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Arcade Game Designer
Copyright Jonathan Cauldwell, 2008-2017

Instruções para a versão 4.7

Co mo o PGD e o SEUD, o Ar c a d e  Ga m e  De si g n e r  é uma f e rr am en ta para es cr e v e r  os seus 
próprios jogos de arcada simples. Embora seja um po uc o mais co mp le xo d o  que esses 2 
ut il it ár io s e não o ajudará a criar s h oo t- em -u ps de rolagem, ele de ve ser capaz de 
pr od uz ir uma ampla va r i e d a d e  de as su nt os de arcade com o m í n i m o  de confusão, co nt a n t o  que 
você seja pa ci en te e experiente, p r ep ar ad o para ficar nele. Al é m  disso, os jogos 
pr od uz id os us an do o u t i l i t á r i o  são in de pe nd en te s e po de m ser d i s t r i b u í d o s  gratuitamente.

A A G D  já foi bem util iz ad a por vá ri os autores e é resp on sá ve l por muitos jogos. Alguns 
ex em pl os são Apulija-13, Hedgehogs, Kyd Cadet, Land of Mi r e  Ma re e Trooper: po nt o 5.
Todos estes são c o m p l e t a m e n t e  reco me nd ad os e podem ser en c o n t r a d o s  nos ar qu iv os do W o rl d 
of Sp ec t r u m  se você real me nt e qu i s e r  ver o que v e rs õe s a n te ri or es do AG D po de m fazer.

Isso não é tudo, no entanto, A G D  agora ve m com explosões, tr i l h a s  m á gi ca s de 
poeira/vapor, sprites maiores, lasers, r o la ge m de me ns ag en s de t e x t o  e uma f a ci li da de 
para co lo ri r sprites, d a nd o ao de si g n e r  de jogos a h a b i l i d a d e  de criar jogos que são mais 
p r o f is si on ai s d o  que nunca. É f a ci lm en te capaz de pr od uz ir jogos para o co ve rt ap e ou 
padrões de so ft wa re de or ç a m e n t o  de te mp os passados.

Agora às más notícias. O AG D t e m  sua própria l i ng ua ge m integrada, um ca so ba st an te 
simplista com f u nç õe s simples e al gu ma s va ri áv ei s em bu ti da s que você te rá que pegar se 
de se ja r ad ic io na r seus pe qu en os detalhes, lógica do jogo ou d e s v i a r - s e  do construtor, em 
modelos. Na verdade, o léxico não é grande, é pr in ci pa l mente uma qu e s t ã o  de en te nd er 
como usar cada c o ma nd o ou f u n ç ã o  em particular. É pr i n c i p a l m e n t e  mu it o direto. En qu an to o 
programa info rm ar á se ele en c o n t r a r  uma palavra que não entende, a v e r i f i c a ç ã o  de sintaxe 
é inexistente. No entanto, o AG D 4 moverá o cursor di re t a m e n t e  para a linha em questão, 
para que você, pelo menos, saiba onde está o problema.

Porque eu qu er ia pr od uz ir um d e s i g n e r  de jogos para t o do s usarem, o programa é gr at u i t o  
para baixar do meu site. Os di re i t o s  autorais, no entanto, p e r m a n e c e m  com o autor.
Doações não são necessárias, por isso, se vo cê real me nt e pr ec is a m o st ra r seu apreço, 
compre uma cópia do SE UD ou PGD e m  w w w . c r o n o s o f t . c o . u k  ou algo assim, se isso falhar, os 
planos e s t ã o  em an d a m e n t o  para lançar uma v e r s ã o  A G D  da fita no rótulo Cr on os of t em um 
fu t u r o  próximo.

Embora AG D 4 é a ve r s ã o  ma is robusta lançada até o momento, o pr og ra ma ve m como vo cê o 
encontra, sem ga r a n t i a s  de que ele é t o t a l m e n t e  livre de bugs. Por favor, não es pe re 
suporte por e- m a i l  - t e re i prazer em re sponder a perg un ta s e ouvir soli ci ta çõ es de 
melh or ia s e corr eç õe s de bugs nos fóruns d o  AGD. De te mp os em tempos, recebo 
atualizações, d e p e n d e n d o  de ou tr os projetos e da vida em geral. At é lá, salve seu 
t r a b a l h o  sempre que p o ss ív el e, de preferência, como um instantâneo, se e s ti ve r us a n d o  um 
emulador.

Mais im po rt an te de tudo, divirta-se. En qu an to isso, vou a Ri pl ey para me embebedar. 

Jonathan Cauldwell, 4th A p r i l  2008.

© z x s p e c t r u m d e v
ht t p : / / w w w . s p a n g l e f i s h . c o m / e g g h e a d /
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Construindo um Game

AG D requer um p o uc o de troca de fitas para salvar e carregar, por isso, se você es ti ve r 
us an do um emulador, é uma boa ideia de sl i g a r  a o p ç ã o  de c a rr eg ar a u t o m a t i c a m e n t e  os 
arquivos de fita a s si m que f o r e m  inseridos. Nã o fazer isso pode re su lt ar na perda de 
qu al q u e r  t r a b a l h o  que vo cê te nh a f e it o e m  um jo go caso te nt e al te ra r a fita.

Em SPIN, cl iq ue e m  Fe rr am en ta s e se lecione Op ç õ e s  no menu. Se l e c i o n e  Ar qu i v o s  na lista à 
es qu er da e, em seguida, cl iq ue na guia "Fitas" na parte superior. C e r t i f i q u e - s e  de que 
não haja uma marca na caixa ao lado de C a r r e g a r  fitas au to ma ti ca me nt e. A g or a vo cê está 
pr on to para co me ça r a de s e n v o l v e r  com o AGD.

Basicamente, os jogos são uma c o mb in aç ão de d i fe re nt es e l e m e n t o s :

*  blocos de c a ra ct er es são c o mb in ad os para fo r m a r  telas

* sprites (i nc lu in do o jogador) são p o si ci on ad os e m  suas po si çõ es iniciais em cada tela, 
e atri bu id a uma ca r a c t e r í s t i c a  de ti p o

* lógica e e n t ã o  es cr it a para cada ti p o  de sprite - jogador, inimigos, o b je to s etc. 

Depois disso, é uma qu e s t ã o  de adic io na r mais alguma coisa que vo cê queira.

Main Menu
Permite s e le ci on ar uma fu n ç ã o  do jogo que vo cê deseja projetar. A q u a n t i d a d e  de memória 
restante d i s p o n í v e l  para seu a p l i c a t i v o  é e x ib id a no canto su pe ri or di r e i t o  da tela.

Window area
Vo c ê  pode va r i a r  o t a m a n h o  e a p o s i ç ã o  da área de r e p r o d u ç ã o  na janela / o p çã o de rolagem.
As te cl as do cursor pe rm i t e m  p o si ci on ar a janela e m  qu al q u e r  lugar da tela.

A l te ra r o t a m a n h o  da janela e/ou a d i re çã o de ro la ge m pode a l te ra r a q u a n t i d a d e  de dados 
ne ce ss ár ia para cada coluna ou linha de blocos em cada te la e, portanto, inva li da r os 
níveis atuais, se es te for o caso, o pr og ra ma p e rg un ta rá se você de se ja de st r u i r  os dados 
do mapa antes de prosseguir. É  uma boa ideia s e le ci on ar pr im e i r o  o t a m a n h o  da área de 
jogo e f i ca r com ela.

1 = janela estreita.
2 = a l ar ga r janela.
Q  = e n c u r t a r  a janela.
A  = a l on ga r janela.

Palette
Desde a v e r s ã o  3, a A G D  t e m  su p o r t a d o  es p e c t r o s  e e m ul ad or es h a b i li ta do s para U L Ap lu s por 
padrão. Se você es t i v e r  us a n d o  a ve r s ã o  0.7s do SPIN, poderá at iv ar a em ul a ç ã o  do UL Ap lu s 
s e le ci on an do Op çõ es no menu Fe rr am en ta s (ou apenas p r e s s i o n a n d o  F8) e, em seguida, 
s e le ci on an do a o p çã o Exibir à esquerda. Se vo cê se le ci on ar a guia Em ul aç ão na parte 
superior, de ve rá haver uma caixa de se le çã o para 64 UL A a p r i mo ra do s por cor. C e r t if iq ue - 
se de que está se le c i o n a d o  e clique n o  b o t ã o  O K  na p a r t e  i n f e r i o r .

O ed it or de paleta UL A +  p e rm it e que você mova as 64 cores das qu a t r o  t a be la s de co ns ul ta 
de cores (CLUTs), modifi ca nd o- as . O valor R G B  da cor se le ci on ad a é m o s t r a d o  no canto 
inferior d i r e i t o  da tela.

R = mu da o c o mp on en te v e r m e l h o  da cor.
G = mu da o c o mp on en te verde da cor.
B = mu da o c o mp on en te verde da cor.
ENTER = re to rn ar ao menu principal.
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Keys
Isso pe rm it e que vo cê defina as chaves que seu jo go usará. São p e rm it id as 7 chaves e o 
jo ys ti ck Ke mp st on é ma p e a d o  nos ci nc o primeiros. A aç ã o  Ke mp st on e q u i v a l e n t e  é mo st ra da 
na tela q u a n d o  você é s o li ci ta do para cada chave. AG D pa dr ão para o teclado, mas se você 
está t e c n i c a m e n t e  ocupado, vo cê po de qu er er usar o j o y s t i c k  Kempston d e n t r o  do seu jogo 
via POKE 32 00 5, 1 ou jo ys t i c k  Si nc la ir com POKE 32005,2. Para teclado, POKE 32005 com 
qu al qu er o u t r o  valor.

Character Block Design
Blocos são usados para c o ns tr ui r as telas. Cada bloco t e m  8x8 pixels de t a m a n h o  e t e m  um 
ti p o  di f e r e n t e  at r i b u í d o  a ele. E x is te m vários tipos diferentes, cada um com seu pr óp ri o 
co nj un to di f e r e n t e  de atributos. Esses são:

EMPTY SPACE (ESPAÇO VAZIO) - o jo ga do r se move l i vr em en te at ra vé s de blocos de es pa ço 
l i v r e .
NORMAL PL AT F O R M  (P LA TA FO RM A NORMAL) - o j o ga do r se mo ve li vr em en te pelas pl at af or ma s da 
esquerda, di re it a ou abaixo.
SOLID WALL (PAREDE SÓLIDA) - um b l oc o que é i n tr an sp on ív el de q u a l q u e r  direção.
LADDER - o j o ga do r se mo ve li vr em en te através de blocos de es ca da em qu al q u e r  direção. 
FODDER - co mo parede sólida, pode ser re mo vi do com certas funções.
D E A D L Y  - sprites pa ss am por isso, te st es de fu n ç ã o  D E A D L Y  para contato.
CU S T O M  - sprites pa ss am por isso, te st es de fu n ç ã o  C U S T O M  para contato.

Mova o cu rs or pe lo p e r s o n a g e m  com as te cl as do cursor. Use SPACE ou 0 para de f i n i r  /
de sm ar ca r um pixel. ENTER retorna ao menu principal. V o c ê  pode de f i n i r  as cores com P, I 
e B. Co mo bits b r il ha nt es e Flash podem ser d e fi ni do s ou não definidos, e n tã o se você 
pr et en de que seu jo go seja e x e c u t a d o  em Sp ec t r u m  mo di f i c a d o s  com UL A +  ou emuladores, 
todos os 4 CL UT S e s t a r ã o  di sponíveis.

Q  = m o ve r para a es qu er da at ra vé s da lista de p r op ri ed ad es d o  bloco.
W = m o ve r para a di re it a através da lista de p r op ri ed ad es do bloco.
L = úl t i m o  bloco.
N = pr ó x i m o  bloco.
P = cor do papel.
I = cor da tinta.
B = a l te ra r o br i l h o  e os bits de flash.
M = co pi ar o b l oc o atual para a área de tr an sf er ên ci a.
K = colar o bloco da área de tran sf er ên ci a.
C = limpar o b l oc o atual.
X  = cria um no vo bloco de caracteres.
D = ex c l u i r  o b l oc o de c a ra ct er es atual.
ENTER = re to rn ar ao menu principal.

Screen Layout
Mova o cu rs or pela te la com as te cl as do cursor. Use 1 e 2 para sele ci on ar o b l oc o de 
ca ra ct er es que você de se ja c o lo ca r na p o si çã o atual do cursor. ES PA ÇO ou 0 coloca o bloco 
de se j a d o  na te la atual nessa posição. Alte rn at iv am en te , vo cê pode qu er er usar o mo d o  de 
d e se nh o rápido, pr e s s i o n a n d o  F. Isso coloca au t o m a t i c a m e n t e  o bloco se le ci on ad o na 
po si çã o atual d o  cu rs or to da v e z  que vo cê mover o cursor. Para sair do mo d o  de d e s e n h o  
rápido e re to rn ar para a co l o c a ç ã o  ma n u a l  de blocos, pr es si on e a tecla F novamente. Vo c ê  
pode copiar uma tela. Pr es si on e M para ma r c a r  a tela que vo cê deseja copiar, e n tã o vá 
para a te la que vo cê deseja co pi ar e p r es si on e K para colar, ENTER retorna ao menu 
principal.

1 = m o ve r para a es qu er da at ra vé s da ta b e l a  de blocos.
2 = m o ve r para a di re it a através da ta be la de blocos.
F = al te r n a r  mo d o  de d e s e n h o  rápido.
M = ma r c a r  a tela atual.
K = colar da tela marcada.
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N = pr óx im a tela.
P = te l a  anterior.
X  = criar uma nova tela.
D = ex c l u i r  te la atual.
ENTER = re to rn ar ao menu principal.

Sprite Images
Sprites são imagens de 16 x1 6 pixels que c o mp õe m partes mó ve is co mo o jogador, as balas 
dos jogadores, as naves inimigas, etc. Sp ri te s podem te r q u a l q u e r  nú me ro de quadros.

M o v i m e n t e - s e  pela gr ad e com o cursor, f i x a n d o  e e x c l u i n d o  pixels com SPACE ou 0. Co mo a 
de te c ç ã o  de c o li sã o do A G D  é baseada em coordenadas, é uma boa idéia pr ee nc he r o má xi mo 
po ss ív el da área de 16x16, e s p e c i a l m e n t e  para sprites de jo ga do re s e inimigos. Dê uma 
olhada no Mo nt y Mole, Egghead ou BLOB da St ar qu ak e co mo ex em pl os de sprites que p r ee nc he m 
uma área de 16x16. Co le c i o n á v e i s  não im po rt am tanto, os j o ga do re s r a ra me nt e notam ou se 
im po rt am se pegam um c o le ci on áv el de 3 pixels de distância.

0 ed it or de sprites t a m b é m  possui uma tela de rascunho, você pode ca rr eg ar arquivos 
SCREEN$ da fita us a n d o  a tecla L. vo cê pode e n t ã o  mover um cu rs or de 1 6 x 1 6  pixels ao 
redor desta tela, e n t ã o  pr es si on e G  para pegar a im ag em da te la na qu el e ponto e co pi á- la 
para a área de tr ansferência, isso pode ser co la do em um q u a d r o  de sprite com a tecla K.

Esteja avisado, alguns e m ul ad or es ca rr e g a m  a u t o m a t i c a m e n t e  ar qu iv os de fita a s si m que 
você insere uma fita, o que re mo ve rá o A G D  da m e mó ri a ju nt o com o jogo que você estava 
criando. C e r t i f i q u e - s e  de ter d e s a t i v a d o  esta o p çã o no seu em ul a d o r  primeiro.

X  = in se ri r Sprite.
D = ex c l u i r  Sprite.
C = g r ad e de Sprite claro.
G = pegue o sprite da te la do bloco de notas e copie para a área de tr ansferência.
L = ca rr eg a a te la do bloco de notas.
M = co pi ar sprite ou ti l e  para a área de tr an sf er ên ci a.
K = co pi ar sprite ou ti le da área de tr an sf er ên ci a.
H = in ve rt e o sprite ho ri zo nt al me nt e.
V  = in ve rt e o sprite ve rt i c a l  mente.
N = pr ó x i m o  sprite.
P = sprite anterior.
1 = in se ri r quadro.
R = re mo ve r quadro.
F = pr ó x i m o  quadro.

Sprite Positions
Isso pe rm it e que você po si ci on e sprites em suas po si çõ es in ic ia is para cada nível us an do 
as te cl as do cursor. 8 tipos de sprites e s tã o disponíveis, e sprites p o de m ser 
c o nf ig ur ad os como q u a l q u e r  um destes, p e r m i t i n d o  que vo cê po s i c i o n e  bônus, sprites 
inimigos, a p o si çã o inicial do sprite do j o ga do r ou qu al qu er o u t r o  t i p o  de sprite que 
você tenha co nfigurado. As imagens do sprite são se paradas dos tipos de sprite. Imagens 
são apenas as imagens que vo cê de se nh a no ed i t o r  de sprites, e n q u a n t o  o c o m p o r t a m e n t o  de 
um sprite é d e f i n i d o  por seu tipo. O t i p o  0 é g e r a l m e n t e  usado para o sprite do jogador 
(ou sprites), em bo ra você possa mu da r isso. V o c ê  prec is ar á alocar um t i p o  para cada item 
em m o v i m e n t o  diferente, co mo alienígenas, m a rc ad or es ou itens colecionáveis, e d e t e r m i n a r  
seus m o vi me nt os us a n d o  uma li n g u a g e m  de script simples. Ve ja a seção sobre ev en to s para 
obter in fo rm aç õe s sobre sprites e m  movimento.

N = pr óx im a tela.
P = te la anterior.
Q  = mo ve pr ó x i m o  sprite.
I = mu d o  a imagem do sprite.
T = altera o ti p o  de sprite.
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D = ex c l u i r  sprite atual da tela. 
X  = ad ic io na novo sprite a tela.

Objects
Di st i n t o  dos sprites, os ob je to s são itens es tá ti co s que um sprite po de pegar ou 
po ss i v e l m e n t e  soltar, co mo os sprites, eles co n s i s t e m  em imagens de 1 6 x 1 6  pixels, embora 
t e n h a m  apenas um quadro. Estes p o de m ser ed it a d o s  da mesma m a ne ir a que as imagens de 
s p r i t e s .
Para cada objeto, vo cê prec is ar á de fi ni r sua p o si çã o no in íc io d o  jogo. Ao co n t r á r i o  dos 
sprites, os ob je to s não r e a p a r e c e m  toda vez que o jo ga do r entra em uma sala, e n t ã o  eles 
podem ser pegos em uma sala e de po is jogados em outra, t o r n a n d o - o s  ideais para jogos de 
aventura arcade. A te la in ic ia l é al te ra da com as te c l a s  Q  e W. Uma te la inicial de 255 
indica que o ob j e t o  inicia o jogo no i n ve nt ár io do jogador. O b j e t o s  que e s tã o f a l t a n d o  no 
início do jogo, ou seja, não ap ar e c e m  em ne nh um a te l a  ou no i n ve nt ár io do jogador, devem 
ser a t ri bu íd os uma te la in ic ia l de 254. Pr e s s i o n e  P para co lo ca r um ob j e t o  em sua po si çã o 
desi gn ad a em sua te la inicial.

X  = in se ri r objeto.
D = ex c l u i r  objeto.
C = g r ad e de imagem clara.
M = co pi ar imagem ou lado a lado da área de tran sf er ên ci a.
K = co pi ar imagem ou bl oc o da área de t r a n s f e r ê n c i a  
N = pr ó x i m o  objeto.
L = úl t i m o  objeto.
Q  = a l te ra r a te la inicial.
W = altera a tela inicial.
P = p o s i c i o n a r  ob j e t o  na tela inicial.

Ob je to s p o de m ser ma ni p u l a d o s  no có di go de ev en to s com GOT, GET, PUT e DETECTOBJ. A l é m  
disso, a va ri á v e l  O B J  ar ma ze na o r e su lt ad o d o  úl ti mo c o m a n d o  DETECTOBJ, embora você possa 
us á- lo t a m b é m  para outras coisas, se necessário. I F  GOT n  será v e r d a d e i r o  se o jogador 
tiver o o b j e t o  n  em seu inventário. GE T n  co lo ca rá o o b j e t o  n no i n ve nt ar io d o  jogador 
( i n d e p e n d e n t e m e n t e  de on de o ob j e t o  e s t i v e r  at ualmente). PUT n  de rr ub ar á um o b j e t o  na 
po si çã o atual d o  sprite e DETE CT OB J v e ri fi ca rá se o sprite atual está to c a n d o  um objeto, 
c o lo ca nd o o r e su lt ad o na va ri áv el OBI. S e  ne n h u m  o b j e t o  for de t e c t a d o  na p o si çã o do 
sprite, o v a lo r 255 será retornado.

