. 2023-11-19

Table of Contents
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Nuevas funcionalidades
e Tiles que hacen dafo
e Tiles animados
¢ Tiles que hacen daino y estan animados

e Vida de los enemigos. La posibilidad de poder setear a cada enemigo de la pantalla que
cantidad de golpes hay que darle para que muera.

¢ Respawn de enemigos. Poder configurar si los enemigos volveran a aparecer aunque los
hayas matado cuando vuelves a entrar en la habitacion.

¢ Movimiento de los enemigos en todas las direcciones. (Horizontal, vertical y diagonal)
¢ Distancia de la bala. Posibilidad de configurar que alcance tiene la bala.
o Habilitar/Deshabilitar disparo. Posibilidad de decidir si el personaje puede disparar o no.

¢ Obligacion de matar a los enemigos Si esta propiedad esta activa, cuando el protagonista
entra en una habitacion con enemigos, esta obligado a matar a todos los enemigos para
acceder a otra.

o Efectos de sonido a medida. Poder crear los efectos de sonido para las distintas acciones
que acontecen en el juego (disparo, recolectar item...)

¢ Volteado de bala. El motor volteara horizontalmente la bala en funcién de si el protagonista
dispara a derecha o izquierda.

Mejoras técnicas

e Suavizado de animaciones

e Compresiéon de mapa


https://gm.retrojuegos.org/index.html

¢ Autocorrecion de screens. Si el usuario usa colores no permitidos en ZX Spectrum, la
autocorreccion lo reemplazara con el color se spectrum mas parecido.

e Autocorrecion de posicion de elementos. Si el usuario coloca algun objeto (enemigo,
punto...) en una posicion intermedia (40.5), este se aproximara al punto correcto mas
cercano.
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Nuevas funcionalidades

¢ Musica en el juego. Puedes afadir musica con vortex player

¢ Plataformas moviles. Ya se pueden afnadir plataformas méviles

Mejoras técnicas
e Optimizacion de deteccion de colisiones en personaje principal, enemigos y bala

e Limpieza de codigo
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A ZX Spectrum Game Maker

Release notes. 2023-11-19
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= Mejoras técnicas

Nuevas funcionalidades
e Tiles que hacen dafo
e Tiles animados
¢ Tiles que hacen daino y estan animados

e Vida de los enemigos. La posibilidad de poder setear a cada enemigo de la pantalla que
cantidad de golpes hay que darle para que muera.

¢ Respawn de enemigos. Poder configurar si los enemigos volveran a aparecer aunque los
hayas matado cuando vuelves a entrar en la habitacion.

¢ Movimiento de los enemigos en todas las direcciones. (Horizontal, vertical y diagonal)
¢ Distancia de la bala. Posibilidad de configurar que alcance tiene la bala.
o Habilitar/Deshabilitar disparo. Posibilidad de decidir si el personaje puede disparar o no.

¢ Obligacion de matar a los enemigos Si esta propiedad esta activa, cuando el protagonista
entra en una habitacion con enemigos, esta obligado a matar a todos los enemigos para
acceder a otra.

o Efectos de sonido a medida. Poder crear los efectos de sonido para las distintas acciones
que acontecen en el juego (disparo, recolectar item...)

¢ Volteado de bala. El motor volteara horizontalmente la bala en funcién de si el protagonista
dispara a derecha o izquierda.

Mejoras técnicas

e Suavizado de animaciones

e Compresiéon de mapa


https://gm.retrojuegos.org/index.html

¢ Autocorrecion de screens. Si el usuario usa colores no permitidos en ZX Spectrum, la
autocorreccion lo reemplazara con el color se spectrum mas parecido.

e Autocorrecion de posicion de elementos. Si el usuario coloca algun objeto (enemigo,
punto...) en una posicion intermedia (40.5), este se aproximara al punto correcto mas
cercano.

Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

ZX Spectrum Game Maker

I Summary: Herramienta para crear juegos para ZX Spectrum de manera visual.

Table of Contents
= |ntroduccién
= Documentacion en video

= Tech

= Telegram

Introduccion

Herramienta para crear juegos para ZX Spectrum de manera visual usando Tiled (4" y el editor de
imagenes que prefieras.

Recomendamos usar ZX Paintbrush (4", pero puedes usar el editor que quieras siempre y cuando
las imagenes cumplan las restricciones del ZX Spectrum (color, tamafo)

Fase Beta IMPORTANTE

ZX Spectrum Game Maker se encuentra todavia en una fase beta con funcionalidades pendientes
y a falta de un testeo intensivo. No se recomienda para un uso ya final, si bien tiene un estado muy
avanzado en muchas de sus posibilidades, hay que ser consciente que no esta en estado de
lanzamiento.

Documentacion en video

Curso por modulos en el canal de Juanje Juega (4"


https://www.mapeditor.org/
https://www.mapeditor.org/
https://www.mapeditor.org/
https://sourcesolutions.itch.io/zx-paintbrush
https://sourcesolutions.itch.io/zx-paintbrush
https://sourcesolutions.itch.io/zx-paintbrush
https://www.youtube.com/@JuanjeJuega
https://www.youtube.com/@JuanjeJuega
https://www.youtube.com/@JuanjeJuega
https://gm.retrojuegos.org/index.html

1. Instalacién e Imagenes (&'

2. Disefiando el juego 1/2 (&'

3. Disefiando el juego 2/2 (%"

4. FX y Musica(@'
Podéis ver una presentacion WIP en el siguiente video:

Video en Arnau Jess 4

Tech

ZX Game Maker usa Boriel's ZX Basic (', GuSprites sprites library (' y python para scripting

Telegram

Si tienes dudas y quieres participar con otros desarrolladores que estan usando el ZX Game Maker,
podéis acceder al siguiente canal de Telegram:

Grupo de Telegram: https://t.me/zx_spectrum_game_maker (£’

Tags: getting_started
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https://www.youtube.com/watch?v=-bX32WbLJHI
https://www.youtube.com/watch?v=-bX32WbLJHI
https://www.youtube.com/watch?v=-MNX9Ff6tYg
https://www.youtube.com/watch?v=-MNX9Ff6tYg
https://www.youtube.com/watch?v=-MNX9Ff6tYg
https://www.youtube.com/watch?v=j_Tv2cKZ7Ug
https://www.youtube.com/watch?v=j_Tv2cKZ7Ug
https://www.youtube.com/watch?v=j_Tv2cKZ7Ug
https://www.youtube.com/watch?v=yMbJWd3NoPA
https://www.youtube.com/watch?v=yMbJWd3NoPA
https://www.youtube.com/watch?v=yMbJWd3NoPA
https://www.youtube.com/watch?v=ed2WGbL1uvw
https://www.youtube.com/watch?v=ed2WGbL1uvw
https://www.youtube.com/watch?v=ed2WGbL1uvw
https://zxbasic.readthedocs.io/en/docs/
https://zxbasic.readthedocs.io/en/docs/
https://zxbasic.readthedocs.io/en/docs/
https://github.com/gusmanb/GuSprites
https://github.com/gusmanb/GuSprites
https://github.com/gusmanb/GuSprites
https://t.me/zx_spectrum_game_maker
https://t.me/zx_spectrum_game_maker
https://t.me/zx_spectrum_game_maker
https://gm.retrojuegos.org/tag_getting_started.html

A ZX Spectrum Game Maker

Créditos
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= Créditos

= Special Thanks

Créditos

Ralil Torralba (Z' (Autor)

Juan J. Martinez (4" png2src
Michal Jurica (' ub880d (' bin2tap
Andy Balaam (Z' bas2tap

Einar Saukas (3' ZX0

Jimmy Devesa (£ Musica
PixelArtM (Z' Sprites

Isaias (£ make-game.bat
shiru8bit (4 Beeper FX Sounds

Juan Antonio Rubio Garcia (4" Correccién de errores y ASM

Special Thanks

Jose Rodriguez (4"

Agustin Gimenez Bernad (£
Tiled (4" specially to eishiya
Duefectu £

cmgonzalez (£

Augusto Ruiz(Z'
@briefer_666 (2"

cronomantic &'


https://github.com/rtorralba
https://github.com/rtorralba
https://github.com/rtorralba
https://github.com/reidrac
https://github.com/reidrac
https://github.com/reidrac
https://sourceforge.net/u/mikezt/
https://sourceforge.net/u/mikezt/
https://sourceforge.net/u/mikezt/
https://sourceforge.net/u/ub880d
https://sourceforge.net/u/ub880d
https://sourceforge.net/u/ub880d
https://github.com/andybalaam
https://github.com/andybalaam
https://github.com/andybalaam
https://github.com/einar-saukas
https://github.com/einar-saukas
https://github.com/einar-saukas
https://twitter.com/Jimmy_Devesa
https://twitter.com/Jimmy_Devesa
https://twitter.com/Jimmy_Devesa
https://twitter.com/PixelArtM
https://twitter.com/PixelArtM
https://twitter.com/PixelArtM
https://isaiasdiaz.itch.io/
https://isaiasdiaz.itch.io/
https://isaiasdiaz.itch.io/
http://shiru.untergrund.net/
http://shiru.untergrund.net/
http://shiru.untergrund.net/
https://twitter.com/JuanAntonio1072
https://twitter.com/JuanAntonio1072
https://twitter.com/JuanAntonio1072
https://github.com/boriel
https://github.com/boriel
https://github.com/boriel
https://github.com/gusmanb
https://github.com/gusmanb
https://github.com/gusmanb
https://www.mapeditor.org/
https://www.mapeditor.org/
https://www.mapeditor.org/
https://twitter.com/Duefectu
https://twitter.com/Duefectu
https://twitter.com/Duefectu
https://github.com/cmgonzalez
https://github.com/cmgonzalez
https://github.com/cmgonzalez
https://github.com/AugustoRuiz
https://github.com/AugustoRuiz
https://github.com/AugustoRuiz
https://briefer.itch.io/
https://briefer.itch.io/
https://briefer.itch.io/
https://github.com/cronomantic
https://github.com/cronomantic
https://github.com/cronomantic
https://gm.retrojuegos.org/index.html

Y a todo el grupo de ZX Basic de Boriel de Telegram

Tags: getting_started troubleshooting
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A ZX Spectrum Game Maker

Instalacion. ZX Paintbrush

Summary: Necesitas un editor de imagenes para disefiar algunas pantallas de tu juego
como la pantalla inicial, carga, principal... Y el conjunto de tiles (los cuadraditos que sirven
para disefar las pantallas) y sprites (Personaje principal, enemigos...).

Table of Contents
= |nstalacion

= ;Porque el ZX Paintbrush?

Instalacion

Necesitas un editor de imagenes para disefiar algunas pantallas de tu juego como la pantalla inicial,
carga, principal... Y el conjunto de tiles (los cuadraditos que sirven para disefar las pantallas) y
sprites (Personaje principal, enemigos...).

Cada una de las imagenes del engine tiene su fichero .zxp (loading.zxp, title.zxp, hud.zxp,
ending.zxp) para que lo edites desde ZX Paintbrush cuando tengas que generar el juego.

ZX PAINTBRUSH ('

Si eres usuario de linux o mac lo podras ejecutar perfectamente con wine.

¢ Porque el ZX Paintbrush?

Inicialmente el motor trabajaba con png, pero las imagenes para zx paintbrush tiene mas datos de
los que un png puede guardar:

¢ De los dos colores de un caracter cual es el “paper” o el “ink”
¢ Brillo del caracter activado o desactivado
¢ Flash del caracter activado o desactivado

Podriamos haber seleccionado otro programa que tambien maneje estos datos, pero por secillez de
uso, funcionalidades y facilidad de manejo de ficheros del proyecto hemos elegido el ZX Paintbrush
de Claus Jahn


https://sourcesolutions.itch.io/zx-paintbrush
https://sourcesolutions.itch.io/zx-paintbrush
https://sourcesolutions.itch.io/zx-paintbrush
https://gm.retrojuegos.org/index.html
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A ZX Spectrum Game Maker

Instalacion. Tiled.

Summary: Este Game Maker usa Tiled para disefiar el mapa de tu juego y posicionar
todos los elementos en el mismo.

Este Game Maker usa Tiled para disefiar el mapa de tu juego y posicionar todos los elementos en
el mismo.

Ademas desde el mismo programa podras configurar opciones generales de tu juego.

DOWNLOAD TILED (£

Tags: getting_started troubleshooting
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A ZX Spectrum Game Maker

Instalacion. Docker

Summary: Herramienta para que el ZX Game Maker funcione en todos los Sistemas
Operativos (Windows, Mac OS y Linux)

Para que este game maker funcione correctamente en todos los sistemas operativos, lo hemos

‘empaquetado” usando la tecnologia docker, de manera que simplemente instalando esta
tecnologia en tu ordenador, deberias poder generar tu juego.

DOCKER#

Tags: getting_started troubleshooting
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A ZX Spectrum Game Maker

Instalacion. Tu Proyecto.

Una vez instaladas las herramientas ya solo tienes que descargarte el “skeleton” de tu
juego/proyecto, que es como una plantilla con un juego muy sencillo para que ya tengas todo
preconfigurado, y que puedes cambiarlo para hacer tu juego.

DESCARGAR EL SKELETON DEL PROYECTO &

Todo lo que influye a la hora de generar tu juego se encuentra en la carpeta assets, con lo que os
recomiendo que vayais haciendo copia de esa carpeta por el método que prefidis (Copia manual,
control de versiones...).

La manera de trabajar es simplemente modificar los elementos dentro de la carpeta assets,
maps.tmx, tileset.png... Y después ejecutar el script de generacion del juego correspondiente de tu
sistema operativo que se encuentra en la carpeta raiz.

Windows
Doble clic en make-game.bat
Linux y MacOS

Ejecutar script en la consola

. /make-game. sh

Después de ejecutarlo, si todo ha ido bien, el juego estara en dist/game.tap
Los ficheros de la carpeta output los puedes borrar sin problema porque son todos generados.