Por exemplo, o có di go a seguir se le ci on ar á a u t o m a t i c a m e n t e  q u a l q u e r  ob j e t o  pelo qu al um 
sprite passe:

DETECTOBJ 
IF OBJ <> 255 

G E T  OBJ 
ENDIF

Co mo G E T  e PUT não ve r i f i c a m  se o ob j e t o  já está no i n ve nt ár io do jogador, eles podem ser 
usados para co lo ca r ob je to s na tela ou r e mo vê -l os mais ou menos à vontade. Vo c ê  pode 
de se ja r que os sprites inimigos ab ra m bônus, de po is os remova após alguns segundos. Só 
porque vo cê remove um ob j e t o  da te l a  não si gnifica que vo cê tenha que co nc ed er os pontos 
ou bônus que o jo ga do r teria g a n h a d o  ao coletá-lo.

Map Layout
AG D p e rm it ir á níveis sequenciais, mas t a m b é m  t e m  a c a pa ci da de de criar jogos e x pl or ad or es 
onde o j o ga do r pode ex pl o r a r  um mapa.

O "mapa" do seu jo go é o r g a n i z a d o  co m o  uma gr ad e de 10 x 8 locais, e todos c o me ça m 
vazios. Locais vazios a p a r e c e m  co mo dois hifens "-", os q u ar to s ap ar ec em como os números 
da tela, por exemplo, "01" ou "12". Co mo cada qu a r t o  é pr o j e t a d o  no de si g n e r  de tela, ele 
pode ser co lo c a d o  nessa g r ad e em um local escolhido. Para se d e s l o c a r  pelo mapa, basta
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ut il iz ar os co ma nd os SCREENUP, SCREENDOWN, SCREENLEFT, S C R E E N R I G H T . Du r a n t e  o jogo, não 
será po ss ív el ao jo ga do r mo ve r - s e  para um es p a ç o  de g r ad e vazio. C o ma nd os como NEXT LE VE L 
ou LET SC R E E N  = 9 não a l te ra m a p o si çã o atual do mapa; portanto, são mais bem u t il iz ad os 
em jogos com níveis sequenciais, a menos que vo cê esteja co nf ia nt e no que está fazendo.

0  cursor v e r m e l h o  pode ser mo v i d o  ao redor da gr ad e us an do as te cl as de cursor, para 
mudar a sala em um d e t e r m i n a d o  local da grade mova as te cl as '1' e '2'. Os qu ar to s são 
ex ib id os nos dois te r ç o s  in feriores da te la co nf or me são s e le ci on ad os para fa c i l i t a r  o 
processo.

Seu mapa seguirá as regras da g e om et ri a euclidiana, mas você pode do br ar as re gr as para 
criar um ca mp o de jo go distorcido, caso deseje. M o v e r - s e  para a es qu er da a partir de uma 
sala situada na borda e s qu er da do mapa fará com que o j o ga do r reap ar eç a na sala colocada 
na borda d i re it a da próxima linha, se al gu ém e s ti ve r lá. Da mesma forma, mo ve r- se 
di re t a m e n t e  de uma sala à  di re it a levará o jo ga do r para a sala na ex tr e m i d a d e  es qu e r d a  da 
sala, uma linha abaixo. Se vo cê não qu is er que isso aconteça, vo cê de v e  co ns tr ui r paredes 
nas t e la s re le va nt es para fo r m a r  uma ba rr ei ra física. Ta m b é m  é po ss í v e l  r e ut il iz ar uma 
sala, para que ela ap ar eç a mais de uma vez em seu mapa.

M o v e r - s e  de uma te la para outra não al te ra rá as co or de na da s do sprite do jogador, 
portanto, elas d e ve m ser d e fi ni da s manualmente, ao m e s m o  t e m p o  em que as opções SCREENLEFT, 
screenright etc. são executadas. Q u a l q u e r  sprite de jo ga do r c o n f i g u r a d o  para uma te la será 
usado apenas na pr im ei ra tela, ou para ge ra r um sprite de novo jo ga do r ca so ele morra na 
tela. Se o j o ga do r mo r r e r  e m  uma tela onde ele não t e nh a uma po s i ç ã o  padrão, ele não será 
reaberto.

P r e s s i o n e  ' X' para de cl a r a r  a lo c a l i z a ç ã o  da grade co mo o p o nt o no qu al o jo ga do r deve 
começar o jogo.

1 = s e le ci on ar sala an te r i o r  da lista.
2 = s e le ci on e a próxima sala da lista.
X  = s e le ci on e a sala onde o jo ga do r começa o jogo.
ENTER = re to rn ar ao menu principal.

3ump Table
Se o seu jo go faz uso da gravidade, você pode qu er er ed i t a r  a ta be la de salto. Isso 
permite que vo cê e d it e a i n cl in aç ão de saltos e /  ou quedas, p e r m i t i n d o  que vo cê 
de te rm in e co mo os sprites altos po de m pular, ou com que rapidez eles d e s c e m  q u a n d o  caem 
através de falhas no chão.

A ta be la de salto é separada em uma série de et ap as in di vi du ai s e você pode al te ra r a 
dist ân ci a entre essas et ap as com as te cl as d o  cursor. A coluna ve rm e l h a  re pr es en ta a 
etapa que vo cê está e d i t a n d o  no momento. Q u a n d o  e s ti ve r s a ti sf ei to com sua ta be la de 
saltos, pr es si on e ENTER para re to rn ar ao menu principal.

Sound
H = ou ve som presente.
N = som seguinte.
P = som anterior.
X  = criar no vo som.
D = ap ag ar som.

Mo v i m e n t e  os va lo re s com as te c l a s  do cursor, a u m e n t a n d o  e d i m i n u i n d o - o s  com 1 e 2.
Use 3 e 4 para au me nt ar e d i m i n u i r  o to m e m  in cr em en to s de 50. SPACE ou 0 d e sa ti va rá o 
ruído ou o tom.

Para re pr od uz ir um som no seu jogo, use o co m a n d o  S O U N D  no e v e n t o  relevante.

Os sons são r e pr od uz id os us an do o chip AY. Para ef ei to s de bipe de 48k, use o co ma nd o

6



BEEP.

Save Game
Solicita um nome de a r qu iv o para o seu jo go e, em seguida, pe rg un ta se vo cê deseja 
iniciar o có d i g o  com um pr og ra ma de c a rr eg ad or BASIC que ca rr eg a e ex ec ut a 
au to ma t i c a m e n t e  o seu jo go ( e  c a r r e g a n d o  a te la se vo cê conf ig ur ou um no menu 
miscelânea), caso de s e j e  e x e c u t e - o  i n d e p e n d e n t e m e n t e  do utilitário. O jo go é salvo em 
fita com ou sem o c a r r e g a d o r  BASIC. Se vo cê salvar o jo go com um carregador, ele 
retornará ao início q u a n d o  terminar, caso contrário, reto rn ar á ao BASIC para que você 
possa e s c r e v e r  suas pr óp ri as rotinas de final de jogo.

O ar qu iv o de có di go salvo pode ser c a rr eg ad o p o s t e r i o r m e n t e  e editado. V o c ê  pode até 
qu er er es cr e v e r  seu p r óp ri o c a rr eg ad or BASIC, o pr og ra ma ma is simples para fazer isso 
seria:

10 CLEAR 31231: LOAD ""CODE: RA NDOMIZE USR 32000

You w o ul d save this BASIC p r og ra m t o  ta p e  wi th s o me th in g like

SAVE "MyGame" LINE 10

Claro, você pode qu er er c o n f i g u r a r  algumas ou tr as coisas primeiro, co mo as cores BORDER, 
P A PE R e INK, além de uma página de t í t u l o  e t a l v e z  até m e sm o uma bo rd a ao redor do painel 
de status.

Load Game
Carrega um novo jo go da fita. Se você e s ti ve r us an do um emulador, terá que op e r a r  o 
nave ga do r de fitas por conta própria. Em ul ad or es sem na ve ga do r de fita e aqueles que 
ca rr eg am au t o m a t i c a m e n t e  as fitas in seridas não são r e co me nd ad os para o AGD. O A G D  só 
ca rregará ar qu iv os de có di go qu e fo ra m cr ia do s com o utilitário.

Test Game
Permite que vo cê t e s t e  sua criação. Pr es si on e ENTER em q u a l q u e r  ponto para re to rn ar ao 
editor.

Miscellaneous
Fornece mais opções para mo d i f i c a r  o me c a n i s m o  de jogo e mo st ra o e n d e r e ç o  do pr im e i r o  
local de m e mó ri a não ut i l i z a d o  disponível, ca so de se je ma r c a r  suas pr óp ri as rotinas no 
final do jogo.

Coll is io n D i st an ce
A di st ân ci a de c o li sã o é o aj u s t a d o r  de d e t e c ç ã o  de co l i s ã o  de sprite. Sprites pa dr ão são 
16x16 pixels, e n t ã o  no r m a l m e n t e  el es vão se a c er ta r se suas co or de na da s es t i v e r e m  
separadas por menos de 16 pixels. Para um sprite r o bu st o co m o  M o n t y  M o l e  ou Egghead, este 
é o ideal. No entanto, você pode qu e r e r  de se nh ar um sprite j o ga do r que é um p o uc o mais 
magro, d e i x a n d o  e s pa ço s e m  t o r n o  de ambos os lados. Vo c ê  não vai qu e r e r  contar a 
dife re nç a co mo parte da d e t e c ç ã o  de c o li sã o de sprite, e n tã o vo cê pode reduzir essa 
dist ân ci a para uma co nt a g e m  m e no r de pixels. Le mbre-se de que essa c o n f i g u r a ç ã o  afeta 
apenas as d i st ân ci as h o r i zo nt ai s e de fi ne t o da s as d e te cç õe s de co l i s ã o  entre os sprites.

Sp ri te Height
En qu an to t o do s os sprites d e v e m  te r o m e sm o tamanho, agora vo cê t e m  a op çã o de 1 6 x 1 6  ou 
16x24 para o seu jogo. No entanto, esteja ciente de que sprites 16 x2 4 oc u p a m  50% mais 
memória. V o c ê  será s o li ci ta do a co nf ir ma r que deseja a l te ra r o t a m a n h o  d o  sprite e, em 
seguida, o A G D  c o nv er te rá o mecanismo, p e r m i t i n d o  a memória. Q u a i s q u e r  sprites exis te nt es 
são c o n v er ti do s para o novo tamanho. V o c ê  deve ed i t á - l o s  m a n u a l m e n t e  no ed it or de 
s p r i t e s .
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SP R I T E I N K  Ma s k
O c o ma nd o SP RI TE IN K no r m a l m e n t e  p e rm it e que vo cê al te re a cor INK de um sprite sem afetar 
sua c o n f i g u r a ç ã o  BR I G H T  ou FLASH. Se vo cê qu er que o SP RI TE IN K faça isso, ou está 
p r oj et an do o seu jo go com o UL Ap lu s em mente, você prec is ar á m u da r es ta co nf iguração. Um 
valor de 7 muda a INK, 71 muda de INK e BRIGHT, 135 muda de INK e FLASH e 199 muda de 
INK, BR IG HT e FLASH. Para o ULAplus, um valor de 199 pe rm it e que vo cê se lecione qu al qu er 
uma das q u a t r o  t a be la s de co ns ul ta de cores. Para ligar o BRIGHT, ad ic io ne 64 ao valor 
SPRI TE IN K da mesma forma que faria com a f u n ç ã o  BASIC ATTR. Para at iv ar o FLASH, ad ic io ne 
128.

Loading Screen
Esse re cu rs o pe rm it e que você importe uma te la de c a r r e g a m e n t o  criada com outro 
utilitário. A G D  p r i m e i r o  solicita que você co nf i r m e  que deseja ca rr e g a r  uma te la de 
c a r r e g a m e n t o  e, em seguida, carrega uma tela.

O r de r Sp ri te s
Q u a n d o  os sprites de o r d e m  são ativados, a ta b e l a  de sprites é or de n a d a  e a o r d e m  na qual 
os sprites são d e se nh ad os d e pe nd e de sua p o s i ç ã o  v e r t i c a l  para e l i m i n a r  o flicker. Qu a n d o  
isso é desativado, a o r d e m  em que os sprites são d e s e n h a d o s  não varia de um q u a d r o  para 
outro.

S p ec ia li se
Esta o p çã o se leciona qual das tr ês ad ap ta çõ es de e s p e c i a l i s t a  vo cê de se ja usar para o seu 
jogo. As a d ap ta çõ es di sp o n í v e i s  são partículas, ef ei to s e qu eb ra -c ab eç as . O me c a n i s m o  de 
pa rt íc ul as pe rm it e co ma nd os TRAIL, EXPLODE e LASER. É ót im o para tr i l h a s  de vapor / 
poeira mágica, explosões, lasers e, geralmente, para dar aos seus s h oo t- em -u ps um pouco 
mais de polimento. Efeitos dá aos co ma nd os FADE e TI CK ER a at e n u a ç ã o  da janela e da 
rolagem de pixel em uma m e n s a g e m  em um po nt o e s p e c i f i c a d o  na te la - út i l  para rolar 
mens ag en s em suas intro ou a t ua li za çõ es de me ns ag en s de t e x t o  no jogo. Q u e b r a - c a b e ç a  
habilita o c o ma nd o INV p e r m i t i n d o  que o j o ga do r se le ci on e itens em seu i n ve nt ár io e 
habilita blocos de água. Ele t a m b é m  lembra de qu a i s q u e r  blocos p o si ci on ad os em uma tela 
us an do o co m a n d o  PU TB LO CK e r e de se nh a- os q u a n d o  o player sai e, em seguida, entra 
nova me nt e na tela.

A Y  S o u n d s
Esta o p çã o pode ser usada para de sa b i l i t a r  os ef ei to s sonoros AY, caso de se je c o nf ig ur ar 
uma rotina de mú si ca A Y  com interrupções.

Messages
É aqui que você pode d e fi ni r as me n s a g e n s  de t e x t o  que seu jo go usará. Pr es si on e ENTER a 
qu al qu er m o m e n t o  para re to rn ar ao menu principal.
N = pr óx im a mensagem.
P = m e n s a g e m  anterior.
SPACE ou 0 = ed it ar m e n s a g e m  atual.
X  = criar nova mensagem.
D = ex c l u i r  mensagem.

Events
Essa é a parte em que vo cê pode fa la r sobre a lógica do jogo e mudar a ma ne ir a como ela 
fu nc io na de várias formas diferentes. Embora o ed i t o r  e o c o mp il ad or não ri v a l i z e m  com 
uma li n g u a g e m  a p ro pr ia da como o BASIC, o A G D  f o rn ec e um nú me ro li mi t a d o  de declarações, 
funções e va ri áv ei s que d e v e m  pe rm it ir a c r i a ç ã o  de uma va r i e d a d e  de d i fe re nt es jogos de 
arcada ou aven tu ra s de arcada. Pense nisso co mo uma ve r s ã o  ar ca de do GAC da In centive 
So ft wa re - vo cê pode pr ec is ar ser cr ia t i v o  sobre co m o  i m p l em en ta r os recursos que deseja, 
mas isso é me ta de da diversão.

Existem vá ri os ev en to s para os quais vo cê pode es cr e v e r  a lógica. Al é m  da qu el es que 
o c or re m em d e t e r m i n a d o s  mo me n t o s  do jogo, há ev en to s a s so ci ad os a 8 tipos de sprites. 
Estes são os ev en to s que co n t r o l a m  o mo v i m e n t o  e a lógica de cada ti p o  d e  sprite. Sprite
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ti p o  0 é g e r a l m e n t e  re se rv ad o para o sprite do jogador, e n t ã o  es te có d i g o  deve te s t a r  as 
chaves e m o ve r o sprite de acordo. O resto é t o d o  seu para fazer o que quiser. Por 
exemplo, vo cê poderia e s c o l h e r  fazer sprites t i po s 1 e 2 d i fe re nt es al ie ní ge na s com 
d i fe re nt es pa dr õe s de movimento, e ta l v e z  usar sprite t i p o  3 para sprites de bônus que o 
jogador pega.

C o n t r o l e  do jogador 
colisão 
Sprite t i p o  1 
Sprite t i p o  2 
Sprite t i p o  3 
Sprite t i p o  4 
Sprite t i p o  5 
Sprite t i p o  6 
Sprite t i p o  7 
Sprite t i p o  8 
Inic ia li za r sprite 
Lo o p  pr in ci pa l 1 
Lo o p  pr in ci pa l 2 
Intro /menu 
Iniciar o jogo 
R e i n i c i e  a tela 
Ca iu m u it o longe 
Ki l l  player 
J o g o  pe rd id o 
J o g o  co nc lu íd o

( t i p o  0 )  -  mo v i m e n t o  do jogador, leitura de chaves, d e t e c ç ã o  de

- c o m p o r t a m e n t o  de sprites com t i p o  1
- c o m p o r t a m e n t o  de sprites com t i p o  2
- c o m p o r t a m e n t o  de sprites com t i p o  3
- c o m p o r t a m e n t o  de sprites com t i p o  4
- c o m p o r t a m e n t o  de sprites com t i p o  5
- c o m p o r t a m e n t o  de sprites com t i p o  6
- c o m p o r t a m e n t o  de sprites com t i p o  7
- c o m p o r t a m e n t o  de sprites com t i p o  8
- sempre que um sprite é i n ic ia li za do 

t o d o  loop de jogo
t o d o  loop de jogo 
antes do jogo começar
no início do jogo, co nf ig ur e as vari áv ei s

- o que ac on te ce qu a n d o  o jo ga do r reinicia uma tela
- q u a n d o  qu al q u e r  sprite chega ao final da mesa de pulo 

ac on t e c e  qu a n d o  o j o ga do r perde uma vida com um c o m a n d o  K I L L  
q u a n d o  o jo ga do r perde sua úl t i m a  vida
q u a n d o  o jogo foi co n c l u í d o  com sucesso, por exemplo, parabéns

Para mo d i f i c a r  os eventos, use o cursor para cima / b a ix o para s e le ci on ar o e v e n t o  e, em 
seguida, pr e s s i o n e  es p a ç o  ou 0. Se ne n h u m  có di go t i v e r  sido e s c r i t o  para esse evento, 
você será a p r e s e n t a d o  a um menu ad i c i o n a l  de mo de lo s básicos de có di go para iniciá-lo. 
Vo c ê  não pr ec is a usar um modelo, esses são apenas ex em pl os p r é - e s c r i t o s  de có di go para 
ex ec ut ar d i fe re nt es funções. Q u a n d o  vo cê sele ci on a um modelo, o ed it or copia um pe d a ç o  do 
có di go no e v e n t o  para você, mas não é n e c e s s á r i o  s e le ci on ar um.

As op çõ es são:

No ne
Manic M i n e r  style co nt ro ls 
Player es ca da s e níveis 
Cy b e r n o i d  style controls 
Pa tr u l h a n d o  o in im ig o ( L  / R )
Pa tr u l h a n d o  o i n im ig o ( U  / D )
Inimigo salt it an te
E s ca da s e níveis pe rs eg ui do re s
Static co ll ec ta bl e
B l o c o  e m p u r r á v e l
Pl at af or ma móvel
Mi ni g a m e  Bonus Stopper

A pr im ei ra o p ç ã o  pula os mo de lo s e permite que vo cê comece com um pe da ço de papel em 
branco.

As pr óx im as opções são os cont ro le s do jogador. Os cont ro le s de es t i l o  Manic M i n e r  lhe 
dão as te c l a s  esquerda, d i re it a e pular. As e s ca da s e níveis dos jo ga do re s usam escadas 
esquerda, di re it a e para cima e para baixo. C o nt ro le s de e s t i l o  Cy be rn oi d são deixados, à 
direita, fo g o  (apenas motor de partículas) e para cima. Q u a n d o  não e s ti ve r subindo, o 
sprite do jo ga do r se mo ve rá automaticamente, co mo em Cybernoid.

Existem mo de lo s de sprites inimigos também. A o p ç ã o  de in im ig o de p a t r u l h a m e n t o  (L / R) 
se moverá para a e s qu er da e para a direita ao longo de uma plataforma, r e ve rt en do qu a n d o  
atingir uma parede ou se houver uma lacuna no chão. Pa t r u l h a r  o i n im ig o (U / D) sobe e 
desce, r e ve rt en do sempre que atinge uma parede, os in im ig os qu i c a m  apenas saltam
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d i a g o n a l m e n t e  ao redor da te la até que eles at i n j a m  algo, en tã o m u d a m  de direção. Escadas 
e níveis pe rs e g u i d o r e s  ca mi n h a m  ao longo de p l a t af or ma s e paredes, su bi nd o e de sc e n d o  
e s c a d a s .