Presta atencion al resultado de la ejecucion para ver si habéis tenido algun error.


https://github.com/rtorralba/zx-game-maker-skeleton/archive/refs/heads/main.zip
https://github.com/rtorralba/zx-game-maker-skeleton/archive/refs/heads/main.zip
https://github.com/rtorralba/zx-game-maker-skeleton/archive/refs/heads/main.zip
https://gm.retrojuegos.org/index.html
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A ZX Spectrum Game Maker

Imagenes base. Pantallas

I Summary: Creacion de imagenes base que utilizaras para crear tu juego

Table of Contents

= Carga

Pantalla principal
= Ending
= HUD

Para crear tus juegos para ZX Spectrum necesitas crear/editar algunas imagenes.

Pantallas como la principal, de carga, HUD... y el Tileset o conjunto de tiles que usaras para
disenar tu mapa y el Spriteset o conjunto de sprites como el personaje principal, enemigos...

Tienes que crear 4 pantallas en PNG en la carpeta assets/screens loading.png, title.png,
ending.png y hud.png

Para el disefo de las mismas sélo podéis utilizar la paleta de colores del ZX Spectrum, si usais
programas especializados como ZX Paintbrush (Z' ya lo tienen en cuenta.

Tenéis ejemplos en la misma carpeta para simplemente modificar las pantallas existentes y ver que
requisitos tienen (tamafio...)

Carga

Esta imagen (assets/screens/loading.png) sera usada en la pantalla de carga. Es la que se muestra
mientras tu juego esta cargando.

Krilin
::::Eaflt: IElug d5
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Pantalla principal

Esta imagen (assets/screens/title.png) es la que se muestra nada mas cargar el juego y que debe
contener las opciones que puede seleccionar el usuario.

1. Teclado
2. Kempston
3. Sinclair
Nos ayudaria bastante que en la pantalla de inicio afiadieras nuestro logo. Puedes encontrar una
version para spectrum aqui
Krilinm

¥ el castillo
de las ¥ dagas

1. Keyboard

2. Kemps ton

SJ.5inclair
Dev: Juntelart

{3M sound Fx:Shiru

Ending

Esta imagen (assets/screens/ending.png) se mostrara cuando el usuario se pase el juego.

Congratulations?

Game Finished?

HUD


https://gm.retrojuegos.org/images/logo_spectrum.png

Esta imagen (assets/screens/hud.png) se mostrara debajo de tu juego para indicarle al usuario
cuanta vida le queda y cuantas llaves e items ha recolectado.

Tiene el mismo tamafio que las anteriores pero solo necestas disefiar la parte de abajo.
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A ZX Spectrum Game Maker

Imagenes base. Tileset

I Summary: Creacion de la imagen que contendra los tiles para pintar tus pantallas

Table of Contents

= Tileset

Tileset

Tienes que crear (o editar) una imagen de 256x48px (assets/tiles.zxp) que se usara para disefar
tus pantallas.

ZX Spectrum Game Maker trabaja con tiles de 8x8px, en consecuencia tienes disponibles 256 tiles
para disefiar tus escenarios.

Para crear tu tileset debes tener en cuenta algunas regla, recuerda que tienes uno de ejemplo para
simplemente editarlo.

El primer tile esta reservado para el fondo.

El segundo tile esta reservado para “la bala” que disparara tu protagonista. EI motor hace
volteado horizontal automatico para cuando disparas a un sentido u otro. Si tu “bala” tiene
sentido solo tienes que disefarla en este tile hacia la derecha.

Los siguientes 62 tiles seran considerados como sélidos, es decir, cuando lo coloques en tu
mapa, el protagonista no podra traspasarlos, son los tipicos que se usan para paredes,
plataformas... Si quieres afadir tiles que le causen dafo al personaje principal tiene que estar
en estos 62 tiles.

Los siguientes 16 tiles seran considerados plataformas estaticas. Estas seran traspasables
por el protagonirsta desde abajo.

Los tiles restantes, salvo los 4 Ultimos, seran considerados no solidos.


https://gm.retrojuegos.org/index.html
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A ZX Spectrum Game Maker

Imagenes base. Spriteset

I Summary: Creacion de la imagen que contendra el sprite del personaje, enemigos...

Table of Contents
= Primera fila
= Segunda fila

= Enemigos hacia la izquierda

Debes crear/editar el fichero assets/sprites.zxp de 256x32px afiadiendo tus sprites (personaje,
enemigos...) y donde cada uno de estos tendra una dimension de 16x16px.

Primera fila
Los primeros 8 sprites estan reservados para la animacion del protagonista:
e Los 2 primeros para el movimiento hacia la derecha
e EI 3% 1er frame de subir/bajar escaleras.
e El 4° para el salto hacia la derecha.
e EI5°y 6° siguientes para el movimiento hacia la izquierda.
e EI 7° 2° frame de subir/bajar escaleras
e EI| 8° para el salto hacia la izquierda.

Los siguientes 6 sprites (9 - 14) se usaran para las plataformas en movimiento encima de las cuales
el protagonista podra saltar. 3 plataformas con 2 sprites de animacion para cada una.

El 15 de momento queda libre.

El ultimo sprite, el 16, se usara para mostrar la explosion del enemigo cuando lo mates.

Segunda fila

Los 16 sprites de la segunda fila se usaran para los enemigos, 2 para cada enemigo, 2 frames de
animacion, es decir, podras definir un total de 8 enemigos. Tiene que dibujar solamente los frames
del enemigo hacia la derecha.


https://gm.retrojuegos.org/index.html
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Enemigos hacia la izquierda

El motor si solo tienes 2 filas de sprites generara los sprites de los enemigos automaticamente
hacia la izquierda debajo de lo que se han definido quedando de la siguiente manera:

. & . A 2
e an L] ﬂ@ﬂ@ﬂmﬁ k2]
|. '. nl
Si quieres customizar los enemigos hacia la izquierda lo unico que tienes que hacer es afiadir al

PNG una fila mas al spriteset, entonces el motor entendera que prefieres definir tu el espejo de los
sprites y no lo hara automaticamente. Por ejemplo en la siguiente imagen de manera manual

hemos definido que el primer enemigo hacia la izquierda tiene el mismo sprite, por lo tanto no
girara.




Para afiadir una fila debajo del spriteset solo tendremos de aumentar el tamano en altura de 32 a
48 diciendole que crezca hacia abajo. Para hacerlo desde ZX Paintbrush iremos al menu View ->
Resize picture y en Select dest. orientation seleccionaremos la 22 opcién y en height pondremos

48



JEiIe Edit | View Format Maps Selection Overay Colours Tools Help

() [ a Colourgid G 58 un [§§ 0 [
T T — 2% Character set grid
‘:@j 1 - Pixel grid x[1 ARy[1 ]
n? -4t User-defined grid
|i Colours

‘@ Flashing effect Ctrl+B

%3 Resize picture ...

Background __.

4 Toggle preview window

> RS T EN

R 1) [N

Change picture size ...

Current picture size:
Width: 256
Height: 32

Mew picture size:

Width:
Height: 48

—
Cormrected picture size:

Width: P
Height: A8

A
A

' OK | X Cancel |
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A ZX Spectrum Game Maker

Disenando el juego. Introduccion

Tiled es una muy buena herramienta para disefiar tus pantallas. Usando Tiled puedes crear el mapa
del juego y posicionar elementos como los enemigos, llaves, items a recolectar, puertas...

Nuestro juego, aunque es configurable, por defecto tendra un tamafio de 32x22 tiles.

El ZX Spectrum Game Maker viene con un mapa de ejemplo y te recomendamos que uses

ese editandolo

Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Disefando el juego. Configuracion
general

Puedes afiadir configuraciones generales de tu juego en las propiedades personalizadas el mapa.
Propiedades personalizadas:

e VTPLAYERL_INIT (string). Posicién de memoria inicial para la musica vortex (Se vera en el
capitulo de musica en el juego)

e VTPLAYER_MUTE (string). Posicion de memoria de mute para la musica vortex (Se vera en
el capitulo de musica en el juego)

e VTPLAYER_NEXTNOTE (string). Posicion de memoria para reproducir la proxima nota para
la musica vortex (Se vera en el capitulo de musica en el juego)

e animatePeriodEnemy (int). Numero mas alto, animacién de los enemigos mas lenta.
¢ animatePeriodMain (int). NUmero mas alto, animacién del personaje principal mas lenta.
¢ animatePeriodTile (int). NUmero mas alto, animacion de los tiles mas lenta.

¢ bulletDistance (int). Distancia que queramos que recorra la bala. Si seteamos una distancia
corta como de 2, da el efecto de que el personaje ataca con el arma a corta distancia como
una espada.

o damageAmount (int). Cuanto dafio le hacen al personaje los enemigos.

e enemiesRespawn (bool). Si los enemigos (no invencibles) vuelven a aparecer des pués de
matarlos al volver a entrar en la habitacion.

e gameName (string). Nombre del juego. Aparecera en el titulo loading cuando carga y el tap
se generara con este nombre. 10 caracteres como maximo sin caracteres especiales
(acentos, fi...)

¢ goalltems (int). Numero de items necesarios para finalizar el juego.
e initialLife (int). Cantidad de vida inicial del personaje.
¢ lifeAmount (int). Cantidad de vida que incrementa al personaje los items life.

¢ maxEnemiesPerScreen (int). Se puede configurar la cantidad de enemigos que aparecen en
pantalla (hasta 5). Evitar poner mas de los que se usan para optimizar espacio.

e musicEnabled (bool). Para habilitar o deshabilitar la musica AY. No es necesario que la
deshabilites para generar el juego en 48k, el mismo juego con musica funciona tanto en 48k
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como en 128k , simplemente en el 48k no suena la musica.

¢ shooting (bool). Con esto habilitamos o deshabilitamos el disparo del personaje.

¢ shouldKillEnemies (bool). Con esta propiedad activa, si una habitacién tiene enemigos, no
podremos salir de ella hasta que los matemos a todos.

e backgroundAttribute (int). Color de fondo del juego en decimal en forma de atributos de
spectrum. Por ejemplo para color de fondo negro con sprites en blanco seria 7 (00000111).
Para color de fondo azul con sprites en blanco seria 15 (00001111). Si no se define este
atributo se pintara fondo negro sprites blancos. Podéis usar la calculadora siguiente para
saber que valor tenéis que poner.

.

Eje de Escalonado
indice de Escalonado
Parallax Origin

X

Y

Formato de la Capa de Patrones

Output Chunk width
Output Chunk Height
Orden de Pintado del Patrén
Compression Level

Y

Generador de Atributos ZX Spectrum
Color de Tinta: Blanco v

Color de Papel: Negro v

Brillo: (J

Parpadeo: [J

Generar Atributo ’

Impar

(0.00, 0.00)
0,00

0,00

csv

32

22

lzquierda Abajo
cl

» Color de Fondo

No establecer

Atributos personalizados
VTPLAYER_INIT
VTPLAYER_MUTE
VTPLAYER_NEXTNOTE
animatePeriodEnemy
animatePeriodMain
animatePeriodTile
backgroundattribute
bulletDistance
damageAmount
enemiesRespawn
gameName

goalltems

initialLife

lifeAmount
maxEnemiesPerScreen
musicEnabled

shooting
shouldKillEnemies

EFAD
EFBS
EFB2
3

3

10

7

0

10

Game Name

-~ o .

Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Disefiando el juego. Crear el mapa

I Summary: Creacion de imagenes base que utilizaras para crear tu juego

El ZX Spectrum Game Maker viene con un mapa de ejemplo y te recomendamos que uses ese
editandolo. Pero explicamos que propiedades debe tener por si decides crear uno.

Cuando crees el mapa tienes que seleccionar las siguientes propiedades:

¢ Orientation: Orthogonal.

Tile layer format: CSV.

Tile render order: Right Down.

Map size: Infinite.

Tile size: 8x8px.

New Map — Tiled

Map
Orientation: IDrthugnnal - ‘
Tile layer format: ICS‘U - ‘

Tile render order: IRight Down

Map size Tile size

) Fixed width: | 8 px

] [

Width: | 100tiles |3 || Height: |8 px

Height: | 100 tiles  [2]
800 x 800 pixels

‘e Infinite

Iﬂgancel“ ok ]

Después ve al menu Map > Properties y marca el mapa como infinito y Output Chunk Width a 32 y
Output Chunk Height a 22


https://gm.retrojuegos.org/index.html

Properties O 2

Property Value

Orientation Orthogonal
Fetgne 3
Tile width 8
Tile Height 8
Infinite v
Tile Side Length (Hex) |0
Stagger Axis Y
Stagger Index Odd
= Parallax Origin (0.00, 0.00)
X 0,00
Y 0,00

il o o b Pl
Tt DT T v

Output Chunk width |32
Output Chunk Height |22

~Fte-femderorder——t=fttbwn
Compression Level -1
» Background Color Mot set
goalltems 2
Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Disefiando el juego. Preferencias

Para poder distinguir bien los tiles y la division entre pantallas ve al menu Preferences > Interface y
introduce en Major grid 32 tiles x 22 tiles.

Preferences — Tiled

General | Interface = Keyboard Theme | Plugins

Interface

Language: IEnglIsh (United States) -
Grid color: EJ

Background fade color: EJ

Fine grid divisions: 199 3]
Major grid: 132tiles |3 by 22tiles |3
Object line width: 12,0 pixels 3]
Object selection behavior: I Select From Any Layer - ‘

Hardware accelerated drawing (OpenGL)
Mouse wheel zooms by default
| Middle mouse button uses auto-scrolling

Use smooth scrolling

Updates

Display news in status bar
Highlight new version in status bar

Qclose |

Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Disefando el juego. Tilesets

Es la hora de afadir a nuestro programa de disefio Tiled el tileset y el spriteset para poder utilizarlo

en el mismo y disefiar nuestras pantallas.

Tienes que crear 2 tilesets, uno para tiles importando la imagen assets/tiles.png de 8x8px y otro

para spriteset de 16x16px importando assets/sprites.png

Es importante seleccionar Object Aligment Top Left en las propiedades de los dos tilesets. Para
acceder a esetas propiedades tienes que hacer clic en el icono con forma de documento con llave

inglesa que esta en la parte inferior derecha.