Itens co le c i o n á v e i s  e s tá ti co s são sprites que f i c a m  na te la e e s p e r a m  por uma c o li sã o com 
o jogador, e en tã o eles se r e mo ve m e ad i c i o n a m  à  po n t u a ç ã o  d o  jogador, os blocos que 
podem ser e m pu rr ad os re ag ir ão às co li sõ es com o sprite do jogador, m o v e n d o - s e  para fora 
do caminho. Eles t a m b é m  t e s t a m  co li sõ es com outros sprites d o  t i p o  1 e d e s t r o e m  qu al qu er 
um que e n c o n t r a r e m  - você pode d e se ja r mo d i f i c a r  es se comportamento. As pl at af or ma s 
móveis i m pe de m que os sprites dos joga do re s ca ia m da me sm a ma ne ir a que uma plat af or ma 
pa dr ão faria. O m o d e l o  os mo ve para cima e para baixo, mas com uma pe qu en a m o d i f i c a ç ã o  
eles podem ser mo vi do s para a es qu er da e para a direita.

Q u a n d o  um m o d e l o  é se le c i o n a d o  ou vo cê sele ci on a um ev e n t o  que já possui algum código, 
você pode ed i t a r  o có di go d e ss e e v e n t o  especifico. D e s l o c a m e n t o  de s í mb ol o e A  retorna 
para a te la de se le çã o de eventos, o ed it or irá ex ec u t a r  r a p i da me nt e o seu có di go e 
informar se não e n t e n d e r  nada, p o s i c i o n a n d o  o cursor na linha que ele não entende, o 
có di go é e n t ã o  co m p i l a d o  d i r e t a m e n t e  para um có d i g o  de má qu in a ex t r e m a m e n t e  rápido.

Ch a v e s  do ed i t o r  de c ó di go :

Linha de corte
Linha de pasta
Pá g i n a  inicial
Fi m
CAPS-2
CAPS-3
CA PS -4
SY M- CA PS

S Y M- Y
SYM-U
SYM-Q
SYM-E
T o g g l e  caps lock 
Excluir e n ca mi nh ar
Inserir / s o br es cr ev er 
A l t e r n a r  mo do ex t e n d i d o

F u nç õe s só po de m ser usadas após um IF.

IF
Teste. Se a se gu in te co nd i ç ã o  for verdadeira, o có di go até a próxima in st ru çã o ENDIF será 
executado. IF pode ser usado com uma função, ou para t e s t a r  va ri áv ei s ou pa râ me tr os de 
sprites en tr e si, ou contra va lo re s numé ri co s específicos.

ENDIF
Marca o fi na l d o  có d i g o  co ndicional.

LET
Co mo no BASIC, isso pe rm it e at ri b u i r  um valor a uma v a r i á v e l  ou pa r â m e t r o  de sprite.
O valor at r i b u í d o  pode ser um nú m e r o  ou outra va ri á v e l  ou pa r â m e t r o  de sprite.

KEY
Função. Espera um ún ic o ar g u m e n t o  nu mé r i c o  e a co nd i ç ã o  é v e rd ad ei ra se a tecla for 
p r e s s i o n a d a .

CANGOUP, CANGODOWN, CA NGOLEFT, C A NG OR IG HT
Funções. A co nd i ç ã o  é v e rd ad ei ra se o sprite atual puder se mover para cima / b a ix o / 
es qu er da / direita.

LADDERABOVE, LA DD ER BE LO W
Funções. A co nd i ç ã o  é v e rd ad ei ra se o sprite atual puder subir / de s c e r  uma escada.

X, Y
Pa râ me tr os Sprite. Estas são as co or de na da s do sprite atual.

A, B, C, D, E, F, G, H, I, J, K, L, M, N, O, P, Q, R, S, T
Va r i á v e i s  globais. Eles co n t ê m  va lo re s de 8 bits, portanto, va lo re s de 0 a 255 são 
p o s s í v e i s .
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SCREEN, LIVES
Va r i á v e i s  globais. Eles co n t ê m  o nú me ro da te la atual e as vidas restantes.

TYPE
P a râ me tr o Sprite. Este é o t i p o  de sprite sendo processado. Me l h o r  u s ad o em c o n j u n t o  com 
o pa r â m e t r o  IMAGE, d e f i n i r  es te pa r â m e t r o  irá mu da r c o m p l e t a m e n t e  o c o m p o r t a m e n t o  do 
sprite - útil para t r a n s f o r m a r  um de s a g r a d á v e l  em um bônus, ou fa ze r um sprite parar e 
ex pl od ir antes de matá-lo. Nã o há razão para que vo cê não possa mudar um sprite para 
di gi ta r ze ro e co l o c á - l o  sob o co nt ro le do jogador, ou m u da r o t i p o  de sprite d o  jogador 
para outra coisa com um c o n j u n t o  de cont ro le s l i g e i r a m e n t e  diferente. Desde que o novo 
ti p o  de sprite tenha o có di go a p ro pr ia do c o n f i g u r a d o  no ev e n t o  relevante, não há limite 
para o que você po de ri a fazer. Se vo cê não t i ve r c o n f i g u r a d o  ne n h u m  có di go para o sprite, 
seu sprite ficará lá - o que pode ser bom se vo cê quiser.

IMAGE, FRAME
Pa râ me tr os Sprite. Estes são os nú me ro s de sprite e f r am e m o st ra do s no ed it or de sprite. 
Vo c ê  pode mudar o sprite de ac o r d o  com a d i r e ç ã o  que o jo ga do r e s ti ve r enfrentando, ou 
ta lv ez vo cê queira dar ao jo ga do r uma es co lh a de ve íc ul os para controlar. De fi ni r um 
nú me ro de qu ad ro s al ém do limite do sprite re sultará em uma imagem de sprite di f e r e n t e  
sendo exibida, e n tã o use FRAME com cuidado. A o  d e fi ni r a imagem, é uma boa ideia de fi ni r 
o qu a d r o  co mo 0 ao m e sm o tempo, a menos que vo cê tenha uma boa razão para não fazê-lo.

DIRECTION, PARAMA, PARAMB
Pa râ me tr os Sprite. Vo c ê  pode usá-las co mo quiser, ta l v e z  para in di ca r a d i r e ç ã o  na qual 
um sprite em p a rt ic ul ar está se m o v e n d o  ou a fa se e s pe ci fi ca pela qual está passando. 
Ines ti má ve l para qu al q u e r  forma de IA inimiga.

ANIMATE
Comando. A n im a o sprite atual, pe rc o r r e n d o  au t o m a t i c a m e n t e  os qu ad ro s em o r d e m  crescente. 

AN IM B A C K
Comando. Co m o  ANIMATE, mas p e rc or re os q u ad ro s em o r de m decrescente.

NEXTLEVEL, RESTART
Comando. M o v e r  para o p r óx im o nível e rein ic ia r o nível atual, respectivamente.

SPRITEUP, SPRITEDOWN, SPRITELEFT, SP R I T E R I G H T
Co ma nd os Mo va o sprite atual de acordo. Ne nh um a v e r i f i c a ç ã o  é feita para blocos no 
caminho, ou cond iç õe s fora da tela, e n t ã o  vo cê te rá que fa ze r isso com fu nç õe s como 
CA N G O L E F T  ou LADDERABOVE.

SPAWN
Comando. Espera 2 p a râ me tr os para o ti p o  e im ag em do sprite. Isso gera um novo sprite com 
o t i p o  e imagem e s p e c i f i c a d o s  na po si çã o dos sprites atuais. O no vo sprite é cr ia do com 
FRAME, DIRECTION, PA R A M A  e PARAMB to do s c o nf ig ur ad os para zero. O sprite atual não é 
afetado.

SP AW NE D
Comando. De ve ser us ad o so me nt e após uma in st ru çã o SPAWN. Este c o m a n d o  se leciona o sprite 
recém gerado. Q u a l q u e r  có di go es c r i t o  após S P AW NE D se referirá ao novo sprite. Use 
OR IG IN AL para vo l t a r  ao sprite pr im á r i o  original. Alte rn at iv am en te , você pode pr ef er ir 
colocar seu có di go no ev e n t o  in ic i a l i z a ç ã o  do sprite, de p e n d e  de você.

REMOVE
Comando. Re mo ve o sprite atual da tabela. Útil para de st ru ir in im ig os ou pegar objetos. 

PU TB LO CK
Comando. Requer um pa r â m e t r o  para e s p e c i f i c a r  o nú me ro do bloco, isso coloca o bloco 
e s p e c i f i c a d o  na po s i ç ã o  atual de LINE e CO LU MN na tela e po de ser útil para abrir e 
fe ch ar portas. Note que sair e vo lt ar a en tr ar no ecrã ou rede se nh ar de po is de ME N U  ou 
INV, irá r e st au ra r o ecrã para a sua p o si çã o predefinida, a menos que tenha se le c i o n a d o  a 
e s p e c i a l i z a ç ã o  de qu eb ra -c ab eç as .
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CO LL IS IO N
Função. Re qu er um ar gu me nt o nu mé ri co para e s p e c i f i c a r  o t i p o  de sprite. A c o n d i ç ã o  é 
v e rd ad ei ra se o sprite atual e s t i v e r  em c o li sã o com o u t r o  sprite do ti p o  especificado.

OTHER
Comando. De v e  ser u s ad o somente após uma v e r i f i c a ç ã o  de CO L I S Ã O  bem-sucedida. Este co ma nd o 
seleciona o o u tr o s p ri te , isto é ,  o s e cu nd ár io com o qual o sprite o r i g i n a l  acabou de 
colidir. Q u a l q u e r  có d i g o  e s c r i t o  depois de O T H E R  se referirá ao sprite secundário. Use 
OR IG IN AL para vo lt ar ao sprite pr im á r i o  o r i g i n a l  qu a n d o  t e r m i n a r  o có d i g o  para o sprite 
secundário.

OR IG IN AL
Comando, us ad o após os co ma nd os O T H E R  e SPAWNED, es te re ve rt e para o sprite original. 

ENDGAME
Comando. T e rm in a o jo go e m  vitória. Isso realiza o e v e n t o  Co m p l e t e d  Game. Co mp le ta r a 
última te la em um jo go com níveis se qu en ci ai s fará o mesmo. A única outra ma ne ir a e m  que 
um jogo pode t e r m i n a r  é se o j o ga do r perder t o da s as suas vidas, mas isso não ex ec ut a o 
ev e n t o  Co mp le te d Game.

SH OWSCORE
Comando. Mo st ra a po n t u a ç ã o  na p o si çã o atual do cursor. Deve ser im ed ia ta me nt e pr ec ed id o 
por i n st ru çõ es para c o nf ig ur ar a linha e a p o si çã o da coluna para o cursor.

SCORE
Comando. Espera ser se gu id o por um nú me ro para a d ic io na r à pontuação. SCORE 100 
ad ic io na rá 10 0 pontos ao to ta l do jogador. Os va lo re s de 0 a 255 são válidos.

SOUND
Comando. Inicia um ef e i t o  so no ro com o chip de som AY. Espera um único pa r â m e t r o  para o 
nú me ro de som para jogar.

BEEP
Comando. Inicia um ef e i t o  so no ro do bip. Espera um ún ic o pa r â m e t r o  para a d u r a ç ã o  d o  som. 
V a lo re s acima de 127 pr od u z e m  ef ei to s de ruído branco.

CLS
Comando. Limpa a tela.

BORDER
Comando. Espera um ar g u m e n t o  de 0 a 7 inclusive. De f i n e  a cor da borda.

CO LO UR
Comando. Espera um argumento. De f i n e  os atri bu to s de e x i b i ç ã o  permanentes, o f o r m a t o  é 
128 * FLASH + 64 * BR IG HT + 8 * PAPER + INK. Po de ser usado antes de ex i b i r  t e x t o  ou 
limpar a tela.

DELAY
Comando. Espera um argumento. Pausa pela d u r a ç ã o  especificada.

MESSAGE
Comando. Espera um ar g u m e n t o  para o nú me ro da m e n s a g e m  a ser exibida.

KILL
Comando. Inicia o e v e n t o  kill pl ay er e di m i n u i  o co nt a d o r  de vida. V o c ê  de ve c o nf ig ur ar o 
co nt ad or de vidas no ev e n t o  de in ic i a l i z a ç ã o  us a n d o  al go co m o  LET LIVES = 3.

LINE, CO L U M N
Variáveis. Estes d e t e r m i n a m  a p o si çã o em que a po n t u a ç ã o  ou m e n s a g e m  será exibida. Eles 
são t e m p o r á r i o s  e m u d a m  to da vez que um sprite é exibido, portanto, sempre os use 
i m e d ia ta me nt e antes de um c o ma nd o M E SS AG E ou SHOWSCORE.
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GE T R A N D O M
Função. Ge ra um nú m e r o  al e a t ó r i o  entre ze ro e o ar g u m e n t o  e c o l o c a - o  na va ri á v e l  RND. 
GE T R A N D O M  10 0 ge ra rá um nú m e r o  de 0 a 99, G E T R A N D O M  2 gerará um zero ou 1.

RND
Variável. O úl t i m o  nú m e r o  al e a t ó r i o  ge r a d o  pe lo GETRANDOM.

ADD, SU BT RA CT
Comandos. A d i c i o n e  ou su bt ra ia de ou para um pa r â m e t r o  ou va ri á v e l  de sprite, por 
exemplo: A D D  1 TO A ou SU BT R A C T  5 FROM B.

D I SP LA Y
Comando. Exibe o v a lo r nu mé r i c o  na va ri á v e l  ou pa r â m e t r o  a seguir. Por exemplo,
D I S P L A Y  LIVES.

SCREENUP, SCREENDOWN, SC RE EN RI GH T, S C RE EN LE FT
Comandos. M o v e r  para cima, para baixo, es qu er da ou direita, uma tela, se possível.

DE A D L Y
Função. A co nd i ç ã o  é v e rd ad ei ra se o sprite atual e s ti ve r em c o nt at o com um b l oc o mortal. 

CU ST OM
Função. S e me lh an te a DEADLY, tr ue se o sprite atual e s t i v e r  em c o n t a t o  com um bloco 
CUSTOM.

W A I T K E Y
Comando. Espera por um p r e s s i o n a m e n t o  de tecla.

JU MP
Comando. O sprite atual irá pular, desde que não es te ja no ar e não haja paredes no 
caminho. Co m o  v o c ê  esperaria, qu al q u e r  sprite pode ser f e i t o  para pular, não apenas 
aqueles sob o co nt r o l e  di r e t o  do jogador.

FALL
Comando. D e sd e que o sprite já não esteja ca i n d o  ou pulando, isso ve ri fi ca se o sprite 
está em pé em cima do solo sólido. Se não, ele co me ça rá a cair, us an do a metade 
de sc e n d e n t e  da mesa de pulo (s e u  jogo e n co nt ra rá au t o m a t i c a m e n t e  es te ponto, m e s m o  que 
você tenha m o d i f i c a d o  a mesa de pulo). A QU ED A( FA AL ) é útil se um ti p o  de sprite es ti ve r 
sujeito à gravidade, por exemplo, jogos de plataforma.

GOT
Função, u s ad o e m  in st ru çõ es IF e espera um ú n ic o argumento. A ex p r e s s ã o  é v e rd ad ei ra se o 
ob j e t o  e s p e c i f i c a d o  for de pr o p r i e d a d e  d o  player. O ar g u m e n t o  pode ser uma va ri áv el se 
necessário, e n tã o IF G O T  1 é válido, assim co mo IF G O T  A. V o c ê  po de até usar um p a râ me tr o 
sprite co mo um argumento, se desejar.

GET
Comando. Espera um pa r â m e t r o  e s p e c i f i c a n d o  o o b j e t o  a ser obtido. Coloca o ob je to 
e s p e c i f i c a d o  no i n v e n t á r i o  do jogador, i n d e p e n d e n t e m e n t e  de onde ele esteja. O ob je to 
pode estar na te la atual, em outra tela ou s i mp le sm en te ausente. Ca be a vo cê d e ci di r 
qu a n d o  o j o ga do r pode obter um ob j e t o  especifico. Vo c ê  pode qu er er us ar D E T E C T O B J E C T  para 
d e te rm in ar qu a n d o  um sprite está t o c a n d o  um ob j e t o  primeiro.

PUT
Comando. Requer um ar g u m e n t o  e s p e c i f i c a n d o  o nú m e r o  do objeto. O o b j e t o  é solto na tela 
na p o si çã o do sprite atual, a menos que já es te ja na te la atual. O a r g u m e n t o  pode ser 
numérico, um pa r â m e t r o  de v a r i á v e l  ou sprite.

DE T E C T O B J
Comando. D e te ct a o b je to s t o ca do s pelo sprite atual e coloca o r e su lt ad o na va ri á v e l  OBJ. 
Se o sprite e s ti ve r t o c a n d o  em mais de um objeto, somente o ob j e t o  com o menor número 
será detectado. Se ne nh um o b j e t o  for detectado, o OBJ será c o n f i g u r a d o  para 255.
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OBJ
Variável. O úl ti mo nú me ro do ob j e t o  de t e c t a d o  pelo DETECTOBJ.

CLOCK
V a r i á v e l  de leitura. O co nt ad or de quadros atual, em 50 segundos. Útil para horários.

MENU
Comando. Requer um ar g u m e n t o  e s p e c i f i c a n d o  o nú m e r o  da mensagem. Produz um menu p o p - u p  no 
me io da área de reprodução, on de as opções são t i r a d a s  do nú me ro da me ns ag em 
especificada, cada uma em sua própria linha. O jo ga do r e n tã o se leciona uma op çã o usando 
os cont ro le s para cima, para b a ix o e fogo. G e r a l m e n t e  isso ac on t e c e  qu a n d o  o jo ga do r 
pr essiona uma de t e r m i n a d a  tecla. No entanto, ele pode ap ar ec er em ou tr o ev e n t o  de sprite, 
por exemplo, qu a n d o  um d e t e r m i n a d o  sprite co li de com o jogador. Vo c ê  pode ex ib ir uma 
me ns a g e m  - a co nv er sa do sprite com o jo ga do r - e usar o M E N U  para soli ci ta r uma 
resposta. A te la é re de se nh ad a após o MENU.

INV
Comando. Requer um ar g u m e n t o  e s p e c i f i c a n d o  o nú m e r o  da mensagem, s e me lh an te ao menu, mas 
isso produz um menu b a se ad o em ob je to s e m  posse do jogador. Co n f i g u r e  uma lista dos nomes 
de ob je to s usados em seu jogo em uma m e n s a g e m  com cada item em uma linha separada e use 
INV n, on de n é o nú m e r o  da m e n s a g e m  que co n t é m  os nomes dos objetos. INV ap re se nt ar á ao 
jogador um menu c o n t e n d o  apenas os itens a t u a l m e n t e  no i n ve nt ár io do jogador. Út il para 
se le ci on ar um item para pr oc es sa r ou descartar. INV tr ab a l h a  apenas com a e s p e c i a l i z a ç ã o  
de qu eb ra -c ab eç as .

EXIT
Comando. To d o  o p r o c e s s a m e n t o  do ev e n t o  atual é finalizado.

REPEAT
Comando. Requer um pa r â m e t r o  para d e t e r m i n a r  o nú me ro de repetições. O có di go até o 
pr óx im o EN DR EP EA T será re pe t i d o  o nú me ro de vezes es pe ci fi ca do . RE PE AT não pode ser 
aninhado.

ENDREPEAT
Comando. Isso marca o fim d o  b l oc o de có di go a ser repetido. O có d i g o  co lo c a d o  em um loop 
R E P E A T . . E N D R E P E A T  é a u t o m a t i c a m e n t e  re cu ad o pe lo ed i t o r  para m e l h o r a r  a legibilidade.

M U L T I P L Y
Comando. M u l t i p l i q u e  um pa r â m e t r o  ou va ri á v e l  de sprite, por exemplo.
M U L T I P L I C A R  C (BY)POR 7.

DIVIDE
Comando. Divida um pa r â m e t r o  ou va ri á v e l  de sprite, por exemplo. DIVIDE Y  POR 8.

SP RI TE IN K
Comando. De fi ne a cor da tinta para o sprite atual para a cor especificada, por exemplo, 
SPRI TE IN K 4 OU SP RI TE IN K PARAMB. Nã o afeta PAPER, FLASH OU BRIGHT. Para ev it ar de ix ar um 
rastro de INK com cores diferentes, redefina o S P RI TE IN K no início de cada ev e n t o  de 
sprite. Se o seu f u n d o  INK é no rm al me nt e 7 (branco), vo cê pode qu e r e r  usar o SP R I T E I N K  7 
no co me ço do ev e n t o  sprite, mover o sprite normalmente, e n t ã o  co n f i g u r e  para a cor que 
você quiser. Os sprites co le ci on áv ei s es tá ti co s só d e v e m  rede fi ni r o SP R I T E I N K  para o INK 
de f u nd o normal q u a n d o  fo re m coletados. Ve ja o jo go de d e m o n s t r a ç ã o  Di am on d G e e z e r  por um 
exemplo.