Lo | E
ErEmyLZiend FarFs - Conjunto de Patrones

BBy Y]
.}

'|r||'-_-'
F a8

g9 o @E = 8

RS o
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maps.trmx X | maps.tmx#tiles x| maps.tmx#sprites X

aﬁn -

>roperties
roperty Value
Name sprites
Object Alignment Top Left
* |Drawing Offset (0, O}
X 0
Y 0
+ Background Color Mot set
Orientation Orthogonal
Grid width 16
Grid Helght 16

* Allowed Transformations
Flip Horizontally

(4 & B @ a
Mini-map = Objects | Layers

Tilesets
sprites | tiles

FiEEEEEEN 1 E,
e | e | | LT S
O[T aa ey | ™ [ &

BavE a
Mini-map | Objects | Layers

Tilesets
sprites | tiles

Seau228 ™ HIIIIIE
TR :

SRR VTV, Ty
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A ZX Spectrum Game Maker

Disefando el juego. Dibujando el mapa

Table of Contents
= Uso basico de Tiled
= Consideraciones generales

— Filas uniformes

— Habitaciones completas

= Crear capas

Uso basico de Tiled

Usar Tiled es muy sencillo e intuitivo y tienes una documentacién muy completa sobre ello
https://doc.mapeditor.org/en/stable/ (£. Aun asi os dejamos unos tips muy bésicos:

Para pintar tiles en el mapa es necesitas tener la capa map seleccionada y después seleccionar
alguna herramienta de insercion como la brocha de estampar o la herramienta de rellenado.

54 Brocha de
value |Estampar (B)

map
'l

_
1,00

Para afadir los enemigo, los puntos como de fin de trayecto del mismo (movimiento) o de inicio del
protagonista, deberas tener la capa objects seleccionada y usar una de las herramientas de afiadir.



https://doc.mapeditor.org/en/stable/
https://doc.mapeditor.org/en/stable/
https://doc.mapeditor.org/en/stable/
https://gm.retrojuegos.org/index.html

Consideraciones generales

Filas uniformes

Los mapas tiene que tener todas las filas con el mismo numero de columnas, por ejemplo, si
nuestro mapa tiene 2 “pisos” y en la planta baja hay 5 habitaciones, todos los pisos deben de tener
5 habitaciones. Si no puede acceder el usuario no pasa nada, las rellenas con el primer tile (fondo)
y ya esta.

Ejemplo com filas distintas (incorrecto):

animy Zned =

El mismo ejemplo con filas uniformes, todas las filas tienen las mismas “habitaciones”



ENIENIY]

Habitaciones completas

Las habitaciones tiene que estar completas, no se pueden disefiar habitaciones que les falten tiles
o por ejemplo 2 habitaciones y media.

Crear capas

Necesitamos 2 capas, una para pintar nuestro escenario y otra para situar los elementos, como
enemigos, en el mismo.

Layers (=1
Opacity: ° :
& objects @ of

Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Disefando el juego. Anhadiendo enemigos

Table of Contents

= Limitacion

= Posicion inicial

= Posicion final

= Tipos de movimiento
= Cantidad de vida

= Enemigos invencibles

Limitacion

Puedes afiadir hasta 3 enemigos en cada pantalla y configurar su movimiento.

Posicion inicial

Para ello deberas seleccionar la capa objects y arrastrar el 1er sprite del enemigo a posicionar
donde quieras que aparezca inicialmente.

Como truco, si pulsas la tecla Ctrl el enemigo se situara respetado la rejilla.

En la propiedad type de este objeto deberas introducir el text enemy

Es recomendable que le pongas un nombre al mismo para cuando referencies la posicién final a
este. E.g. enemy_1

Posicion final
e Haz clic en el botén Insert point.
e Pon este punto donde quieras que pare el enemigo manteniendo la tecla Ctrl.

¢ Afade a este punto una propiedad personalizada (custom property) de tipo objeto y
selecciona el enemigo relacionado con este punto.
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Properties

Property Value

-

Name enemy_1_end
Type
Visible V)
X 336,00
Y 224,00
-
enemy = 1:enemy_1 (enemy)

Tipos de movimiento

El enemigo permite 3 tipos de movimiento:

e Horizontal, el enemigo y su trayecto estan a la misma altura, es decir, la y del enemigo y del
punto de destino son iguales y las x distintas.



020y 2 =

ENEIYES

e Vertical, el enemigo y su trayecto estan en la misma vertical, es decir, la x del enemigo x del
punto de destino son iguales y las y distintas.

¢ Diagonal, el enemigo y el punto final no estan a la misma altura ni en la misma vertical, es
decir, ni la x del enemigo ni la y coinciden con la del punto de destino.



2n2my 2 =
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Cantidad de vida

Puedes asignarle la cantidad de vida que tiene cada enemigo, por ejemplo si le pones cantidad de
vida 5 el protagonista le tendra que disparar 5 veces para matarlo.

Para ello solo tienes que anadir una propiedad personalizada life de tipo int con el valor de la vida.
Si no la defines, por defecto, el enemigo tiene una unidad de vida.



Visible v

X |272,00
Y 320,00
width | 16,00
Helght 116,00
Rotation 10,00

~ Flipping

Horizontal False

Custom Properties

Enemigos invencibles

Para afadir enemigos invencibles solo tendras que ponerle en el atributo life el valor 99.

Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Disefando el juego. Anadiendo objetos

Table of Contents

= |tem

= Puerta que necesita llave
= Llave

= Puerta que necesita que mates a todos los
enemigos

= \ida
= Tile de dafio
= Tiles animados

= Tiles de dafo animados

Los tiles que representan objetos se tendran que situar los 4 ultimos del sprite set (188, 189, 190,
191).

IMPORTANTE: De estos 4 objetos (Iltem, Puerta para llave, Llave y Vida) solo se puede usar uno
de ellos por pantalla, por ejemplo, en una pantalla puedes poner una llave, una puerta y un item,
pero no 2 llaves o 2 puertas.

ltem

Este es el objeto que el protagonista debera ir recogiendo por todo el juego para finalizar el mismo
(Es configurable).

Tienes que seleccionar el tile que quieras usar para este fin, por ejemplo en el juego de Krilin la
daga, y poner que el tipo de el mismo es item.

Para ello haz clic en la rueda dentada de propiedades del tileset, selecciona el tile que desees (la
daga por ejemplo) y escribe item en la casilla type.
1= O T N N T

Properties o x
Property Value

D 190
| Type item I
L b

Height 8
Probability | 1,000

Custom Properties
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Puerta que necesita llave

Este tile sera considerado solido para el protagonista. deberas tener al menos una key para abrir la
puerta y cuando lo hagas se te restara de tu inventario.

Para setear un tile de este tipo haz clic en la rueda dentada de propiedades del tileset, selecciona el
tile que desees y escribe door en la casilla type.

Después ya puedes afiadirlo a tu mapa arrastrandolo.