LASER
Comando. Espera um ar g u m e n t o  numérico. D i sp ar a um laser para a e s q u e r d a  ou para a di re it a 
a partir da p o si çã o atual do sprite, d e p e n d e n d o  do parâmetro. At é m e s m o  os pa râ me tr os são 
disparados, os impares d i s p a r a m  à  direita. As co li sõ es de sprites com lasers po de m ser 
d e te ct ad as nos ev en to s do t i p o  sprite us an do IF CO L L I S I O N  10. LASER só  fu nc io na se a 
e s p e c i a l i z a ç ã o  de p a rt íc ul as for se le ci on ad a no menu diversos.

TRAIL
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Comando. Út il para poeira de fada ou t r il ha s de vapor, TRAIL cria uma part íc ul a de trilha 
de v a po r no ce nt ro do sprite atual. Us a n d o  A D D  8 T O  Y  ou SU B S T R A C T  8 FROM Y  primeiro, 
você pode criar uma tr i l h a  para a es qu er da ou para a di re it a d o  sprite. Le mb re -s e de 
adic io na r ou su bt ra ir 8 no va me nt e apôs o c o m a n d o  TRAIL para rest au ra r as coor de na da s 
orig in ai s do sprite. Só t r a b a l h a  com a e s p e c i a l i z a ç ã o  de partículas.

EXPLODE
Comando. Requer um ar g u m e n t o  nu mé ri co para e s p e c i f i c a r  o nú m e r o  de partículas. Cria uma 
ex pl o s ã o  na p o si çã o atual do sprite. Us ad o com REMOVE, o EXPLODE remove a ne ce ss id ad e de 
de se nh ar uma an im a ç ã o  de e x p l o s ã o  para seus sprites. Se você es qu e c e r  de seguir EXPLODE 
com um parâmetro, o p r óx im o c o ma nd o não será co m p i l a d o  corretamente. Se es se c o m a n d o  for 
REMOVE seu sprite não se rá re mo vi do e você vai se pe rg un ta r por que explode, mas continua 
em jogo. E s p e c i a l i z a ç ã o  de p a rt íc ul as apenas.

FADE
Comando. T r an sf or ma l e nt am en te a janela para preto. O Fade só fu nc io na com a 
e s p e c i a l i z a ç ã o  de ef ei to s ativada.

TI CK ER
Comando. Pixel rola uma m e n s a g e m  de t e x t o  na p o si çã o atual LINE e COLUMN. Espera 2 
argumentos, o p r i m e i r o  é o nú me ro da m e n s a g e m  e o se gu nd o a largura da m e n s a g e m  em 
caracteres. O TI CK ER continua e repete a m e n s a g e m  qu a n d o  chega ao fim. TI CK ER 1 16 rolará 
a m e n s a g e m  1 em uma faixa com me t a d e  da largura da tela. Para d e s a t i v a r  TICKER, 
es pe c i f i q u e  um nú me ro de me ns a g e m  que não existe, por exemplo, TI C K E R  99 1. Só fu nc io na 
se a e s p e c i a l i z a ç ã o  de ef ei to s e s ti ve r ativada.

BIGMESSAGE
Comando. Requer um pa r â m e t r o  e s p e c i f i c a n d o  uma m e n s a g e m  de texto. Exibe a m e n s a g e m  na 
tela em t e x t o  de altura dupla. Ap en as i n i c i a l i z a ç ã o  de efeitos.

REDRAW
Comando. Rede se nh a a tela, sprites, ob je to s e qu a i s q u e r  partículas. Se vo cê está 
e s c r e v e n d o  uma av en tu ra arcade, vo c ê  pode qu e r e r  ex i b i r  m e ns ag en s na janela do jogo, 
pausar por uma tecla com W A I T K E Y  e de po is RE DR AW antes de re to rn ar à ação.

SILENCE
Comando, silencia o chip de som AY.

CO NT RO LM EN U
Comando. Út il para o e v e n t o  de menu / intro, o C O N T R O L M E N U  es pe ra que o jogador se lecione 
uma o p ç ã o  de controle. As op çõ es são 1 para teclado, 2 para jo ys ti ck Ke mp st on e 3 para 
jo ys ti ck Si nc la ir (teclas 67890).

DIG
Comando. Espera um pa r â m e t r o  de 0 a 3, e s p e c i f i c a n d o  a d i r e ç ã o  para cima, para baixo, 
para a es qu er da ou para a direita, respectivamente. Remove os blocos d o  FODDER 
i m e d ia ta me nt e a d ja ce nt es ao sprite do jogador. D i s p o n í v e l  apenas com a e s p e c i a l i z a ç ã o  em 
quebra-cabeças.

STAR
Comando. Parte do mo to r de partículas, STAR cria um campo de es tr e l a s  ve rt i c a l  ou 
h o ri zo nt al qu a n d o  c h am ad o repetidamente. Espera um pa r â m e t r o  para es pe c i f i c a r  a direção,
0 para ve rt i c a l  e 1 para horizontal.

BIGSCORE
Comando. Co m o  SHOWSCORE, mas e x ib e a m e n s a g e m  na te la em t e x t o  de altura dupla. A p e n a s  
in ic i a l i z a ç ã o  de efeitos.

STOPFALL
Comando. Pára um sprite p u la nd o ou ca in do no ar e invoca o e v e n t o  caiu m u i t o  longe, se 
aplicável.
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Exemplo 1

Suponha que temos uma janela de jo g o  de 22 c a ra ct er es de altura com um ú n ic o es p a ç o  entre 
os c a ra ct er es na parte su pe ri or e in fe ri or da tela. D i ga mo s que qu er em os de se n h a r  uma 
caixa ao redor da janela. Podemos fa ze r isso e x i b i n d o  me ns ag en s no e v e n t o  de 
in ic i a l i z a ç ã o  do jogo. P o de rí am os c o nf ig ur ar a m e n s a g e m  0 como a linha su pe ri or a ser 
exibida acima da janela, com a m e n s a g e m  1 co mo a linha inferior. Para de se nh ar as linhas 
nas laterais, po de mo s co nf i g u r á - l a s  na m e n s a g e m  2 e, em seguida, usar um loop RE P E A T  para 
de senhá-las. Al g o  as si m po de f a ze r o t r u q u e  para nós:

LET LINE = 0 
MESSAGE 0 
RE PE AT 22 

ME SS AG E 2 
EN DREPEAT 
MESSAGE 1

Exemplo 2

Se se le ci on ar mo s sprite ty p e  3 e es co l h e r  Static co ll e c t a b l e  co mo no ss o template, serão 
a p re se nt ad as as se guintes linhas de código:

IF CO L L I S I O N  0 
REMOVE 
SCORE 100 

ENDIF

Podemos ad ic io na r um ef e i t o  so no ro de bipe c u rt o i n se ri nd o o c o ma nd o BEEP 30:

IF CO L L I S I O N  0 
BEEP 30 
REMOVE 
SCORE 100 

ENDIF

Indo mais além, po de mo s in se ri r as seguintes linhas no começo, po de mo s mudar o 
c o m p o r t a m e n t o  d o  sprite:

IF CA NG OU P 
SP RI TE UP 

ELSE 
REMOVE 

ENDIF

Então no ss o ev e n t o  agora é assim:

IF CA NG OU P 
SP RI TE UP 

ELSE 
REMOVE 

ENDIF
IF CO L L I S I O N  0 

BEEP 30 
REMOVE 
SCORE 100 

ENDIF

Agora t e mo s um sprite c o l e c i o n á v e l  que sobe até at in gi r algo e de po is d e sa pa re ce como uma 
bolha. A g or a p r ec is am os de a l gu m có di go para gerar nossos novos sprites na parte interior 
da teia. Po de mo s fazer isso no loop principal, e n t ã o  se le ci on e o e v e n t o  Main loop 1 e 
insira estas linhas:
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GE T R A N D O M  127 
IF RND <= 6 

SPAWN 3 0 
SP AW NE D 
IF TYPE = 3 

LET X  = 168 
G E T R A N D O M  160 
LET Y  = RND 
A D D  8 TO Y  

ENDIF 
OR IG IN AL 

ENDIF

Este có di go pr im e i r o  gera um nú me ro al e a t ó r i o  de 0 a 127, e se es se nú me ro for me no r ou 
igual a 6, ele gera um sprite do ti p o  3 (o e v e n t o  an te ri or que editamos) e uma imagem de 
sprite de 0. Se o sprite ti ve r ge r a d o  corretamente, ele de fi ne a p o si çã o x para a parte 
inferior da área de r e pr od uç ão (supondo que a área de r e pr od uç ão te r m i n e  8 pixels a 
partir da parte in fe ri or da tela) e e s co lh e uma p o si çã o y alea tó ri a entre 8 e 168.

Exemplo 3

Suponha que es ta mo s e s c r e v e n d o  um jo go de la b i r i n t o  de cima para b a i x o  no es t i l o  Atic 
Atac e qu er em os in cl ui r o p a t r u l h a m e n t o  de inimigos. Podemos s e le ci on ar o ti p o  de sprite 
4 e e s c o l h e r  o mo d e l o  in im ig o de p a t r u l h a m e n t o  (L / R). No entanto, este mo d e l o  pres su põ e 
que e s ta mo s e s c r e v e n d o  um jo go de plataforma, portanto, pr e c i s a r e m o s  remover as linhas 
que v e r i f i c a m  as lacunas, pois o sprite não estará em uma plataforma. No modelo, essa 
v e r i f i c a ç ã o  é feita a d i c i o n a n d o  ou s u bt ra in do 16 (a largura do sprite) à coordenada 
h o ri zo nt al (Y) do sprite e t e s t a n d o  para ver se o sprite po d e  f i ca r inativo. Se puder, o 
sprite muda de d i r e ç ã o  porque de ve haver uma lacuna. No no ss o caso, nós s i mp le sm en te 
qu er em os nos mover para a es qu er da ou para a di re it a até a t in gi rm os alguma coisa, en tã o 
nos viramos, en tã o é uma qu e s t ã o  de d e le ta r as linhas de sn ec es sá ri as . N o s s o  m o d e l o  deve 
ficar as s i m :

IF PA RA MA = 0 
IF CA N G O L E F T  

S P RI TE LE FT 
ELSE

LET PA RA MA = 1 
ENDIF 

ELSE
IF C A N G O R I G H T  

SP RI T E R I G H T  
ELSE

LET PA RA MA = 0 
ENDIF 

ENDIF

Character Set
O AG D ve m com seu p r óp ri o ed i t o r  de fontes. Os c a ra ct er es são e d it ad os us an do as teclas 
do cursor com 0 ou SPACE para de f i n i r  / de s m a r c a r  um pixel. To do o in te rv al o im pr im ív el 
de 96 c a ra ct er es é e x i b i d o  na parte in fe ri or da tela, e você pode p e r c o r r ê - l o s  com as 
te cl as N e P.

Se preferir, você pode ca rr eg ar uma f o nt e pa d r ã o  d o  Sp ec t r u m  criada com ou tr o u t il it ár io 
no AGD. Primeiro, c e r t i f i q u e - s e  de que, se e s ti ve r us a n d o  um emulador, ele não ca rregará 
au to ma t i c a m e n t e  as fitas ou perderá o jogo em que você está trabalhando. P r es si on e L para 
ca rr eg ar uma fonte.

P = ca r a c t e r e  an te ri or 
N = ca r a c t e r e  se gu in te 
L = ca rr e g a r  fo nt e da fita
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ENTER = re to rn ar ao menu prin ci pa l

Informação técnica
Os jogos cr ia do s com o u t il it ár io são i n d e pe nd en te s e d e v e m  fu n c i o n a r  in de pe nd en te me nt e 
do p r óp ri o editor. A G D  não altera o mo do de interrupção, e n t ã o  vo cê está livre para 
c o nf ig ur ar suas pr óp ri as interrupções, para t o c a r  música, por exemplo. No entanto, você 
não de ve d e s a b i l i t a r  as interrupções. Se vo cê deseja c o nf ig ur ar suas próprias 
inte rr up çõ es us an do o IM2, c e r t i f i q u e - s e  de que sua rotina de s e rv iç o in crementa o byte 
no local da me mó ri a 23672 a cada quadro, ou seu jogo irá travar. AG D não al te ra o valor 
do re gi st ra do r IY, embora IX seja u s ad o em t o d o  lugar, pr in ci pa l mente co mo um p o nt ei ro 
de sprite.

Os jogos oc u p a m  a me mó ri a de cerca de 31200 para cima, e es ta é a área que é salva pelo 
utilitário, o e n d e r e ç o  inicial e x a t o  varia co nf o r m e  os e v e n t o s  não cr ít ic os c r es ce m de 
31232 para criar e s p a ç o  na m e mó ri a RAM su pe ri or do jogo. A b a i x o  disso, o có di go para o 
ed it or está localizado, sendo t r o c a d o  co nf or me ex i g i d o  de outros bancos de RAM. No to po 
da RAM, os últimos 768 bytes de 64768 a 65535 são usados co mo uma área de mapa de 
colisões para d i s t i n g u i r  entre d i fe re nt es t i po s de blocos - paredes, escadas, es pa ço 
vazio e a s si m por diante. No f i na l do jogo há uma área de 300 bytes usada para o m o to r de 
pa rt íc ul as caso vo cê decida usar lasers, tr i l h a s  de vapor ou explosões. Esse buffer não 
ex is te nos m e ca ni sm os de q u e b r a - c a b e ç a s  ou efeitos. Ne n h u m  bu ff er é n e ce ss ár io para a 
d e s c o m p a c t a ç ã o  de dados de tela, uma vez que eles são e x pa nd id os d i n a m i c a m e n t e  pela 
rotina que de se nh a a tela.

Ao salvar suas criações, a o p çã o de salvar um c a rr eg ad or B A S I C  criará a u t o m a t i c a m e n t e  uma 
ve r s ã o  de c a r r e g a m e n t o  a u to má ti co d o  seu jogo, co mp le ta com uma tela de carregamento, se 
você c o nf ig ur á- la no menu diverso. Os jogos de e x e c u ç ã o  a u to má ti ca não re to rn am ao BASIC, 
f a ze nd o loop continuamente. Portanto, você prec is ar á pr og ra ma r sua própria tela de 
i n tr od uç ão na AGD. Se vo cê op ta r por não criar um c a rr eg ad or BASIC, seu jo go re to rn ar á ao 
BASIC no final.

Os jogos po de m ser co nt ro la do s via te c l a d o  ou jo ys t i c k  Kempston, e is so é f e it o via byte 
no e n d e r e ç o  32005. Um v a lo r de 1 si gnifica que os cont ro le s Ke mp st on são usados para as 
pr imeiras cinco teclas, 2 usa as te cl as Si nc la ir 6, 7, 8, 9 e zero. Q u a l q u e r  o u t r o  valor 
é p a d r o n i z a d o  para os cont ro le s d o  teclado.

O AG D de f i n e  a va ri á v e l  de sistema de ta xa de re p e t i ç ã o  do t e c l a d o  no e n d e r e ç o  23562. A 
ROM d o  Si nc la ir de f i n e  isso co mo 5 na i n i c i a l i z a ç ã o  e a A G D  re du zi rá isso para 3 para 
ac el er ar a edição. No entanto, se vo cê POKE 23562 com qu al q u e r  valor di f e r e n t e  de 5 AG D 
não irá alterá-lo. Então você pode POKE 23562,1 para de f i n i r  a ta xa de re p e t i ç ã o  do 
t e c l a d o  para a v e lo ci da de máxima, ca so de s e j e  fazê-lo.

A d i c i o n a n d o  mú si ca ou su b- ro ti na s de t e rc ei ro s (apenas part íc ul a / efeitos)

Se você qu i s e r  ad ic io na r suas pr óp ri as rotinas ao jogo, vo cê de ve a d ic io na r estas três 
linhas t e m p o r a r i a m e n t e  ao e v e n t o  onde você de se ja chamar a rotina e x t e r n a :

AS M 205 
AS M 85 
AS M 5

Não se pr eo cu pe m u i t o  sobre co mo isso funciona, é s i mp le sm en te uma ch am ad a fi ct íc ia para 
um ponto na ROM Si nc l a i r  que não faz nada. Nós vamos mudar isso mais tarde.

Em seguida, sele ci on e d i ve rs os no menu e anote o e n d e r e ç o  ex i b i d o  na parte inferior da 
tela. Este é o seu e n d e r e ç o  de compilação, a lo ca l i z a ç ã o  da m e mó ri a em que você deve 
co mp il ar sua rotina externa. Em seguida, us a n d o  uma calculadora, vo cê precisa ca lc ul ar 
dois va lo re s para co lo ca r n o ( s )  e v e n t o ( s )  onde vo cê adic io no u an te r i o r m e n t e  os v a lo re s do 
ASM. Vo c ê  precisa ca lc u l a r  seu e n d e r e ç o  de c o m p i l a ç ã o  d i v i d i d o  por 256 e t a m b é m  o 
restante.
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V o lt e para o(s) evento(s) on de você coloca os va lo re s ASM, em seguida, su bstitua 5 pelo 
en de r e ç o  de c o m p i l a ç ã o  d i v i d i d o  por 256, e 85 com o re st an te ENTÃO SALVE IM ED IA TA ME NT E 
SEU JOGO SEM A O P Ç Ã O  BÁ SI CA DO CARREGADOR. Nã o o te st e neste ponto, pois o AG D irá tr a v a r  
porque sua rotina não está na memória, vo cê prec is ar á c e r t i f i c a r - s e  de que seu c a rr eg ad or 
BASIC ca rr eg a sua própria rotina além do seu jogo.

Kempston M o us e

Poucos jogos do S p e c t r u m  fa ze m uso do co nt ro le do mouse, e o A G D  não foi p r oj et ad o 
e s p e c i f i c a m e n t e  para fu n c i o n a r  com es se di spositivo. No entanto, o A G D  t e m  uma rotina 
oculta para ler o mo us e Kempston. Para usá-lo, sele ci on e a e s p e c i a l i z a ç ã o  de aventura no 
menu m i sc el ân ea e, em seguida, co lo qu e esses tr ês comandos e m  um dos seus prin ci pa is 
eventos de loop:

AS M 205 
AS M 192 
AS M 129

Isso co lo ca rá as co or de na da s do mo us e e os status dos botões de di s p a r o  nas va ri áv ei s A,
B e C.

Outras informações

Paul Je nkinson pr od uz iu uma série de e x ce le nt es tu t o r i a i s  em ví de o da AGD, que p o de m ser 
en co nt ra do s em seu site:

h t t p : / / w w w . r a n d o m k a k . b l o a s p o t .c o . u k / p / a a d - v i d e o - t u t o r i a 1 s .html

O f ó ru m o f ic ia l da A G D  é o lugar para en c o n t r a r  no tí ci as sobre os úl ti mo s lançamentos, 
dicas sobre co mo t i r a r  o me lh or pr ov e i t o  do u t i l i t á r i o  e de ta l h e s  de jogos que já f o ra m 
es cr it os com a AG D ou e s tã o a t ua lm en te e m  desenv ol vi me nt o. V o c ê  pode en c o n t r a r  o fórum 
aqui:

h t t p : / / a r c a d e q a m e d e s i o n e r .p r o b o a r d s .com/

Ou tr os recursos:

h t t p : / / w w w . f u n s p o t .it /c at ea or v/ aa d/
h t t p : / / w w w . v i n t a g e i s t h e n e w o l d .c o m / a g d - a r c a d e - g a m e - d e s i g n e r - i n i t i a l - s e t p
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AGDX Coders Manual
Saudações e bem-vindos... A G D X  é u m a  versão atualizada de Jonathan Cauldwell's Arcade G a m e  designer que fornece 
mais de 60 atualizações para o pacote original, projetado para melhorar a flexibilidade e tomar a sua experiência de 
codificação de jogo mais produtivo. Enquanto ele funciona e m  u m  Spectrum regular, presume-se que você está 
executando-o e m  u m  emulador de espectro.

Supõe-se t a m b é m  que você está familiarizado c o m  o original Arcade G a m e  Designer, e apenas as adições A G D X  serão 
apresentados aqui.

A G D X  foi efetivamente projetado para ser usado e m  conjunto c o m  o emulador Fuse que é muito popular c o m  os 
desenvolvedores. Obviamente ele vai correr b e m  e m  qualquer emulador, mas algumas configurações de teclado p o d e m  
precisar de ser levado e m  conta. N o  FUSE, a tecla Shift Symbol é acessada através da tecla C T RL . Muitas teclas 
adicionais e m  A G D X  fazem uso desta tecla, por isso é u m a  boa idéia para verificar co m o  isso é acessado e m  seu emulador 
de escolha. A o  longo deste documento, esses comandos serão listados co mo usando a tecla C T R L ,  por exemplo, C T R L - C  
para copiar.

Este software, co mo A G D  e m  si, é feito gratuitamente a licença Creative C o m m o n s  padrão. Enquanto A G D X  foi criado 
c o m  o consentimento de Jonathan Cauldwell, não é u m a  versão oficial do software, nenhuma reivindicação é feita ao 
código original, e os direitos autorais permanecem c o m  o autor original.