-maps.hnx- x| n_mps.hnx‘ | maps.tmx x-\ ;naps.t-n:\x#tiLes x|

B el G- 00 #E @ ®

Atributos 8

ributo valor
o = D
T
Anche L

Alto 8
Probabilidad |1,000
Atributes personalizados

.-1L

|
el

Rl =

i .ll
: Y
=TT
ERIRNGE LU

Llave

Como habras podido ver en el parrafo anterior, necesitas el objeto key para abrir las puertas.

Para setear un tile de este tipo haz clic en la rueda dentada de propiedades del tileset, selecciona el
tile que desees y escribe key en la casilla type.

Después ya puedes afiadirlo a tu mapa arrastrandolo.

1S3 P w

Properties
Property

Type key
Helght

Probability | 1,000
Custom Properties

Puerta que necesita que mates a todos los enemigos

Para utilizar esta puerta debes habilitar la opcién shouldKillEnemies. El tile n°® 64 (el ultimo de la
segunda fila), esta designado para afiadir este tipo de puerta, solo afadirlo a tu mapa arrastrandolo.
Deberas matar a todos los enemigos para abrir la puerta.



FY
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Vida
Este objeto permitira al personaje restablecer una cantidad de vida (configurable).

Para setear un tile de este tipo haz clic en la rueda dentada de propiedades del tileset, selecciona el
tile que desees y escribe life en la casilla type.

Después ya puedes afiadirlo a tu mapa arrastrandolo.

Properties @32 =
Property Value

liFe] |

Probability |1,000

Custom Properties

Tile de dano

Este tipo de tile dafiara al personaje principal cuando lo toque y este saldra rebotado.

Para setear un tile de este tipo haz clic en la rueda dentada de propiedades del tileset, selecciona el
tile que desees y escribe damage en la casilla type.

Importante solo puedes marcar tiles de dano tiles no sélidos, es decir, después de las
plataformas traspasables, a partir del tile 78.

Tiles animados

En ocasiones le da un aspecto mas agradable que los escenarios tengan ciertos tiles animados, por
ejemplo, unas velas a las que se le mueven las llamas.

Para ello deberas tener preparado tu tileset con el tile que tengas pensado animar y justamente el
siguiente tile sea el frame al que se intercambiara para simular el movimiento.

Para setear un tile de este tipo haz clic en la rueda dentada de propiedades del tileset, selecciona el
tile que desees y escribe animated en la casilla type.



. — . S
T
stributo Valor = =

. 1R

Class animated

Probabilidad |1,000

Tiles de dano animados

A veces es interesante setear un tile con las dos propiedades anteriores, que hagan dafio y que
sean animados, por ejemplo una lava que tiene que danar al protagonista y se tiene que mover. En
este caso la el tipo o class (en las nievas versiones le han llamado class) ha de ser animated-
damage.



Como pasaba con los tiles de darfio, solo puedes marcar tiles de “dafio animados” tiles no sélidos,
es decir, después de las plataformas traspasables, a partir del tile 78.

maps.tmx X | mapstmx X | maps.imx#tiles X

aT 5 - F3

Atributos
Atributo Valor
-
Class animated-damage

IS nN

Probabilidad | 1,000

Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Disefando el juego. Anhadiendo
plataformas moviles

Table of Contents
= Limitacion

= Como anadirlas

Limitacion
La limitacion es compartida con los enemigos. Puedes afiadir 3 elementos méviles contando con
los enemigos, es decir, por ejemplo, 2 enemigos y una plataforma o 2 plataformas y 1 enemigo.

Como anadirlas

Las plataformas méviles se afaden igual que los enemigos con la unica diferencia de que en lugar
de ponerle tipo enemy tienes que poner platform

De momento solo se permiten plataformas de movimiento horizontal.

e

LB G- & s O

| e e - |

atributos O
atributo Valor
Objel:o
bR
Tipo platform
retrte v
X 280,00
Y 312,00
Ancho 16,00
Alto 16,00
Rotacion 0,00
~ Volteado
Horizontal Falso
Vertical Falso
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A ZX Spectrum Game Maker

Sonido. Efectos FX

Para personalizar los efectos de sonido debes utilizar la aplicacion de shiru8bit (' BeepFX
(http://shiru.untergrund.net/files/beepfx.zip)

ZX Game Maker necesita que definas 7 sonidos. Se reproduciran cuando en el juego sucedan
cualquiera de las siguiente acciones:

e Eliminar enemigo

¢ Daifo enemigo. Cuando la bala golpea al enemigo pero no le mata.
e Disparo

¢ Llave. Cuando el personaje recoge una llave.

e Abrir puerta

e Item. Cuando el personaje recoge un item.

¢ Vida. Cuando el personaje recoge un elemento que le recupera vida.


http://shiru.untergrund.net/
http://shiru.untergrund.net/
http://shiru.untergrund.net/
https://gm.retrojuegos.org/index.html

BeepFX v1.2 :: Z\home\raul\dev\spectrum\zxbasic\zx-game-maker\assets\soundEffe...

File Playeffect Playblock Stop Randomize block

copy| up |

Sound effects list Effect blocks
Add‘ Clone| Cupq.r‘ Up | Add| Clone|

ﬂ Paste| Down ﬂ

|Vidal

0:Eliminar enemigo
1:Dafio enemigo
2:Disparo

3:Lave

4:Abrir puerta
S:Ttem

6:Vida

Paste| Down

Tone 1,2000,400,0,16,0
Tone 1,2000,600,0,128,0
Tone 1,2000,600,0,16,0
Tone 1,2000,800,0,128,0
Tone 1,2000,800,0,16,0

Infor

Effects total: 7

Effect size: 67 bytes

Sample size: 0 bytes

Data size: 283 bytes (516 bytes with player)

Tone | Noise | Sample | Pause

Frames: |1 Frame length: |2000

pitch: 400 pitch slide: |0
Duty: 128 Duty slide: 0

Exportar para ZX Game Maker

Para exportar tus efectos de sonido para el ZX Spectrum Game Maker, solo tendras que ir al menu

File > Compile.
e Seleccionar Tap image
e En Code address poner 49152
e Seleccionar Include player code
e Deseleccionar Include basic test

e Pulsar Compile

e Guardar el archivo en tu carpeta assets/fx con el nombre fx.tap




Compile sound effects

" Binary " Assembly f+ Tape image

Code address: (49152 code size: |516

I¥ Include player code [ Include BASIC test

Compile | Cancel |

Solo con esto, al volver a ejecutar el generador de juego (make-game), ya se aplicaran tu sonidos.

Si esto lo ves complicado y quieres dejarlo para mas adelante, ya tienes unos sonidos
predeterminados.

Si decides usar estos sonidos predeterminados, es muy importante que en tu juego pongas
la atribucién al autor que es shiru8bit (4

Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Sonido. Musica

Table of Contents
= Descarga de Vortex Tracker I

= Exportacion con Vortex Tracker |l

Descarga de Vortex Tracker Il
Para hacer nuestra musica usaremos el Vortex Tracker Il.