C o m o  qualquer coisa envolvendo computadores de 8 bits, trabalhar c o m  A G D  pode ser u m a  experiência gratificante e 
frustrante. Recorde conservar frequentemente, porque nenhuma responsabilidade pode ser tomada para a perda de dados. 
C o m  paciência você vai achar que você é capaz de construir jogos de qualidade que você pode se orgulhar. B o a  sorte!

Opções do menu principal
O  m e n u  principal tem algumas adições - e m  primeiro lugar, os números na tela mostram quanta memória está sendo usado 
atualmente para blocos, telas, eventos, sprites e assim por diante. O  primeiro número é o local de início, o segundo o 
espaço ocupado. Usuários avançados p o d e m  ajustar esses valores alternando 'Editar ponteiros' no m e n u  Miscelânea. A  
finalidade deste é permitir que os dados sejam importados rapidamente de outras versões de A G D ,  e para criar o espaço 
para remendos e addons. Se você está apenas construindo u m  jogo, você não precisa se preocupar e m  mudá-los.

A  opção para alterar o m e n u  de tinta e papel foi removida para economizar espaço. N o  entanto, se você ainda quiser alterá- 
lo, você pode P O K E  endereço 24305 c o m  a cor do atributo que você deseja para o menu, executar o jogo e, e m  seguida, 
sair, e seu m e n u  será atualizado na cor de sua escolha.

Teclas de atalho para os editores mais comuns são acessíveis a partir de qualquer u m  dos editores que usá-los, permitindo 
que você pule rapidamente entre os menus.

C T R L - 1  - Block Editor 
C T R L - 2  - Screen Editor 
C T R L - 3  - Sprite Image Editor 
C T R L - 4  - Sprite Placement 
C T R L - 5  - Object Editor

Você pode desejar personalizar a aparência do A G D X ,  e isso pode ser feito a partir do m e n u  principal da seguinte forma: 
A s  teclas de controle para A G D X  são na maior parte consistentes do editor ao editor.

'-'/'=' - primary next / previous 
'1'/'2' - secondary next / previous 
'374' - next + 10 / previous -10
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Fonte Editor
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U m  número de adições foram feitas para o editor de fonte.
C o m o  c o m  todos os editores gráficos, os pixels completos padrão nos gráficos ampliados foram substituídos por praças 
delimitadas. Atualmente, o caractere atual agora é realçado, e ta m b é m  é possível copiar (tecla M), colar (chave K )  e 
limpar (chave C). O s  caracteres que são copiados t a m b é m  p o d e m  ser movidos para o editor de bloco. Se você tem 
gráficos definidos pelo usuário aqui, você t a m b é m  pode pressionar 'F' para ver a fonte Spectrum padrão, para saber qual 
chave ele corresponde.

Porque o conjunto de caracteres nunca se mo ve na memória A G D ,  é u m  lugar ideal para armazenar pequenas rotinas de 
montagem adicionais, e os três números no lado direito são fornecidos para ajudar c o m  isso. O  primeiro número mostra o 
endereço na memória onde esse caractere é armazenado. O s  segundos dois caracteres mostram o número necessário para 
chamar esse endereço de dentro de u m  script A G D .  Neste exemplo, a chamada seria A S M  205 A S M  8 A S M  123. Isso 
toma possível importar pequenas rotinas para o charset e executá-los a partir de u m  script.

Observe que no A G D X  o comando 'ASM' foi substituído por u m  único '.' -parada completa.

Importando u m  jogo de A G D  4.7 ou u m a  versão anterior do A G D X .

O  editor de fontes t a m b é m  é o lugar para começar se você quiser exportar ou importar u m  jogo para A G D X  de A G D ,  ou 
para u m a  nova versão. Este processo se totalmente coberto online aqui:

h t t p s :/ / w w w .y o u t u b e .com/ wa tc h ?v =T Kt 6r 7Q Zr so

Aqui estão as instruções básicas:

1) Abra o seu jogo na versão que você usa, e pressione 'a' para ir para o editor de Char
2) Escolha 'salvar binário' ou 'salvar código da m á q u i n a ', e salvar u m  arquivo a partir de 31232, tamanho do 

arquivo 33536.
3) Abra a versão mais recente do A G D X  e vá para o editor de Char.
4) Escolha 'Load Binary', e carregar o binário que você criou e m  31232.
5) Saia do editor de personagens e seu jogo estará lá pronto para ser editado.

O  apêndice B  deste manual fornece instruções sobre co mo importar dados de Sprite para o A G D X  a partir do A G D  4.6.
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The Block Editor

U m  número de adições úteis foram feitas para o editor de bloco. Foi adicionada u m a  visualização de mosaico que mostra o 
bloco n u m  grupo de 3x3 que ajuda a criar mosaicos. As teclas do cursor ta m b é m  têm envoltório ao redor da esquerda para 
a direita e até para baixo para ajudar c o m  isso. Este recurso está agora e m  todas as telas do editor.

Chaves gerais para o editor de bloco são:

'-'/'=' - next / previous block type 
'1'/'2' - next / previous block 
'3'/'4' - next / previous block +10/-10

Blocos 'especiais' t a m b é m  foram adicionados, estes p o d e m  ser qualquer número de 8 a 254. Estes blocos são acessíveis 
apenas através de rotinas de montagem, mas pode ser usado para muitos novos efeitos, tais co m o  blocos colecionáveis, 
estrelas cintilantes, tr a n s p o r t a d o r e s  an im ad os e muitas outras rotinas que são mostrados no YouTube.

h t t p s : / / w w w . y o u t u b e . c o m / u s e r / M r T r a v i s H i g h r i s e

A s  seguintes chaves foram adicionadas:

U  - nudge up Y  - deslocar a direita
T  - girar o —  inverter
C T R L  -0 paleta invert (trocar tinta e papel)
'S' exibirá a paleta do bloco, u m a  prévia de todos os blocos atuais c o m  u m  guia numérico. C T R L - B  exibirá todos os 
blocos co mo u m a  única im a g e m  que pode ser usada para exportar.
C T R L - K  é usado para mover dados de Sprite e m  blocos e irá colar dados de Sprite copiados nos próximos quatro blocos 
(somente pixels, consulte editor de Sprite). Certifique-se de ter quatro blocos livres!
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The Screen Editor

O  editor de tela teve u m  número considerável de adições. A  posição atual de X  e Y, b e m  c o m o  o número de bloco atual 
agora são exibidas. A s  teclas de navegação são as seguintes:

'-'/'=' - next / previous block type 
'1'/'2' - next / previous block 
'3'/'4' - next / previous block +10/-10

Envoltório do cursor ao redor t a m b é m  é implementado para permitir a navegação fácil.
A s  chaves adicionais são as seguintes:

'Z' - C o lo qu e um b l oc o 'zero'. Isso fu nc io na e f e t i v a m e n t e  como uma borracha.
'U' - Desfazer último bloco colocado.
C T R L - Z  - Desfazer todo o trabalho feito desde a última salvar.
'B' - Pegue o bloco que está atualmente o cursor.
'S' - Ver a paleta de blocos (isso ta m b é m  irá salvar a tela atual).
'Q' - Ver onde a tela é armazenada e tamanho na memória (também salva a tela atual).
'C' - Limpar a tela atual.

U m  novo recurso poderoso é a função de copiar/colar multiblock. Pressionar C T R L - C  copiará u m  conjunto de 4x4 de 
blocos c o m  o cursor no canto superior esquerdo. H á  duas opções de colagem, u m a  vez que os blocos são copiados:

C T R L - V  fará u m a  pasta padrão de todos os 16 blocos.
C T R L - B  irá colar todos os blocos para além do bloco zero. Isso permite que você crie diferentes formas e tamanhos de 
'bloco de pincel'.
C T R L - R  é 'substituir bloco'. Isso substituirá todas as instâncias do bloco atual que está o cursor c o m  o bloco que está 
selecionado no momento.
Esta ação pode ser desfeita usando C T R L - Z .
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The Event Editor

r-1 a r u c  m í  n s  r  
L a d d e r s  P  l  a  y  e i 
C y  t.e r n o  i  d 
H E n e  rii y 
U  E d e m y  
B o u n  c e E n e  my 
L a d d e r s  E n e  ro y 
C o  L l e c t a b t e  
P u s  h a b l e 
r-1 o v i n 9 p  i. a t. f  o i 
P  a c m a n

L  -  S c r e e n  r-iero L o a d

A  maior mudança para o editor de eventos é a sintaxe abreviados, muitos dos comandos mais comuns foram substituídos 
por versões mais curtas.
Estes p o d e m  ser visualizados no apêndice A.

A l é m  disso, há a capacidade de exportar Scripts para binários, que p o d e m  ser importados para outro jogo. Para exportar 
u m  script, selecione-o na lista e pressione a tecla 'X'. O  script e m  questão será movido para a memória da tela (pixels 
aparecerá na tela, veja o exemplo acima). O  número de bytes t a m b é m  será mostrado. E m  seguida, você pode salvar o script 
co mo u m  binário do endereço 16384, c o m  o tamanho fornecido.

Para importar u m  script, primeiro você precisa ativar os modelos de script no m e n u  diversos. A o  abrir u m  script vazio, o 
m e n u  do modelo aparecerá, e a opção para carregar é agora visível (veja acima). Neste ponto, você deve primeiro carregar 
o binário de script no endereço 16384 e, e m  seguida, escolher 'tela m e m  Load'. O  script e m  questão será então carregado 
no editor.

Observe que os Scripts maiores que 360 bytes atualmente não funcionam, mas isso está sendo trabalhado. U m a  seleção 
de Scripts carregáveis t a m b é m  será incluída e m  breve no pacote A G D X .

O s  modelos de evento foram modificados para que as coordenadas usadas se adaptem ao tamanho da tela que você 
especificou. U m  modelo de script, 'controles de estilo Pacman' ta m b é m  foi adicionado à lista de modelos.

C T R L - A  ainda é usado para compilar o evento. N o  entanto, pressionar C T R L - Z  agora sairá do editor se m salvar as 
alterações, restaurando o script para a última versão salva.
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Save/Load and Miscellaneous

D . H i t d is t. a n c e 15

H . ■5 P ri Is

•HúlJL 9 h t 16

I . i n k  ma s k 7>

1 ■ Lo a d i n 9 S c r

O . ü rd ê r s p r i t e s O N

• SP s c - PfiRTICLES

T . Te m p L -at. e s DFF

V • H  V FX G N

Free 37425

Pequenas adições foram feitas a estes menus. A o  salvar u m  jogo, há u m a  opção para u m a  "memória total Save", isso vai 
salvar toda a memória A G D  e destina-se para quando o código adicional A S M  foi armazenado mais alto na memória. 
Carregando u m  jogo agora tem u m a  consulta de confirmação para evitar o carregamento acidental e o m e n u  diversos 
(miscellaneous) tem u m a  nova opção para ativar ou desativar os modelos de código.

Sprite Placement

O ed it or de p o s i c i o n a m e n t o  de Sp ri te te m um nú me ro de ad iç õe s úteis. A s s i m  como o t i p o  de 
Sprite, o número da im ag em do Sprite é visível, juntamente c o m  as coordenadas X  e Y. A l é m  disso, pressionar a tecla P' 
alternará para o m o d o  de posicionamento de precisão, que permite que os sprites sejam movidos pixel por pixel. Pressione 
'P' novamente para voltar aos passos regulares de 8 pixels.

Object Editor
Agora é possível copiar e colar sprites do editor de sprite para o editor de objetos, o que significa que é fácil usar todos os 
recursos do editor de Sprite e movê-los para o editor de objetos. C o m o  resultado, n e m  todos os recursos de manipulação de 
im ag em são necessários no editor de objeto, mas o painel de visualização está presente, juntamente c o m  o endereço de 
memória e a opção de pressionar 'G' para a grade. C o m o  c o m  a colocação de Sprite, t a m b é m  é possível pressionar 'P' para 
alternar para o movimento de pixel único quando na tela de posicionamento do objeto.

ULA+ Palette
A  paleta original de U L A  +  fornecida e m  A G D  foi ajustada a u m a  que se assemelha mais próxima à paleta do espectro do 
Z X  à revelia, significando os jogos projetados se m u m a  paleta de U L A +  olhará co m o  o autor pretendia ao jogar e m  
máquinas compatíveis de U L A + .
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Sprite Editor

U m  número considerável de novos recursos foram adicionados ao editor de Sprite.

O  local da memória, o painel de visualização, as coordenadas X / Y  e u m  guia para as chaves mais comuns foram 
adicionados. Novos recursos incluem:

1 - quadro passo para a frente
2 - quadro passo para trás (Segurar 1/2 para animar)
I - Preview Ink P  - visualizar papel
Y  - nudge direita U  - nudge up
t - girar Sprite O  - inverter Sprite
G  - exibir grade s - planilha de acesso

A  planilha Sprite (Key s) é outra ferramenta poderosa que permite que você carregue sprites e m  u m a  tela ou importe u m a  
im ag em externa. Quando na folha de Sprite, as chaves a seguir são usadas.

S - pressionando S na planilha carregará o conjunto atual de sprites na tela Espaço/'0' —  A G D X  tentará ir para o quadro 
que você selecionar.

L  —  lhe dará a opção de carregar u m a  im ag em Z X  Spectrum a partir de u m  arquivo Tap.
A  - alternará entre os modos de sobreposição de cores e atributos.
M  - copiar a seleção atual para a área de transferência

T a m b é m  é possível carregar u m  arquivo binário ou .SCR na planilha. Quando estiver na folha de cálculo, carregue o 
ficheiro no endereço 49152 e, e m  seguida, prima 'R' para atualizar a página.

A  planilha Sprite t a m b é m  pode servir co m o  u m  backup para seus sprites co m o  as alterações aqui não são atualizadas até 
que você pressione 'S'. Sprites t a m b é m  pode ser salvo co m o  u m  S C R  a ser importado mais tarde.

Outro recurso útil é bloco copiar e colar.

C T R L - M  é cópia do bloco, e copiará os dados do sprite e m  u m  formato que permita que seja copiado no editor de bloco 
usando C T R L - K  (Veja o guia do editor do bloco). A  principal razão para essa adição é permitir que sprites ou objetos 
sejam duplicados co mo blocos.

C T R L - K  é colar bloco. Isso permite que u m  bloco 8x8 seja colado no canto superior esquerdo do editor de Sprite. Este 
bloco pode ser copiado do editor de fontes, do editor de bloco ou usando C T R L - M  co m o  descrito acima. Combinando a 
cópia do bloco, cole a pasta junto c o m  gire e lanç, é possível extrair formas simétricas tais co m o  círculos mais 
rapidamente.

O s  comandos adicionais do editor de Sprite p o d e m  ser vistos no guia de chaves A G D x .

Sound Editor
O  editor de s o m  não era comumente usado e era u m  pouco buggy por isso foi desativado para economizar espaço. N o
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entanto, ainda é possível editar sons em versões anteriores e importá-los.

Further additions and bug fixes
N o  m e n u  de posicionamento e redimensionamento da janela, é possível definir a moldura da janela para tão pouco como 
1x1. Isso foi feito para permitir que u m a  cópia 'segunda' do A G D  seja executada que poderia ser usada para projetar e, e m  
seguida, exportar grupos de blocos.

U m  vazamento de memória que aconteceu quando sprites foram excluídos foi corrigido.

U m  bug onde as partículas não seriam exibidas se a janela foi nivelada para o lado direito da tela foi corrigido.

A  maioria dos eventos padrão foram removidos, b e m  c o m o  ter apenas u m a  me ns ag em e u m  s o m  carregado no início do 
editor.

O  'Flip' vertical no editor de Sprite foi corrigido.

N o  A G D  original, o editor de eventos se recusaria a carregar scripts quando a memória estava baixa e levaria muito tempo 
para ser aberta. Isso não acontece no A G D X  co m o  a forma co mo os sprites são compactados foi alterado. O s  eventos 
carregam de forma rápida e fácil, m e s m o  quando a memória é apenas algumas centenas de bytes.

A  rotina M E N U  e inventário foi escutada, isso agora foi corrigido. O  m e n u  e os inventários agora serão exibidos na linha e 
coluna selecionada no momento.

Credits
A G D  written by Jonathan Cauldwell
A G D X  v1 - 3 developed by David Saphier and Allan Turvey
A G D X  v4 developed by Allan Turvey, additional code by David Saphier.

E  u m  grande agradecimento a todos na Comunidade A G D  para o seu contributo e apoio durante o desenvolvimento da 
A G D X .  Espero que você ache útil.
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Appendix A - New Syntax

AGD A G D X AGD A G D X
ADD ADD KILL KILL

AN IM AT E AN IM LASER LASER

A N I M B A C K ANIMB LET LET

ASM . (Full stop) MENU MENU

BEEP BEEP ME SS AG E M S G
BIGM ES SA GE BMSG M U L T I P L Y MULT

BIGSCORE BSCORE NE XTLEVEL NE XT LE V

BORDER BORD OR IG IN AL ORIG

BY BY O T HE R OTHER
CA NG OD OW N CA ND WN PUT PUT

CANG OL EF T CANLFT PU TB LO CK PBLK
C A NG OR IG HT CANRGT REDRAW RDRAW

CA NG OU P CANUP REMOVE RMV
CLOCK CLK REPEAT RPT

CLS CLS RESTART RESTART

CO LL IS IO N HIT SCORE SCORE
CO LO UR CLR S C R E E N D O W N SCDWN

CO LU MN COL S C RE EN LE FT SCLFT
CO NT RO LM EN U CT RL ME NU SC RE EN RI GH T SCRGT

D E LA Y D E LA Y SC RE EN UP SCUP

DETECTOBJ DOBJ SH OWSCORE SH WS CO RE

DIG DIG SILENCE SILENCE

D I S P L A Y DISP SOUND SND

DIVIDE DIV SPAWN SPAWN

ELSE ELSE S P AW NE D SP AW NE D
ENDGAME ENDGAME S P R I T E D O W N SPDWN

ENDIF ENDIF SP RI TE IN K SP RI NK

ENDREPEAT ENDRPT S P RI TE LE FT SPLFT

EXIT EXIT SP RI TE RI GH T SPRGT
EXPLODE EXPLODE SP RI TE UP SPUP

FADE FADE START START

FALL FALL ST OP FA LL ST OP FA LL
FROM FROM SU BT RA CT SUB

GET GET TI CK ER TI CK ER

GE T R A N D O M GE T R N D TO TO

IF IF TRAIL TRAIL

INV INV W A I T K E Y WAIT
JUMP JMP

Dois novos comandos - G E T B L K  e G E T A T T ,  ta m b é m  foram adicionados, mas atualmente não são funcionais, pois foram 
encontrados para quebrar a compatibilidade c o m  4.7. A s  variáveis P A R A M A ,  P A R A M B  e D I R E C T I O N  são substituídas 
por P M A ,  P M B  e D  IR.
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Appendix B

Co mo portar dados de Sprite do A G D  4 . 6  para o AGDX.

Nota: uma a t u a l i z a ç ã o  que permita uma co n v e r s ã o  mais fácil de 4 . 6  a 4.7 foi incluída 
agora. Um v í de o sobre isso é aqui:

h t t p s :/ / w w w .y o u t u b e .c o m / w a t c h ? v = J t m f 6 v K Q H a Q

M o v e n d o  dados Sprite, incluindo todos os dados de quadro de 4.6 para A G D X  é u m  pouco complicado, mas perfeitamente 
possível se você seguir os seguintes passos.

1) Abra seu jogo e m  A G D  4.6. Você precisará de duas partes importantes de informações - o número total de sprites e o 
número total de quadros. Se você estiver usando o Fuse, você pode ver ambos estes olhando a memória e m  endereços 
32016 e 32019, ou $7D10/$7D13. Você pode usar o navegador de memória no Fuse para fazer isso.

C o m o  pode ser visto neste exemplo, o número de sprites é $ 1 3 ( 1 9  e m  decimal) e $4e, que é 78 e m  decimal. Anote 
esses dois números.

2) Calcule o tamanho dos dados. O  total de dados movidos será de acordo c o m  a seguinte fórmula:

(número de quadros x Sprite Height x 8) +  (número de sprites x 2)

Este é o total de dados de pixel mais os dados do quadro total. Neste caso:

(78 x 16 x 8) = 9984, e 19 * 2 = 36. Total é 9984 +  36 = 10020.

O s  dados c o m e ç a m  no endereço 36924, portanto, salve u m  arquivo binário desse endereço, c o m  o tamanho calculado, que 
neste exemplo seria 10020.