DESCARGA ([

Exportacion con Vortex Tracker |l

La podéis hacer vosotros mismos o tal vez alguien que entienda de musiquilla os lo puede pasar en
forma de proyecto.pt3.

Una vez ya con la musica hecha, hay que exportar el proyecto a un fichero music.tap dentro de la
carpeta assets/music, es decir la ruta quedara assets/music/music.tap

Para exportar iremos a la opcion File > Exports > Save with ZX Spectrum player


https://bulba.untergrund.net/vortex_e.htm
https://bulba.untergrund.net/vortex_e.htm
https://bulba.untergrund.net/vortex_e.htm
https://gm.retrojuegos.org/index.html

Vortex Tracker Il - [2: 2021_03.29_Tetris2.pt3 (Z:\home\raul\dev\spectrum\)]

MIEE play Edit Window Help

[D New crl+N [ 5 B M| aBc| @
— [ Mew Turbosound  Shift+Ctrl+N =
E@ Open Ctrl+0  nts Options
= Open Demosong e
Close Cti+W  |peed/BPM Auto Step | Auto Env
30122 = | 1
= Save As... Shift+Ctrl+5 L
|_- Set As Startup Template by |

I Export to WAV...
p|  Exports 2 Savein SNDH (Atari ST)

¥
Save with ZX Spectrum player

T W E =5 | cnammertg T N E § ChannelC T N E 35

Options... Shift+Ctrl+0

1: 2021_03.29_Tetris2.pt3

Exit

Tenéis que poner en la opcién Compilation address el valor que os da en el titulo como maximo.
No le des a OK de momento que tienes que copiar unos valores en tu proyecto.

ZX Spectrum PT3/TS player parameters

Parameters Hints
Compilation MMEFAD]: INIT: CALL EFAD
HEX |EFAD DEC [61357 PLAY: CALL EFB2
o MUTE: CALL EFBS
R Setup byte: (EFB7) set bit 0 to disable loop:
bit 7 i= set after each loop.
Format N .
Current position pointer (word). (EFB8S)
(" Hobeta with player Player codes length: 0651
\ariables address: FSFE ; length: 021D
" Hobeta without player Module address: FB1B ; length: OTES
Module? address: —  ; length: —
7 AY-file Classic example (START is player address): | ~
LD DE Module2_Address for TS-player
i SCL-file (player and module separately) EIALL START
LOOP:
i+ TAP-file (player and module separately) HALT

OK Cancel

Ahora antes de cerrar tenéis que copiar los valores que os ha dado a la derecha en las propiedades
de tu mapa en tiled (tienen que ser de tipo string).



Patten  Length Speed/BPM | Octave Auto Step | Auto Env
b & ol | 22 | B E 2 THE
by|

e

ChannelA T N E S

ChannelB T N E 8§

>

ChannelC T |N E 8§

A6
A6
\6

ZX Spectrum PT3/TS player parameters

Parameters
Compilation address (max EFAD):
HEX [EFAD DEC [61357

[ Disable loop

Format

" Hobeta with player
" Hobeta without player
" AY-file

" SCL-file (player and module separately)

¥ E.TAP—ﬂIB (player and module seDarateh"]E

Hints
INIT: CALL EFAD "~
PLAY: CALL EFB2 >_q
MUTE: CALL EFBS
Setup byte: (EFBY) set bit 0 to disable loop;
bit 7 is set after each loop.
Current pesition pointer (word): (EFB8)
Player codes length: 0651
Variables address: FSFE ; length: 021D
Meodule address: F81B ; length: 0TES
Meodule2 address: -—  ; length: —-
Classic example (START is player address): |~
LD DE,Medule2_Address ;for TS-player
CALL START

El
LOOF:

HALT

rAtrIbutos ES

|Ibuto Valor

Orientacion Ortogonal
Alto 116
Ancho Patrén 8
Alto Patrén 8
Infinito v
Longitud Lateral del Patrén (Hex) |0
Eje de Escalonado Y
indice de Escalonado Impar
Parallax Origin (0.00, 0.00)
X 0,00
Y 0,00
Formato de la Capa de Patrones | CSV
Output Chunk width 32
Output Chunk Height 22
Orden de Pintado del Patrén Izqdlerda Al
Compression Level -1
Color de Fondo No establecer
VTPLAYER_INIT EFAD
VTPLAYER_MUTE EFB5
VTPLAYER_NEXTMNOTE EFB2
bulletDistance 0
damageAmount 10
enemiesRespawn
goalitems 2

shouldkillEnemies

Ahora tenéis que seleccionar la opcion .TAP-file (player and module separately), darle a OK 'y
guardar el fichero como music.tap en la carpeta **assets/music



ZX Spectrum PT3/TS player parameters

Parameters Hints
Compilation address (max EFAD): IMIT: CALL EFAD

HEX, |EFAD DEC |61357 PLAY: CALL EFB2

MUTE: CALL EFBS

| Disable loop Setup byte: (EFB7) set bit 0 to disable loop;
bit 7 is set after each loop.

Format » )

Current position pointer (word): (EFB8)
{" Hobeta with player Player codes length: 0851

Variables address: FSFE ; length: 021D
" Hobeta without player Module addrezs: FB1B ; length: O7ES

Module? address: —  ; length: —-
£ AY-file Classic example (START is player address): | ~

LD DE Module2_Address for TS-player
" SCL-file player and module separately) EIALL START
LOOP:

(+ TAP-file (player and module separately) HALT -

.............. DI{ .............. Cancel

Ya finalmente hay que crear una propiedad en nuestro mapa de tipo bool para activar o desactivar
la musica que llamaremos musicEnabled

\_UIIIPI’CJ}IUII LTVeL |
Color de Fondo No establecer
VTPLAYER_INIT EFAD
VTPLAYER_MUTE EFB5
VWTPLAYER_MNEXTMOTE EFB2
bulletDistance 0
damageAmount 10
enemiesRespawn

goalltems 2
initialLife 20
frferToTTTT .

musicEnabled v

ehootic o rl
ST ToOororr I'H

shouldKillEnemies

Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Generando el juego. Windows

Todo lo relativo a tu proyecto esta dentro de la carpeta assets, te recomiendo que vayas haciendo
copia de esta carpeta de manera manual o con un sistema versionado.

Hacer doble click en el siguiente archivo. El juego se generara en la carpeta dist junto con el mapa
de memoria para que veas como vas de recursos.

make-game-win.bat
Para actualizar el motor solo habra que hacer docle clic en el fichero update.bat
update.bat

Al generar el juego también se generara en la carpeta dist una imagen con una representacion
grafica de la memoria que ocupa tu proyecto para poder saber que ocupa cada elemento.

Memoria ocupada (4062 bytes libres)

16000 - I (X (462 bytes)
Bl Pantalla Inicial (1423 bytes)
I Pantalla Final (1474 bytes)
14000 - mEm HUD (172 bytes)
N Mapas (4080 bytes)
12000 - Enemigos (722 bytes)
El Tileset (1536 bytes)
10000 - mmm Atributos (192 bytes)
BN Sprites (1536 bytes)
8000 - I Objetos (144 bytes)
Offsets de pantalla (74 bytes)
6000 A Offsets de enemigos (74 bytes)
IE Tiles animados (432 bytes)
4000 A [ Espacio libre (4062 bytes)
2000 -



https://gm.retrojuegos.org/index.html
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A ZX Spectrum Game Maker

Generando el juego. Linux y MacOS

Todo lo relativo a tu proyecto esta dentro de la carpeta assets, te recomiendo que vayas haciendo
copia de esta carpeta de manera manual o con un sistema versionado.