O s  dados agora estão prontos para serem carregados no A G D X .  A  fim de fazer isso, primeiro precisamos criar o m e s m o  
número de sprites e trames e m  A G D X  c o m o  precisamos importar. Assim, e m  A G D X ,  criamos o número correto de sprites 
(neste caso 19) e, e m  seguida, adicionar tantos quadros conforme necessário. N ã o  importa onde os quadros são 
adicionados, todos eles p o d e m  estar e m  u m  Sprite. U m a  vez feito, verifique a memória Sprite no m e n u  principal, ele deve 
corresponder ao total calculado para o tamanho do Sprite (neste caso 9984).

U m a  vez feito isso, você pode carregar seu arquivo binário no endereço 36944, e seus sprites agora estarão no A G D X  c o m  
os dados de quadro corretos.
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Appendix C
atualizações e alterações feitas em versões mais recentes

Consulte o arquivo ' A G D X  updates’ para obter detalhes completos de mudanças.

A G D X  4.7 versão 4ia

A  exibição do ponteiro foi atualizada para mostrar o ponteiro atual co m o  realçado. O  ponteiro Sprite agora inclui dados de 
quadro para que os conjuntos de Sprite possam ser mais facilmente movidos.

Outra opção foi adicionada ao editor de tela pressionando E' permitirá que você edite imediatamente o bloco o cursor.

O  tamanho total dos dados de blocos para eventos t a m b é m  é exibido na parte inferior da tela.
Alguns menus foram abreviados para dar espaço para isso.

A G D X  4.7 versão 4I
C o m o  u m  precursor da versão 5, que tem o novo Sprite espaço salvando código, esta é u m a  versão atualizada do A G D X 4  
que ainda é completamente compatível c o m  A G D  4.7. A  principal razão para esta atualização foi facilitar a exportação de 
jogos de A G D X 4  para A G D X 5 ,  c o m o  o novo código significará que os jogos não p o d e m  ser portados simples através de 
u m a  carga binária básica.

N o  entanto, b e m  co m o  o código baseado e m  memória, há algumas outras adições, e algumas remoções, conforme 
detalhado abaixo.

1) Exibir e ajustar ponteiros de memória. A  capacidade de ajustar e alterar a memória reservada do A G D  foi adicionada. 
Isso foi feito para que os dados p o d e m  ser movidos de A G D  4.6 para 4.7, e t a m b é m  para a nova versão do A G D X 5 .
Alterar os ponteiros pode facilmente quebrar o seu jogo para que você só deve usá-lo para a importação de dados, e você 
certamente deve salvar qualquer trabalho antes de jogar c o m  ele. Haverá mais sobre c o m o  usá-los quando a nova versão é 
liberada. A s  teclas de seta para cima/para baixo selecionam u m  ponteiro, as teclas de seta esquerda/direita 
adicionam/subtraem 1, e '=' as teclas adicionam 100 ao ponteiro escolhido.

2) O s  bancos Sprite foram removidos para fazer espaço para outro código. Estes foram planejados para permitir o acesso 
a mais sprites na máquina 128K, mas isso provou ser difícil. C o m  o novo código 'Sprite byte 32', a necessidade para estes é 
diminuída, e os bancos de Sprite têm sido colocado no queimador de volta, e provavelmente só será usado no A G D X  
Studio agora.

3) A l g u m  código foi adicionado que lhe permitirá exportar todos os dados Sprite de forma rápida e fácil. Falo sobre isso 
mais tarde.

4) Assim co mo os ponteiros, mais informações sobre os locais da tabela Ju mp e ma pa t a m b é m  foram adicionadas, 
novamente para ajudar na importação e exportação.

5 ) A te la de t a m a n h o  da janela agora e x ib e a largura da janela atual e altura, e CR TL -Z 
será en c e r r a d o  sem salvar as alterações.

6) A  tabela de saltos agora mostra o local de memória da "seção" atual da tabela. Poking este valor c o m  o número 99 
permitirá que você truncar a tabela de salto, significando que pode ser usada para saltos menores, ou outros efeitos tais 
co mo u m  impulso ou u m  salto.

7) O  editor de efeitos sonoros foi removido para dar espaço para outro código. N o  entanto, os sons ainda p o d e m  ser 
navegados e ouvidos e incluídos nos jogos, e u m  endereço de memória é fornecido para permitir que os sons sejam 
importados de versões anteriores. O s  sons são todos 41 bytes e m  comprimento.

8) Foi encontrado u m  bug que aconteceu quando u m  s o m  foi excluído depois de retomar ao m e n u  principal. Isso estava 
causando corrupção para as mensagens. Problemas ainda p o d e m  persistir c o m  isso, mas parece ser mais estável do que 
antes. N o  passado, muitas pessoas simplesmente evitaram usando sons porque causou bugs. Pelo menos u m  deles foi 
eliminado.

9) N o  editor de Sprite, T, Y  e U  ainda são usados para girar no sentido horário, deslocar para a direita e nudge para cima. 
N o  entanto, agora, usando CTRL-T, C T R L - Y  e CTR-U, agora é possível girar no sentido anti-horário, deslocar para a 
esquerda e deslocar para baixo.
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10) T a m b é m  no editor Sprite são três novos comandos de pasta ou colar (CTRL-I), que irá colar u m  Sprite e m  outro, 
efetivamente mesclando-os. X O R  colar (CTRL-O), que irá colar u m  Sprite sobre outro co mo A G D  faz, o que é útil se você 
quiser criar u m  objeto estático ou Sprite que pode ser colocado e m  u m  fundo. E  colar (CTRL-P) efetivamente funciona 
co mo u m a  ferramenta de mascaramento, permitindo que você 'cortar' u m a  forma. Isso tem o potencial para ser usado para 
criar máscaras de Sprite no futuro. Haverá u m  vídeo c o m  todas as várias opções de colagem co m o  eles são, bastante 
extensa agora.

11) A s  teclas de atalho no m e n u  principal tiveram que ser removidas para fazer o quarto para o outro código.

Alterações feitas na versão 4H:

-Editor de s o m  agora usa o padrão A G D X  e '=' para próximo/anterior
-Endereço de memória de s o m  mostrado na tela. Cada s o m  usa 40 bytes, assim a importação e a exportação são muito 
fáceis.
-Editor de bloco simplificado, agora mostra o endereço para o atributo, b e m  c o m o  o valor do atributo.
-Nomes de tipo de bloco reduzidos (por exemplo,'Plat', 'watr', 'cust', etc.) para dar espaço para substituir o recurso de 
bloco.
-Editor de tela agora inclui 'substituir' bloco. Pressionar C T R L - R  substituirá todas as instâncias do bloco, atualmente o 
cursor c o m  o bloco selecionado no momento. Pode ser desfeito c o m  C T R L - Z

Alterações na versão 4I:

Adicionado a grade de atributo para o m e n u  da tela. Pressione 'a' para navegar no m o d o  de atributo, qualquer tipo de 
edição retomará ao m o d o  normal. Observe que você não pode manter o m o d o  de atributo durante a edição, que era apenas 
u m  pouco muito espaço de código.

Template 'controles Pacman' foi removido co mo era algo de u m a  novidade. Ainda pode ser importado co mo u m  binário, se 
necessário.

Atualizada a exibição do ponteiro para usar realce e m  vez de setas. O  ponteiro Sprite agora inclui dados de quadro e o 
ponteiro de s o m  t a m b é m  está incluído. Tamanho dos dados para blocos para eventos incluídos para exportação prontos 
para A G D X 5 .

Adicionado u m  novo comando no editor de tela 'e' permitirá que você edite imediatamente o bloco do cursor.
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AGDX Keyboard shortcut guide version 4Ke

Sprite Editor
Navigation / Creation

Create Sprite X
Delete Sprite D
Insert Frame F
Remove Frame R
Prevous Sprite -
Next Sprite =
Previous Frame 1
Next Frame 2
Copy Sprite M
Paste Sprite K
Block Copy CTRL-M
Block Paste CTRL-K
XOR Paste CTRL-X
OR Paste CTRL-C
AND Paste CTRL-V
Toggle Grid G
Open Worksheet S
Sprite Ink I
Sprite Paper P
Sprite Bright B
Cell Ink CTRL-I
Cell Paper CTRL-P
Cell Bright CTRL-B
Reset Attributes CTRL-O

Editing
Clear C
Flip Horizontal H
Flip Vertical V
Rotate Clockwise T
Rotate Anti-Clockwise CTRL-T
Shift Right Y
Shift Left CTRL-Y
Shift Up U
Shift Down CTRL-U
Invert O

Object Editor 
Navigation / Creation

Jump To Block Editor CTRL-1
Jump To Screen Editor CTRL-2
Jump To Sprite Editor CTRL-3
Jump To Positions Editor CTRL-4
Create Object X
Delete Object D
Previous Object —

Next Object =

Copy Object M
Paste Object K
Block Copy CTRL-M
Block Paste CTRL-K
Select Previous Screen 1
Select Next Screen 2
Place Object P
Toggle Grid G
Open Worksheet S

Editing
Clear C
Flip Horizontal H
Flip Vertical V
Rotate Clockwise T

Object Placement
Go To Previous Screen —

Go To Next Screen =
Toggle Other Objects O
Precision On / Off P

Worksheet Funcions
Load Current Sprites 
To Screen S
Load From Tap 
(Press Y To Confirm) L
Toggle Attributes 
Refresh (After Binary

A

Load to 49152) R
Copy Sprite M
Select Sprite (If Possible) Space/0
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AGDX Keyboard shortcut guide version 4Ke

Block Editor
N a vi ga ti on I  Cr ea ti on

Jump To Sc re en Editor CTRL-2
Jump To Sp r i t e  Editor CTRL-3
Jump To P o si ti on s Ed it or CT RL -4
Jump To Ob j e c t  Editor CTRL-5
St ep Back On e Block 1
St ep Forward On e Block 2
St ep B a ck wa rd Ten Blocks 3
St ep Forward Ten Blocks 4
Pr ev io us Block Type —

Next B l oc k Type =

Cr ea te Block X
Co py Block M
Paste Block K

Sp ri te Paste (4 Blocks) CT RL -K
V i e w  B l oc k Pa le tt e S
V i e w  Blocks As Image CTRL-B

Screen Editor 
N a vi ga ti on I  Cr ea ti on

Jump To B l oc k Editor CT RL -1
Jump To Sp r i t e  Editor CT RL -3
Jump To Posi ti on s Editor CT R L - 4
Jump To Ob j e c t  Editor CTRL-5
Pr ev io us Screen —

Next Screen =

Cr ea te Screen X
C l ea r Screen C
De le te Screen D
Co py Screen M
Paste Screen K
To gg le A t tr ib ut es A
O v e r l a y  Ob j e c t s  An d Sprites O
Q u e r y  Screen Size In Bytes /
Q u i c k  Save Q
V i e w  B l oc k Pa le tt e S
Revsrt To Last S a \e d V e rs io n CT RL -Z

Editing
Clear C
Ink I
Paper P
Bright / Flash / ULA+ B
Invert Pixels O
Invert Colours CT RL -O
Flip H o ri zo nt al H

Flip V e r t i c a l V

Rotate Cl oc kw is e T
Rotate A n t i - C l o c k w i s e CTRL-T
Shift Right Y
Shift Left CT R L - Y
Shift Up U
Shift Down CTRL-U

Editing
Select Block On Screen B
Select An d Edit Bl oc k On Screen E
To gg le Fast Dr a w  Mode F
Undo Last Ac ti on U
Place Block Zero Z
Co py A  4 X 4  Tile O f  16 Blocks CT RL -C
P a s t e  A 4 X 4  T i l e CT R L - V
Paste A  4 X 4  Ti le With No Block 
Zero CT RL -B
Re pl ac e On Screen Bl oc k With 
Se le ct ed CT R L - R

Pr ev io us Char
Font Editor

Next Char =
Co py Char M
Paste Ch ar K
C l ea r Ch ar C
V i e w  ROM font F

Plac em en t Editor
Jump To Bl oc k Editor CTRL-1
Jump To Sc re en Editor CTRL-2
Jump To Sp r i t e  Editor CTRL-3
Jump To Ob j e c t  Editor CTRL-5
Next Pl acement Q
Pr ev io us Screen —

Next Screen =

Cr ea te Ne w Plac em en t X
De le te Cu rr en t Pl acement D
Ch an ge Sp ri te Type T
Ch an ge Image I
Pr ecision On /  Of f P

Script Editor
Exit With Save C T R L - A
Exit W i th ou t Sa v i n g C T R L - Q
Go To Start O f  Line CT R L - W
Go To End O f  Line CTRL-E
Cut / De le te Line C T R L - Y
Paste / Insert Line CT RL -U
Co py To Wi n d o w s  Cl i p b o a r d  * CT RL -S
To gg le Caps Lock S H I F T -2
De le te Next Ch ar S H I F T -3
To gg le Ov er t y p e S H I F T -4

* H a s  T o  B e  Set U p  In Spectaculator
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ARCADE GAME DESIGNER b y  JONATHAN CAULDWELL

H D M E Q n E w  C A M E 5

in-dèlp^t-h t u t o r i a  Ls
JKSÊEÊr

MENU AGD PARA INICIANTES - 09 Set
Tu to ri al de Luca Bo rd on i - mé t o d o  simples e a v an ça do 

I N TR OD UÇ ÃO

Um pe di do fr e q u e n t e  dos en t u s i a s t a s  da A G D  é a co n f e c ç ã o  de um me nu p e r s o n a l i z a d o  de 
forma a t r a z e r  um t o q u e  p r o f i s s i o n a l  ao seu projeto.

Este t u t o r i a l  trata de ss as etapas progressivas:

1 - criar um menu simples us a n d o  di re t a m e n t e  os co ma nd os AGD;
2 - a n ál is e do c a rr eg ad or bá s i c o  ge r a d o  a u t o m a t i c a m e n t e  pe lo AGD;
3 - criar um menu com se le çõ es pi sc a n d o  por me i o  de um c a r r e g a d o r  bá si co pe rsonalizado;
4 - us a n d o  a f e rr am en ta de c o m p r e s s ã o  de te la Mikropol;
5 - co m o  in cl ui r gr áf ic os de f u n d o  em um menu personalizado.

Os prim ei ro s três passos são a r gu me nt os mu it o básicos; e n t r e t a n t o ,  co mo sa be m o s ,  muitos 
usuários de A G D  são in ex pe ri en te s e pr ec i s a m  co me ça r d o  bá s i c o  para e s cl ar ec er qu al qu er 
dúvida.

V A MO S PR EP A R A R  NO SS AS FE RR AM EN TA S ...

Aq ui e s tã o al gu ma s su gestões sobre as fe rr a m e n t a s  que de ve mo s usar:

Escolha um e m u l a d o r  Z X  Spectrum, Óbvio.

Tr ab al ha r em uma má qu in a real po de s i gn if ic ar m u i t o  mais t e m p o  para ga st ar ©
Co mo estou in t e r e s s a d o  apenas na máquina cl ás si ca de 48 K (sem UL A + ou outras melhorias), 

minha e s co lh a pe ss oa l é “Sp e c t a c u l a d o r ” . ht tp s : / / w w w . s p e c t a c u l a t o r . c o m /

Um bom ed i t o r  de imagens.
Não é o b r i g a t ó r i o  po rq uê de qu al q u e r  ma ne ir a p r ec is am os do Z X  Paintbrush, mas um editor 
de imagens pr o f i s s i o n a l  pode re su lt ar m u it o útil para criar gr áf ic os da ma ne ir a mais 
c o n f or tá ve l (minha p r e f er ên ci a vai para Corel P h o t o P a i n t ) .

* Le mbre-se sempre de que o t a m a n h o  da te la do Z X  Sp ec t r u m  t e m  2 5 6 x 1 9 2 p x  de largura, 
di vi d i d o  em 32 colunas e 24 linhas de blocos de c a ra ct er es únicos de 8x8px, que por sua 
vez t ê m  dois atri bu to s p r in ci pa is de cor, um para a tinta e o u t r o  para o fu nd o do papel.

ZX P a i n t b r u s h
h t t p : / / w w w . z x - m o d u l e s . d e / z x p a i n t b r u s h / z x p a i n t b r u s h . h t m l
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Indispensável. Este ed i t o r  de te l a  foi e s p e c i a l m e n t e  pr o j e t a d o  para ge re nc ia r os gr áf ic os 
do ZX Spectrum. I m po rt an do uma imagem PNG ou GIF, ta lv ez criada com o u tr o ed it or de 
imagens profissional, ou apenas c r i a n d o  nossos gr áf ic os a partir daqui, temos a 
po ss i b i l i d a d e  de c o n v e r t e r / s a l v a r  o t r a b a l h o  em um a r q u i v o  .TAP, q u e  é  n e c e s s á r i o  para o 
c o mp re ss or de tela.

Mi kr o p o l  Sc re en C o m p r e s s o r  Plus
h t t p : / / w w w . w o r l d o f s p e c t r u m . o r g / i n f o s e e k i d . c g i ? i d = 0 0 1 2 0 6 2
É a forma co mo podemos co n v e r t e r  uma te la gr áf ic a em um b l oc o de có d i g o  de máquina 
compactado, para e v o c á - l o  a q u a l q u e r  mo m e n t o  q u e  qu i s e r m o s  (o u apenas uma vez, por 
exemplo, para um f u nd o do menu).

BASin
h t t p : / / e v e r y c h i l d c a n c o d e . o r g / b a s i n /
Uma f e r r a m e n t a  m u i t o  útil para ge re nc ia r e mo n t a r  r a p i da me nt e d i fe re nt es blocos de 
programa, co mo o c a rr eg ad or personalizado, uma te la de c a r r e g a m e n t o  e a parte do código 
de má qu in a AGD. Portanto, é  n e c e s s á r i o  aqui apenas para uma parte mínima de sua 
f u n c i o n a l i d a d e  total.

1. COMO CRIAR UM MENU SIMPLES NO AGD

Como fu nc io na o co ma nd o CO N T R O L M E N U
O AG D 4 . 6  utiliza o c o m a n d o  CONTROLMENU, para usar na seção INTRO / MENU, onde o có di go é 
ex e c u t a d o  antes dos de ma is e v en to s do jogo.

0 c o ma nd o C O N T R O L M E N U  gera uma tela em br a n c o  em es t a d o  de pausa, a g ua rd an do que o 
jogador es co lh a entre as se guintes opções:
1 - Jo ys t i c k  Kempston;
2 - Jo ys t i c k  Sinclair;
( q u a l q u e r  o u t r o  v a l o r )  - Teclado.

P r e s s i o n a n d o  a te cl a relativa, A G D  carrega no e n d e r e ç o  de m e mó ri a 32005 os va lo re s que 
irão ativar os cont ro le s escolhidos:

en de r e ç o  de memória, valor: 32005,1 -> Jo ys t i c k  Kempston 
(e qu iv al en te a POKE 32 00 5, 1 em Basic)

en de r e ç o  de memória, valor: 32 00 5, 2 -> Jo ys t i c k  Si nc la ir 
(e qu iv al en te a POKE 3 2 00 5, 2 em Basic)

Qu al q u e r  o u t r o  v a lo r di f e r e n t e  de 1 ou 2, irá ativar os co nt ro le s do t e c l a d o  AGD.

A te la está em b r a n c o !  O que eu t e n h o  que fazer?

Portanto, o c o ma nd o C O N T R O L M E N U  gera uma te la em br an co ...
M e sm o que as tr ês op çõ es acima sejam forçadas, o t e x t o  é d e l e g a d o  a nós.
Em pr im e i r o  lugar, temos que criar algumas linhas de t e x t o  através da seção TE X T  (uma 
me ns a g e m  para cada linha), por exemplo:

M e n s a g e m  #  0 - " M Y  GAME T I T L E "
M e n s a g e m  # 1 - "1 KEYBOARD"
M e n s a g e m  # 2 - "2 KEMPSTON"
M e n s a g e m  # 3 - "3 SINCLAIR"

... então, indo para a seção INTRO / MENU, po de mo s es cr e v e r  o có di go para im pr im ir as 
mens ag en s antes do C O N T R O L M E N U  que ativa a pausa de p r e s s i o n a m e n t o  de tecla.
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Exemplo: na seção INTRO / MENU, po de mo s es cr e v e r  ...

COR 71 
CLS
DE IX AR LINHA = 1 
DE IX AR CO L U N A  = 9 
COR 66 
M E N S A G E M  0 
DE IX AR LINHA = 9 
DE IX AR CO L U N A  = 11 
COR 70 
M E N S A G E M  1 
DE IX AR LINHA = 12 
DE IX AR CO L U N A  = 11 
COR 70 
M E N S A G E M  2 
DE IX AR LINHA = 15 
DE IX AR CO L U N A  = 11 
COR 70 
M E N S A G E M  3 
CO NT RO LM EN U

E aqui está um menu A G D  simples, sem gráficos.

Temos que c o ns id er ar que esta não é uma tela de jogo, en tã o não podemos incluir gr áf ic os 
da mesma forma que criamos um ma pa de jogo. No entanto, p o de rí am os criar gr áf ic os 
p e rs on al iz ad os r e d e s e n h a n d o  o co nj u n t o  de cara ct er es ( p o r  exemplo, t r a n s f o r m a n d o  letras 
m i nú sc ul as ou símbolos por me io da op çã o CH A R A C T E R  SET no A G D )  e usar o m e sm o m é t o d o  de 
mensagens, embora não seja uma prática elegante.

Ca so contrário, vamos co nt in ua r a p r e n d e n d o  co mo podemos ob te r me lh or es resultados.

2. O CARREGADOR BASIC AGD

Cada vez que salvamos n o ss o projeto, o p r og ra ma pe rg un ta se qu er em os que o AG D ge re um 
c a rr eg ad or automático. A n a l i s a n d o  o có di go básico, e n c o n t r a r e m o s  esta linha ...

Por m o ti vo s de e c on om ia de memória, o A G D  oculta os e n de re ço s de m e mó ri a CLEAR e 
RANDOMIZE. Si m p l e s m e n t e  não ligue para isso: vamos e s c r e v e r  n o ss o c a rr eg ad or bá si co
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p e r s o n a l i z a d o  em alguns instantes.

O si gn i f i c a d o  de C L EA R / RAND OM IZ E USR

O c o ma nd o Basic CLEAR reserva uma área de me mó ri a para o pr og ra ma de có d i g o  de má qu in a 
que vamos carregar, co m e ç a n d o  d o  pr óx im o byte (por exemplo, C L EA R 29999 irá limpar e 
reservar a m e mó ri a a partir do e n d e r e ç o  30000).

O c o ma nd o RA NDOMIZE USR ex ec ut a o pr og ra ma de có di go de m á qu in a pr ev i a m e n t e  ca r r e g a d o  com 
LOAD "" CODE.

No AGD, q u a l q u e r  j o g o  salvo sempre será ex e c u t a d o  us an do RA NDOMIZE USR 32000, m e s m o  se o 
bloco de có d i g o  de má qu in a salvo pelo A G D  co me ça r em um e n d e r e ç o  de me mó ri a inferior.

Para en te n d e r  o valor do c o m a n d o  CLEAR, basta ve r i f i c a r  o e n d e r e ç o  inicial, vi s í v e l  após 
um salvamento.
Exemplo: salvamos no ss o p r oj et o AGD. Us a n d o  o gr av a d o r  de fita vi r t u a l  do emulador, vemos 
o e n d e r e ç o  in ic ia l 31107

File Edit View Favourites Control

testtap -  Cassette Recorder

á ® I E ) l K ]

Table Of Contents

Bytes: mygame CODE 31107,6321

Normal Data Block (6321 bytes)

•  | ► il [T]| « ►► -
I Stopped

| testtap -  Spectaculator -  [Running]

U4- . 5 Me m o r  y  : 2 7 3 4 - 0

R r c a d e  G a m e  D e s i g n e r

C h a r a c t e r  s e t  
E L o c t s
5 c r e e n  L a y o u t s  
E v  e n t s  
5 o  u n d s  
5 a  v  e g a m e  
M i s c e  L L a n e o u s  
J u  mp t a b l e  
K e y  s
L o a  d g a m e  
Ma  p
S p r i t e  p o s i t i o n s
O b j e c t s
P a  L e t t e
S p  r i  t e  i m a g e s
T e x  t
U i n d o w  a r e a  
T e s t  g a m e

i 0 1 4 -  J o n a t h a n  C a u L d w e L L

... então, neste caso, no ss o c a rr eg ad or deve ser assim:

CLEAR 31106: LOAD "" CODE: RA NDOMIZE USR 32000

Aq ui e s t á !  O m i s t é r i o  dos "pontos" no c a rr eg ad or AG D é  f i n a l m e n t e  d e s v e n d a d o ;  agora 
podemos co me ça r a pr o g r a m a r  nosso c a rr eg ad or p e r s o n a l i z a d o !

Em pr im e i r o  lugar, temos que d e le ta r o có d i g o  de n t r o  da seção INTRO / MENU, po rq ue não 
pr ec is am os mais do A G D  para ge r e n c i a r  o menu.

Aq ui está um e x e m p l o  de c a rr eg ad or personalizado, i n cl ui nd o uma tela de carregamento:

1 CLEAR 31106: BORDER 0: PAPER 0: INK 0: CLS: P R IN T BR IG HT 1; INK 7; A T  9, 6; "T HE GAME IS 
LOADING"; A T  12,10; INVERSE 1;"P LE AS E W A I T " : PR IN T A T  0,0: LOAD ""S C R E E N $ : POKE 
23739,111: LOAD ""CODE: RA NDOMIZE USR 32000

O POKE 2373 9, 11 1 é um t r u q u e  fo fo para ev i t a r  que o t e x t o  "Bytes" apareça na te la gráfica 
c a r r e g a d a .
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3. CARREGADOR PERSONALIZADO E SELEÇÕES DE MENU PISCANDO

Exemplo de um c a rr eg ad or p e r s o n a l i z a d o  us a n d o  uma tela de c a r r e g a m e n t o  e um menu 
personalizado:

1 CLEAR 31106: BORDER 0: PAPER 0: INK 0: CLS: P R IN T BR IG HT 1; INK 7; A T  9, 6; "T HE GAME IS 
LOADING"; A T  12,10; INVERSE 1;"P LE AS E W A I T " : PR IN T A T  0,0: LOAD ""S C R E E N $ : POKE 
23739,111: LOAD ""CODE
2 BORDER 0: PAPER 0: INK 0: CLS: PRINT BR I G H T  1; INK 2; A T  1,9; "MY GAME TITLE"
3 PRINT BR I G H T  1; INK 6; A T  9,11; "1 K E Y B O A R D " ; A T  12,11; "2 K E M P S T O N " ; A T  15,11; "3 
SINCLAIR"
4 PRINT BR I G H T  1; INK 7; A T  19,11; "0 START"
10 LET x=9: PRINT A T  x,11; BR IG HT 1; FLASH 1; OV E R  1; INK 8; " ( 1 0  spaces)": POKE 32 00 5, 0
20 IF IN KEY$="1" A N D  x< >9 TH EN GO SUB 70: LET x=9: POKE 32005,0: G O  SUB 80
30 IF IN KEY$="2" A N D  x < >1 2 THEN G O  SUB 70: LET x=12: POKE 32005,1: G O  SUB 80
40 IF IN KEY$="3" A N D  x < >1 5 THEN G O  SUB 70: LET x=15: POKE 32005,2: G O  SUB 80
50 IF IN KEY$="0" THEN RA NDOMIZE USR 32000: G O  TO 2
60 GO T O  20
70 P R IN T A T  x , 11; BR I G H T  1; FLASH 0; OV E R  1; INK 8; " ( 1 0  spaces)": BEEP .033,24: RETURN
80 P R IN T A T  x , 11; BR I G H T  1; FLASH 1; OV E R  1; INK 8; " ( 1 0  spaces)": RETURN

O có di go BASIC se explica. Ap en as uma nota sobre o método: aqui usamos o tr u q u e  OV E R  1 e
INK 8. Isso significa que os e s pa ço s em br an co pi sc a n d o  se mo v e r ã o  sobre um t e x t o  de 
fundo, p r e s e r v a n d o  o at ri bu to de cor de fundo, nas co or de na da s fornecidas.

Depois de RA NDOMIZE USR 32000, há o c o ma nd o G O  TO 2, que retorna ao menu p e r s o n a l i z a d o  
assim que a r e pr od uç ão termina.

Lembre-se de de f i n i r  o va lo r C L EA R correto, d e p e n d e n d o  do e n d e r e ç o  in ic ia l do seu 
projeto.

4. MIKROPOL SCREEN COMPRESSOR PLUS

Entre mu it os outros ut il it ár io s se me lh an te s di sponíveis, eu pr e f i r o  f o rt em en te este.
A única coisa es pe c i a l  que te mo s que fazer é ca rr e g a r  uma te la salva co mo um a r q u i v o  TAP.

Minha im ag em é um GIF ou PNG, co mo posso o b te r um a r qu iv o TA P ?

At ra vé s do Z X  Paintbrush, basta abrir sua imagem (256x192px, lembra?), E se lecionar 
SALVAR CO MO "A rq ui vo de Fita Simples". Fe it o!

Agora, vamos c a rr eg ar a te la TAP em n o ss o u t il it ár io c o m p r e s s o r  (deixe as opções TAPE / 
HE AD ER / NO RM AL inalteradas):
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O pr og ra ma irá el ab o r a r  q u a t r o  co mp re ss õe s d i fe re nt es

... vamos e s c o l h e r  a mais leve: nada mal, co mp ri mi mo s os gr áf i c o s  de 6912 (o co m p r i m e n t o  
pa dr ão da tela) a 1931 bytes!
Q u a n d o  vo lt ar mo s ao menu principal, sele ci on e TAPE / HE A D E R  / C O M P R E S S E D  e a o p ç ã o  SAVE e 
vamos salvar o a r q u i v o  c o m p a c t a d o  co mo um novo a r qu iv o TAP.
O pr og ra ma salvará nosso no vo ar q u i v o  no e n d e r e ç o  de m e mó ri a 50000 por padrão.

Boa. Podemos usar es te ar q u i v o  como está, a r ma ze na do n a qu el e endereço, ou es co l h e r  salvá- 
lo em o u t r o  e n d e r e ç o  de memória.

Como pode ser e n d e r e ç a d o  no va me nt e um bloco de có di go de m á q u i n a ?

Temos uma te la c o mp ac ta da salva e m  um bloco de có d i g o  de má qu in a TAP, por exemplo, no 
en de r e ç o  50000, 1931 bytes.

V e r i f i c a m o s  nosso j o g o  e p r ec is am os m o ve r a rotina da tela c o mp ac ta da do e n d e r e ç o  50000 
para (por exemplo) 45000. Co m o  podemos fazer? M u i t o  fácil.

Primeiro, vamos ob se r v a r  o c o m p r i m e n t o  dos bytes (1931 em n o ss o exemplo). Em seguida, 
ca rr eg ue o ar q u i v o  no g r a v a d o r  de fita vi r t u a l  do em ul a d o r  e digite:
LOAD "" CODE 4 5 0 0 0
... Desta forma, o a r qu iv o será c a r r e g a d o  no e n d e r e ç o  desejado. Em seguida, sa lv e- o 
nova me nt e em um no vo a r qu iv o TAP:
SAVE CODE "mycode" 4 5 00 0, 19 31
É por isso que t i ve mo s que t o m a r  nota do comprimento.

Feito! Agora te mo s uma te la compactada, pronta para ser ch am ad a em um e n d e r e ç o  de memória 
definido. Mágica, não é!?

Importante: sempre ve r i f i q u e  a faixa de RAM disponível!

Sempre temos que c o ns id er ar os limites de memória, a fi m de e s t a b e l e c e r  ad eq ua da me nt e 
onde ar ma ze na r nossas rotinas de có di go de má qu in a pe rsonalizadas.

C o n s i d e r a n d o  um 48K Z X  Spectrum, um p r oj et o A G D  não pode e x ce de r o e n d e r e ç o  64767.

Portanto, se n o ss o jogo A G D  começa no e n d e r e ç o  31107 e t e m  um peso de 1 0 0 0 0  bytes, 
po de rí am os c o lo ca r nossas rotinas de có di go de má qu in a co m e ç a n d o  no en de r e ç o  41 10 7 e 
de n t r o  do e n d e r e ç o  limite su pe ri or 64767.
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5. MENU COM GRÁFICOS DE FUNDO

Aq ui está uma e x p l i c a ç ã o  au to e x p l i c a t i v a  Lista BASIC para n o ss o menu final, i n cl ui nd o a 
chamada para gr áf ic os de f u n d o  e seleções piscantes:

1 CLEAR 31106: BORDER 0: PAPER 0: INK 0: CLS: P R IN T BR IG HT 1; INK 7; A T  9, 6; "T HE GAME IS 
LOADING"; A T  12,10; INVERSE 1;"P LE AS E W A I T " : PR IN T A T  0,0: LOAD ""S C R E E N $ : POKE 
23739,111: LOAD ""CODE
2 BORDER 0: PAPER 0: INK 0: CLS: RANDOMIZE USR 4 5 00 0
10 LET x=9: PRINT A T  x,11; BR IG HT 1; FLASH 1; OV E R  1; INK 8; " ( 1 0  spaces)": POKE 32 00 5, 0
20 IF IN KEY$="1" A N D  x< >9 TH EN GO SUB 70: LET x=9: POKE 32005,0: G O  SUB 80
30 IF IN KEY$="2" A N D  x < >1 2 THEN G O  SUB 70: LET x=12: POKE 32005,1: G O  SUB 80
40 IF IN KEY$="3" A N D  x < >1 5 THEN G O  SUB 70: LET x=15: POKE 32005,2: G O  SUB 80
50 IF IN KEY$="0" THEN RA NDOMIZE USR 32000: G O  TO 2
60 GO T O  20
70 P R IN T A T  x , 11; BR I G H T  1; FLASH 0; OV E R  1; INK 8; " ( 1 0  spaces)": BEEP .033,24: RETURN
80 P R IN T A T  x , 11; BR I G H T  1; FLASH 1; OV E R  1; INK 8; " ( 1 0  spaces)": RETURN

Neste exemplo, c o ns id er am os esses el em en to s variáveis:

- O v a lo r C L EA R 31106 as su me que o jo go começa em 31107;

- A te l a  g r áf ic a c o mp ac ta da é salva em 45000;

- Dez e s pa ço s em br an co para seleções piscantes, que c o r r e s p o n d e m  ao t e x t o  (caracteres ou 
blocos gráficos) po si c i o n a d o  nas coor de na da s escolhidas;

- As opções de t e x t o  são s u bs ti tu íd as aqui pe lo c o ma nd o RAND OM IZ E USR 45000: não há razão
para im pr im ir texto, pois podemos in cl uí -l o d i r e t a m e n t e  no fu nd o compactado! Se vo cê não
co ns id er ou esta so lu çã o br il ha nt e e não quer mo d i f i c a r  seu fu nd o gráfico, e n tã o v e ri fi qu e 
a ve r s ã o  an te ri or e inclua os co ma nd os P R IN T após RA NDOMIZE USR 45000.

NOTA FINAL

Imagine a po ss i b i l i d a d e  de t r a n s f o r m a r  n o ss o c a rr eg ad or bá s i c o  em um bl oc o de có d i g o  de 
máquina (os es pe c i a l i s t a s  co nh e c e m  esta operação, isso pode ser fe it o através de um 
u t il it ár io co mpilador). Seria mais um t o qu e profissional, por exemplo, o jo ga do r não será 
capaz de I N T E RR OM PE R o pr og ra ma p r e s s i o n a n d o  "Shift + Break Space" (que é um re cu rs o 
bá si co típico) d u ra nt e o ev e n t o  d o  menu!

Falaremos sobre o m é t o d o  do c o mp il ad or e m  ou tr o tutorial.
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ARCADE GAME DESIGNER by JONATHAN CAULDWELL

ití n
HDM EE2REW  C A M E 5

CONJUNTO DE CARACTERES AGD - 10 Set
Tu to ri al de Luca Bordoni

Esta página é vo lt ad a para in ic ia nt es em AGD, alguns a r gu me nt os podem pa re ce r ób vi os para 
p r o g ra ma do re s ex perientes.

A pr im ei ra o p ç ã o  A G D  é sobre o co nj u n t o  de caracteres, que é uma f e r r a m e n t a  para 
mo di fi ca r cada ca ra ct er e facilmente. No entanto, muitos us uá ri os g o s t a r i a m  de ca rr e g a r  um 
ar qu iv o externo, p r e s s i o n a n d o  “ L” no menu de c o n j u n t o  de c a ra ct er es AGD.

E s p e ci fi ca çõ es de m e mó ri a

O co nj u n t o  de c a ra ct er es Z X  Sp ec t r u m  te m 96 caracteres, 8 bytes cada, ou seja, um 
co mp r i m e n t o  t o ta l de 768 bytes. A G D  ar ma ze na o co nj u n t o  de c a ra ct er es a partir do 
en de r e ç o  de me mó ri a 31232. A boa notícia é que, m e s m o  se vo cê t i v e r  um a r qu iv o de 
co nj un to de c a ra ct er es pr on to para uso localizado, por exemplo, em 50000, a f u n ç ã o  de 
c a r r e g a m e n t o  irá r e di re ci on ar a u t o m a t i c a m e n t e  o có di go para c o r r e s p o n d e r  às 
es p e c i f i c a ç õ e s  AGD. Aq u i  está o re s u l t a d o  ...
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...Então, se q u is er mo s ed it ar e ex po r t a r  nossa nova fonte, ta l v e z  através da o p ç ã o  do 
emulador, agora sabemos as re fe rê nc ia s da me mó ri a AGD: 31232,768.

C O LE ÇÃ O DE CO N J U N T O S  DE C A RA CT ER ES

D i vi rt a- se e x p e r i m e n t a n d o  esses ar qu iv os tap 
Co nj u n t o  de c a ra ct er es do Atic Atac 
Co nj u n t o  de c a ra ct er es de C o m m a n d o  
Co nj u n t o  de c a ra ct er es F r a n k  N . St ei n 
Co nj u n t o  de c a ra ct er es Sh ad ed

Sistema

Co nj u n t o  de ca ra ct er es 
Co nj u n t o  de ca ra ct er es

pa dr ão AGD
pa dr ão d o  ZX Sp ec tr um
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RESPAWN E INVULNERABILIDADE - 21 Set
Tu to ri al de Luca Bordoni

Este t u t o r i a l  é vo l t a d o  para pr og ra ma do re s A G D  que já es tã o e n vo lv id os em um projeto; é 
su ge ri do ler e ap re nd er a d o c u m e n t a ç ã o  of i c i a l  do A G D  primeiro.

Uma pe rg un ta c o mu m ao d e s e n v o l v e r  jogos AGD: “ se meu sprite morrer, go st ar ia de de i x a r  o 
respawn no po nt o e x at o da morte, e o jo ga do r não de ve ser m o r t o  por alguns segundos após 
vo lt ar à v i d a ”

A  solução: t r a b a l h a r  com v a ri áv ei s

As s u m i n d o  que ainda te mo s alguma va ri á v e l  disponível, a ideia é c o nf ig ur ar algumas 
vari áv ei s para clonar a p o si çã o h o ri zo nt al e v e r t i c a l  do jogador, e uma te rc e i r a  va ri áv el 
para ge r e n c i a r  um c r o n ô m e t r o  para a in vu lnerabilidade.

Em pr im e i r o  lugar, como v i st o nos tu t o r i a i s  em ví de o A G D  de Paul Jenkinson, p r ec is am os 
c o nf ig ur ar um t e m p o  no M A I N  LOOP event, útil para ev it ar m o v i m e n t o s  m u it o rápidos:

IF A = 1 
LET A = 0 
ELSE
AD D 1 T O  A 
ENDIF

Agora vamos na G A M E  I N I T I A L I S A T I O N  para c o nf ig ur ar nossas novas variáveis. Prec is am os de 
uma v a r i á v e l  para o t e m p o r i z a d o r  de in vu lnerabilidade, di ga mo s "I", e outras duas 
vari áv ei s para clonar a p o si çã o X / Y  do jogador, por ex., "O" e "P":

LET A = 0

LET I = 0 (sem in v u l n e r a b i l i d a d e  q u a n d o  a pr im ei ra jogada começa)
LET O = 80 (ou ou tr o valor, clona a p o s i ç ã o  do pixel X  do jogador)
LET P = 12 0 (ou ou tr o valor, clona a p o s i ç ã o  do pixel Y  do jogador)

Então, vamos en tr ar no ev e n t o  PL A Y E R  0 (sprite 0), on d e  us ar em os no r m a l m e n t e  as vari áv ei s 
X/Y.
N o  f i na l da seção, vamos escrever:

LET O = X  
LET P = Y

Agora t e mo s duas va ri áv ei s sempre m o n i t o r a n d o  a p o si çã o do nosso jogador.

No ev e n t o  I N IT IA LI SE SPRITE, vamos escrever: 
IF TYPE 0 
LET X  = O
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LET Y  = P 
ENDIF

Isso si gnifica que o jo ga do r apar ec er á nas co or de na da s clonadas, que co r r e s p o n d e m  aos 
valores X / Y  no início do jogo!

Ad ic i o n e  a i n v u l n e r a b i l i d a d e

O có di go a seguir é o t r e c h o  que te re mo s que incluir e m  nossa rotina de e l i m i n a ç ã o  
customizada. A ma ne ir a co mo podemos ge r e n c i a r  uma c o li sã o e n tr e o jo ga do r e um in im ig o 
mo rt al ou b l oc o pode variar, e aqui não vamos di sc u t i r  a rotina de matança; em vez disso, 
a ma ne ir a de in cl ui r um status de in v u n e r a b i l i d a d e  por um t e m p o  limitado.