En la consola de comandos dentro de la carpeta de tu juego. El juego se generara en la carpeta
dist junto con el mapa de memoria para que veas como vas de recursos.
. /make-game.sh

Si se quiere actualizar el motos solo tendremos que afadir la opcion —update

./make-game.sh --update

Al generar el juego también se generara en la carpeta dist una imagen con una representacion
grafica de la memoria que ocupa tu proyecto para poder saber que ocupa cada elemento.


https://gm.retrojuegos.org/index.html

Memoria ocupada (4062 bytes libres)

16000 - N FX (462 bytes)
Bl Pantalla Inicial (1423 bytes)
| I Pantalla Final (1474 bytes)
14000 mmm HUD (172 bytes)
W Mapas (4080 bytes)
12000 ~ Enemigos (722 bytes)
Bl Tileset (1536 bytes)
10000 - mmm Atributos (192 bytes)
BN Sprites (1536 bytes)
8000 A I Objetos (144 bytes)
Offsets de pantalla (74 bytes)
6000 - Offsets de enemigos (74 bytes)
BN Tiles animados (432 bytes)
4000 - [ Espacio libre (4062 bytes)
2000 A
0 .
Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Release notes. 2024-01-16

Table of Contents
= Nuevas funcionalidades

= Mejoras técnicas

Nuevas funcionalidades

e Generar el juego en la carpeta dist para mejor organizacion de manera que todo lo que hay
en output es temporal y borrable.

e Poder generar el juego con su nombre para que aparezca en la pantalla de carga y nombre el
tap.

¢ Creacion de fichero *.zxp pari tiles y sprites para editarlos desde ZX Paintbrush
¢ Disminuido tiempo de invencibilidad a la mitad

¢ Anadida generacion de imagen de memoria para ver espacio restante y en que se esta
consumiendo.


https://gm.retrojuegos.org/index.html

Memoria ocupada (4062 bytes libres)

16000 - E FX (462 bytes)
Bl Pantalla Inicial (1423 bytes)
I Pantalla Final (1474 bytes)
14000 - mEm HUD (172 bytes)
e Mapas (4080 bytes)
12000 - Enemigos (722 bytes)
Bl Tileset (1536 bytes)
10000 mmm Atributos (192 bytes)
BN Sprites (1536 bytes)
8000 A mmm Objetos (144 bytes)
Offsets de pantalla (74 bytes)
6000 - Offsets de enemigos (74 bytes)
BN Tiles animados (432 bytes)
4000 [ Espacio libre (4062 bytes)
2000 -
0 .

Mejoras técnicas

e Optimizada la velocidad de carga de pantalla en un 75,5%. Tras 3 optimizaciones se ha
rebajado el tiempo de carga de 45 a 11 frames.



onfigural

ortar archivo Avanzado

Fuente

v < Ne*@®@® 5

Video_2024-01-16 00-08-13.mp Video_2024-01-16_00-08-

\Vides_2024-01-16_00-00-00.mp Video_2024-01-16_00-00-00.m

\Video_2024-01-16_18-30-57.mp
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F LI
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A ZX Spectrum Game Maker

Release notes. 2024-01-07

Table of Contents
= Nuevas funcionalidades
= Mejoras técnicas

= Errores corregidos

Nuevas funcionalidades

e Posibilidad de establecer el nombre del juego desde Tiled para que aparezca en el loader y
genere el tap con el mismo

Mejoras técnicas

e Movida musica a banco de memoria de 128K para que no ocupe espacio en 48K ya que ahi
no se va a poder reproducir y que se puedan emplear los 48K compleatos para maps,
enemigos...

Errores corregidos

e Error al seleccionar Kempston en la pantalla de inicio.

Tags:
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A ZX Spectrum Game Maker

Release notes. 2023-12-03

Table of Contents
= Nuevas funcionalidades
= Mejoras técnicas

= Errores corregidos

Nuevas funcionalidades

e Capacidad de afiadir hasta 5 enemigos

Mejoras técnicas
¢ Ajustados limites de pantalla al cambiar de una “habitacién” a otra
e Compresion de datos de enemigos
¢ Unificar configuraciones

e Limpieza de cédigo

Errores corregidos

¢ Personaje principal incrustado. El personaje no respetaba la distancia minima para
aparecer en la siguiente “habitacién”

¢ Repintado erroneo de tiles. Se repintaban tiles de la anterior pantalla en los que estaba
algun sprite
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A ZX Spectrum Game Maker

Release notes. 2023-11-26

Table of Contents
= Nuevas funcionalidades

= Mejoras técnicas

Nuevas funcionalidades

¢ Musica en el juego. Puedes afadir musica con vortex player

¢ Plataformas moviles. Ya se pueden afnadir plataformas méviles

Mejoras técnicas
e Optimizacion de deteccion de colisiones en personaje principal, enemigos y bala

e Limpieza de codigo
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A ZX Spectrum Game Maker

Release notes. 2023-11-19

Table of Contents
= Nuevas funcionalidades

= Mejoras técnicas

Nuevas funcionalidades
e Tiles que hacen dafo
e Tiles animados
¢ Tiles que hacen daino y estan animados

e Vida de los enemigos. La posibilidad de poder setear a cada enemigo de la pantalla que
cantidad de golpes hay que darle para que muera.

¢ Respawn de enemigos. Poder configurar si los enemigos volveran a aparecer aunque los
hayas matado cuando vuelves a entrar en la habitacion.

¢ Movimiento de los enemigos en todas las direcciones. (Horizontal, vertical y diagonal)
¢ Distancia de la bala. Posibilidad de configurar que alcance tiene la bala.
o Habilitar/Deshabilitar disparo. Posibilidad de decidir si el personaje puede disparar o no.

¢ Obligacion de matar a los enemigos Si esta propiedad esta activa, cuando el protagonista
entra en una habitacion con enemigos, esta obligado a matar a todos los enemigos para
acceder a otra.

o Efectos de sonido a medida. Poder crear los efectos de sonido para las distintas acciones
que acontecen en el juego (disparo, recolectar item...)

¢ Volteado de bala. El motor volteara horizontalmente la bala en funcién de si el protagonista
dispara a derecha o izquierda.

Mejoras técnicas

e Suavizado de animaciones

e Compresiéon de mapa


https://gm.retrojuegos.org/index.html

¢ Autocorrecion de screens. Si el usuario usa colores no permitidos en ZX Spectrum, la
autocorreccion lo reemplazara con el color se spectrum mas parecido.

e Autocorrecion de posicion de elementos. Si el usuario coloca algun objeto (enemigo,
punto...) en una posicion intermedia (40.5), este se aproximara al punto correcto mas
cercano.
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