Então, de n t r o  da rotina de m o rt e de n o ss o sprite, por exemplo, na co nd i ç ã o  de C O LL IS IO N 
entre o jo ga do r e o inimigo, vamos dar u m  valor ao t e m p o r i z a d o r  de in v u l n e r a b i l i d a d e :

(iniciar a co nd i ç ã o  "IF COLLISION")

IF I> 0
ELSE (se o c r o n ô m e t r o  t i v e r  um valor ma io r que 0, não fazer nada)
LET I=25 (ou ou tr o valor, co rr e s p o n d e  a alguns segundos de invuln er ab il id ad e)
KILL
ENDIF

(fim da c o n d i ç ã o  " IF CO L L I S I O N  ")

O b se rv e que a i n st ru çã o LET I=25 poderia ser in cl uí da d i r e t a m e n t e  no e v e n t o  A G D  KILL, 
caso es te ja mo s g e r e n c i a n d o  nossa rotina lá. O o b j e t i v o  é d e fi ni r o c r o n ô m e t r o  de 
in vu ln e r a b i l i d a d e  antes de rein ic ia r o jogo.

Então, no e v e n t o  PL AY ER 0, d e ix e o có d i g o  co me ça r desta forma:

IF I > 0 
GE T R A N D O M  7 
AD D 65 TO RND 
SPRI TE IN K RND 
IF A = 0
SU BT RA CT 1 FROM I
ENDIF
ELSE
LET I = 0 
SPRI TE IN K 71 
ENDIF

Esta é uma boa dica para mudar a cor do jo ga do r para que ele saiba que ele é i n vu ln er áv el

©
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ARCADE GAM SIGNER by JONATHAN CAULDWELL

H D M E D R E W  C A M E 5

A CHAMADA ASM - 21 Set
Tu to ri al de Luca Bordoni

Este t u t o r i a l  é vo l t a d o  para pr og ra ma do re s A G D  que já es tã o e n vo lv id os em um projeto; é 
su ge ri do ler e ap re nd er a d o c u m e n t a ç ã o  of i c i a l  do A G D  primeiro.

Aqui, t e n t a r e m o s  nos a p ro fu nd ar e m  um t ó p i c o  i m po rt an te já di s c u t i d o  no f ó ru m o f ic ia l da 
AG D pe l o  autor Jonathan Cauldwell. A p r e n d e r  as ch am ad as ASM, si gnifica tr a z e r  um t o qu e 
p r of is si on al a qu al q u e r  t r a b a l h o  AGD, pois pode re mo s in cl ui r rotinas de có di go de máquina 
ex te rn as (por exemplo, g e ra da s por ou tr os programas), como ef ei to s gr áf i c o s  e sonoros. 
Esse é o ún ic o pr o p ó s i t o  do ASM, o c h am ad o de Ferramenta.

CO MO FU NC I O N A  U M A  C H A M A D A  A S M  EM AGD

Uma ch am ad a A S M  (ASM si gnifica "Montagem") não é ou tr o senão uma in s t r u ç ã o  AG D que produz 
o m e sm o e f e i t o  do C o m a n d o  Si nc la ir Basic USR: evoca uma rotina p r e v i a m e n t e  arma ze na da em 
um e n d e r e ç o  de me mó ri a especificado.

Devemos saber que a si nt ax e AG D não pode lidar com v a lo re s ma io re s que 255... mas aqui, 
temos que ch am ar os e n de re ço s de memória que po de m a t in gi r o valor de 6 4 00 0 e além!
Então, se em S i nc la ir Basic s i m p le sm en te es c r e v e r m o s  “ RA NDOMIZE USR 50000” , como 
po de rí am os dar uma i n st ru çã o s e me lh an te em AGD?!

A resposta é: por me i o  de tr ês co ma nd os ASM, cada um m a n i p u l a n d o  v a lo re s de 8 bits de 0 a 
255. Juntos, esses três co ma nd os tê m e x a t a m e n t e  o m e s m o  e f e i t o  de uma in st ru çã o RANDOMIZE 
USR N N  em Basic, onde N N  é o e n d e r e ç o  de m e mó ri a ca l c u l a d o  por o s e gu nd o e o t e r c e i r o  
ASM.

Tu do o que p r ec is am os f a ze r é a p re nd er a m a ne ir a co mo esse c á lc ul o funciona, e o se gr ed o 
das ch am ad as A S M  ficará f i n a l m e n t e  claro.

OS TRÊS V A L O R E S  ASM

Vamos supor que temos um ef e i t o  so no ro que ar ma ze na mo s no e n d e r e ç o  50000 e q u er em os criar 
a chamada A S M  em nosso pr o j e t o  AGD. Os c o ma nd os A S M  de ve m ser es cr it os no ponto exato 
onde qu er em os que o som seja ex e c u t a d o  (assim co mo ac on t e c e  com um co m a n d o  BEEP), e o 
có di go será:

AS M 205 
AS M 80 
AS M 195

A e x p l i c a ç ã o  é m u i t o  simples. O pr im e i r o  pa r â m e t r o  é um va lo r fixo: cada nú me ro de 8 bits 
está as s o c i a d o  a uma in st ru çã o A s s e m b l y  e s pe cí fi ca (c onforme li st ad o no A p ê n d i c e  A do 
Ma n u a l  de P r o g r a m a ç ã o  BASIC), e o nú me ro 205 retorna a i n st ru çã o A s s e m b l y  “ ch am ar NN ” .
É por isso que o pr im e i r o  c o ma nd o A S M  sempre de ve ser de fi n i d o  co m o  205, en tã o é o mais
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fácil de t o do s ©

Agora vamos d i vi di r o e n d e r e ç o  inicial por 256 e anotar o re s u l t a d o  e o restante. Em 
nosso exemplo, o c á lc ul o será 50000 f 256 = 195 com um re st an te de 80.
Esses nú me ro s p a re ce m fa mi li ar es ? Certo, eles são os v a lo re s para nossa chamada ASM, que 
serão usados pe lo A G D  para co ns tr ui r o e n d e r e ç o  50000.
AG D A S M  si gnifica 'chamar NN' e m  M o n t a g e m  ou 'RANDOMIZE USR NN' em BASIC.

AS M 205 (1° valor, sign if ic a "chamar NN" em Montagem)
AS M 8 0  (2 ° valor, o re st an te da d i v i s ã o  de 50000 f 256)
AS M 195 (3 ° valor, o re su lt ad o i n te ir o da d i v i s ã o  de 50000 f 256)

Estamos prontos para incluir nossos “ ef ei to s e s p e c i a i s ” em nosso jo go AGD! Ap en as não 
perca al gu ma s notas im po rt an te s no p r óx im o capítulo.

SI G A  AS ETAPAS P R O G R E S S I V A S  CO M O  UM A BOA P R Á T I C A

Se um pr o j e t o  AG D com co ma nd os A S M  for testado, o pr og ra ma irá travar, pe rd e n d o  t o d o  o 
p r og re ss o de c o d i f i c a ç ã o  possível! É por isso que é mu it o i m po rt an te salvar à parte um 
pr oj et o A G D  limpo, sem co ma nd os A S M  (ou co ma nd os AS M com va lo re s z e r o ) .

1 -  C o nc lu a o projeto. Depois de c o nc lu íd o o código, é po ss í v e l  ve r i f i c a r  o e s p a ç o  de 
memória d i s p o n í v e l  e es co lh er os ende re ço s de m e mó ri a iniciais para as rotinas de có di go 
de má qu in a que q u er em os in te gr ar (consulte o c a p í t u l o  de refe rê nc ia s de memória
a seguir).

2 -  V e r i f i q u e  a me mó ri a d i s p o n í v e l  e pr ep ar e seus ar qu iv os de rotina externos. A n o t e  o 
en de r e ç o  de me mó ri a a ser c h am ad o e faça os cá lc ul os A S M  para usar no p r oj et o AGD.

3- Escreva os co ma nd os A S M  de n t r o  d o  p r oj et o A G D  nos pontos on de as rotinas d e v e m  ser 
chamadas, mas de fi na todos os co ma nd os A S M  para zero. Desta forma, vo cê p r es er va rá um 
pr oj et o de backup que ainda pode ser testado: os co ma nd os A S M  0 não af et ar ão a ex ec u ç ã o  
do t e s t e  AGD. Salve es te p r o j e t o  separadamente.

4 -  Ab r a  o pr o j e t o  salvo a n t e r i o r m e n t e  e su bstitua os comandos A S M  0 pelos valores 
ca lc ul ad os an teriormente. Em seguida, salve o p r o j e t o  como um novo arquivo. Este p r oj et o 
não po de mais ser e x e c u t a d o  (testado) a partir do A G D  (a menos que os va lo re s A S M  sejam 
al terados no va me nt e para zero).

Agora o có d i g o  (com as ch am ad as A S M  corretas) está pr o n t o  para ser salvo do AGD. A partir 
do c a rr eg ad or básico, t e re mo s que ca rr eg ar os vários blocos de có di go de máquina, ou 
seja, o s a l v a m e n t o  final do AG D e as rotinas de có di go de máquina.

Os pr og r a m a d o r e s  q u al if ic ad os d o  ZX Sp ec t r u m  serão ca pa ze s de m e sc la r as rotinas ex te rn as 
junto com o có d i g o  do jo go A G D  principal, a fi m de ca rr e g a r  um a r qu iv o ún ic o no 
carregador.

R E F E RÊ NC IA S DE M E M Ó R I A

C o n s i d e r a n d o  um p r oj et o A G D  co n c l u í d o  para um 48 K ZX Spectrum, sempre leve em 
c o n s i d e r a ç ã o  estes parâmetros:

Re fe rê nc ia s de me mó ri a mais baixas:
-  um i n te rv al o de m e mó ri a co m e ç a n d o  no e n d e r e ç o  23552 é re s e r v a d o  para Va r i á v e i s  BASICs 
do Sistema; para ev it ar poss ív ei s travamentos, suge re -s e co lo ca r as rotinas não antes do 
en de r e ç o  24600;
-  a m e no r me mó ri a u t i l i z á v e l  começa em t o r n o  do e n d e r e ç o  24 60 0 até o e n d e r e ç o  inicial do 
pr oj et o A G D  ( -1 ).

Re fe rê nc ia s de me mó ri a su pe ri or :
-  um p r oj et o A G D  não pode e x ce de r o e n d e r e ç o  64767 ;
-  a m e mó ri a livre s u pe ri or começa no e n d e r e ç o  f i na l do p r oj et o A G D  ( +1 ) até 64767 .
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Ainda sobre a me mó ri a superior, e x i s t e m  algumas in fo rm aç õe s úteis das in st ru çõ es of ic ia is 
da AGD:

No to p o  da RAM, os últimos 768 bytes de 64768 a 65 53 5 s ã o  usados como uma área de mapa de 
co li sã o fi ct í c i a  para d i s t i n g u i r  entre d i f e r e n t e s  t i po s de blocos - paredes, escadas, 
es p a ç o  v a zi o e a s si m por diante. No f i na l do jogo, há uma área de 300 bytes usada para o 
motor de p a rt íc ul as ca so vo cê de ci da em pr e g a r  lasers, t r il ha s de v a po r ou explosões. Este 
buffer não ex is te nos mo to re s de qu eb r a - c a b e ç a  ou efeitos.

C A L C U L A D O R A  A G D  ASM

Insira um e n d e r e ç o  de me mó ri a u t il iz áv el (entre 2 4 60 0 e 64767 ) e ob te nh a seus va lo re s 
AS M e m  t e m p o  real!

50000

OBTER V A L O R E S
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ARCADE GAME DESIGNER by JONATHAN CAULDWELL

H D M E D R E W  D A M E 5

ARMAZENAR ASM NO CONJUNTO DE CARACTERES AGD - 5 Abr
Tu to ri al de Luca Bordoni, o b r i g a d o  a David Sa ph ie r e Al la n Tu rv ey

É r e co me nd áv el ler e co mp r e e n d e r  os tu t o r i a i s  sobre o c o nj un to de cara ct er es A G D  e as 
chamadas A S M  antes de co nt in ua r a q ui .

As rotinas de m o n t a g e m  i n je ta m “e f ei to s es p e c i a i s ” e m  nossos pr oj et os AGD. M e s m o  sem ser 
um e s pe ci al is ta em montagem, pode haver a ne c e s s i d a d e  de incluir rotinas de có d i g o  de 
máquina externas, co mo e f ei to s sonoros, gr áf ic os co mp ac ta do s ou qu al q u e r  ou tr o t i p o  de 
aprimoramento, e te s t a r  o resultado.

C o m o  di to nas ch am ad as A S M  tutorial, usar va lo re s A S M  de n t r o  de nosso p r oj et o A G D  fará 
com que o t e s t e  do pr og ra ma trave, po rq ue AG D chama o en de r e ç o  de me mó ri a ap on t a d o  pelos 
valores ASM, que d e ve m ser at ua li za do s após a co n c l u s ã o  do projeto. Portanto, q u a n d o  a 
chamada de m e mó ri a não en co nt ra a rotina n a qu el e endereço, ou qu a n d o  uma rotina importada 
colide com o kernel pr in ci pa l d o  AGD, o p r oj et o irá travar.

Bem, a boa no tí ci a é  que é  po ss ív el ar ma ze na r pe qu en as rotinas de m o n t a g e m  na área de 
memória re servada ao co nj un to de caracteres. Então, ch am a n d o  es se e n d e r e ç o  através dos 
comandos A S M  ( c o n s u l t e  o t u t o r i a l  de ch am ad as ASM), a fase de t e s t e  func io na rá 
perfeitamente, seja p e r m i t i n d o  te s t a r  a rotina de mo n t a g e m !

ONDE EXATAMENTE AS RO TI NA S A S M  D E VE M SER AR M A Z E N A D A S ?

C o m o  di to no co nj u n t o  de c a ra ct er es A G D  tutorial, o co nj u n t o  de chr-set começa com o 
cara ct er e de es p a ç o  no e n d e r e ç o  31232 e dura 768 bytes (8 bytes mu lt i p l i c a d o s  por 96 
caracteres). É uma área de m e mó ri a u t il iz áv el que não en tr ar á em c o n f l i t o  com o kernel 
AGD. Na ma io ri a dos casos, letras m i nú sc ul as e símbolos não são usados. Então, se 
e s ti ve rm os ok em usar apenas letras m a iú sc ul as e números em n o ss o projeto, só t e mo s que 
es co lh er uma área de me mó ri a para ar ma ze na r a m o n t a g e m  (o bv ia me nt e c o n s i d e r a n d o  o 
co mp r i m e n t o  da rotina).

Os c a ra ct er es ve rm el ho s neste gr á f i c o  re pr e s e n t a m  zonas de me mó ri a livres ...
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... e aqui ao lado e s tã o as re fe rê nc ia s de 
memória (como na ve r s ã o  4.7 do AGD):

UM EX EM PL O P R AT IC O

É i m po rt an te p e rm an ec er no menu A G D  chr-set ao 
importar dados binários. Por exemplo, vamos 
importar um a r qu iv o b i ná ri o so un d - f x  f e it o com 
a f e rr am en ta S o u n d F X  da Dk Tr on ic no en de r e ç o  
31440. V a m o s  en t r a r  no menu de de f i n i ç ã o  de 
chr-set do AG D e, em seguida, im po rt ar o 
ar qu iv o bi n á r i o  de 50 bytes. Então, saindo e 
en tr a n d o  n o va me nt e no menu chr-set, vamos 
notar as segu in te s mudanças:

H
! " 8 $ y.& ' o  * +  , - .

& f l E C D E F G H I J K L M N O P O R S T U U U X Y Z  [ \ ]  + 
E a b c d e  f g h i  JK.  L m n o p q r s t u v w x y z í  1 3 - " ©

Os sinais es tr an ho s re p r e s e n t a m  os dados bi ná ri os importados, e n t ã o  nunca mude os pixels 
de nt ro desses c a r a c t e r e s !

Vamos e s c r e v e r  as i n st ru çõ es A S M  para chamar o e n d e r e ç o  3 1 44 0 em a l gu m ev en to

AS M 205 
AS M 208 
AS M 122

E t e st e o jogo. Sem t r a v a r  e o ef e i t o  sonoro funciona!

O co nc e i t o  é ap li cá ve l à área de memória su pe ri or (até 64767). U s a n d o  en de re ço s de 
memória su pe ri or da mesma maneira, o AG D não t r a v a r á ;  entretanto, sa lv an do um projeto, o 
chr-set será incluído, e n q u a n t o  as rotinas ar ma ze na da s na m e mó ri a alta d e v e m  ser salvas 
separadamente, fora d o  AGD.
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ARCAD- GAME DESIGNER by JONATHAN CAULDWELL

H O M E Q R E w  D A M E 5

PEEK E POKE EM AGD - 6 Abr
Tu to ri al de Luca Bordoni, o b r i g a d o  a David Sa ph ie r e Al la n Tu rv ey

Este t u t o r i a l  requer um pouco de noções básicas de montagem, é pe l o  menos im po rt an te 
saber o si g n i f i c a d o  dos co ma nd os PEEK e POKE no Basic e co mo as ch am ad as A S M  f u n c i o n a m  no 
A G D .  É  su ge ri do ler e e n t e n d e r  os tu t o r i a i s  sobre as ch am ad as A S M  e Ar m a z e n a r  A S M  no 
co nj un to de c a ra ct er es A G D  antes de co nt in ua r a q ui .

LEIA / E S CR EV A D A DO S DA M E M Ó R I A  U S A N D O  AG D

Cada vez que um jo go AG D começa, os va lo re s ar ma ze na do s em todas as variáveis, incl ui nd o 
V I DA S e PONTUAÇÃO, são zerados. E x is te m apenas duas c i rc un st ân ci as a serem consideradas:

- o jo g o  t e r m i n a  depois de perder to da s as vidas (evento de jo go perdido);
- o jo g o  t e r m i n a  com vi tó ri a (evento de jogo concluído).

No pr im e i r o  caso, o reset está ok. Em vez disso, em caso de vitória, pode haver a 
n e c e ss id ad e de recu pe ra r al gu ma s vari áv ei s se o jogo t i v e r  que co nt in ua r (por exemplo, 
vidas re siduais e pontuação). Co m o  o AG D não cons id er a essa recuperação, é po ss ív el 
“ p e n d u r a r ” al gu ma s va ri áv ei s em locais de me mó ri a e fazer a mágica.

AL G U N S  CO N C E I T O S  ES SE NC IA IS

AS M 62
Lê um ún ic o byte (0 a 255) d e c l a r a d o  pe lo p r óx im o ASM, a r m a z e n a n d o  o v a lo r no acumulador. 
Equi va le nt e ao assembly: LD a,N

AS M 58
Si gnifica “ PE E K ” (ler) o byte a r m a z e n a d o  em um e n d e r e ç o  de me mó ri a de c l a r a d o  pe lo pr óx im o 
par de comandos AS M (porque um e n d e r e ç o  de me mó ri a é m a io r que 255), a r m a z e n a n d o  o byte 
no acumulador.
Equi va le nt e de montagem: LD a,(NN)

AS M 50
Si gnifica “ PO K E ” (escrever) no e n d e r e ç o  de me mó ri a d e c l a r a d o  pe lo p r óx im o par de comandos 
ASM, um byte pr e v i a m e n t e  a r m a z e n a d o  no a c u m u l a d o r  (por exemplo, através de um c o ma nd o AS M 
62 ou A S M  58).
Equi va le nt e de montagem: LD (NN),a 

R E F E RÊ NC IA S DE V A R I Á V E I S  G L O B A I S  EM A G D  4.7

P O NT UA ÇÃ O - é uma sequ ên ci a de seis c a ra ct er es ascii, não aceita um f o r m a t o  de número 
real. Ele ar ma ze na seis bytes de 34495 a 34500; cada byte re pr es en ta o va lo r ascii de um 
nú me ro (por exemplo, começa com v a lo re s 4 8 , 4 8 , 4 8 , 4 8 , 4 8 , 4 8  porque 48 é o có di go ascii do 
cara ct er e “ 0” )
TE LA - a r ma ze na um byte em 32027 CLOCK - a r ma ze na um byte em 32051
V I DA S - a r ma ze na um byte em 32028 RND - a r ma ze na um byte em 32052
LINE - a r ma ze na um byte em 32049 OBJ - a r ma ze na um byte em 32053
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COLUMN - a r ma ze na um byte em 32050 OPT - a r ma ze na um byte em 32054
A - armazena um byte em 32029 K - armazena um byte em 32039
B - armazena um byte em 32030 L - armazena um byte em 32040
C - armazena um byte em 32031 M - armazena um byte em 32041
D - armazena um byte em 32032 N - armazena um byte em 32042
E - armazena um byte em 32033 O - armazena um byte em 32043
F - armazena um byte em 32034 P - armazena um byte em 32044
G - armazena um byte em 32035 Q  - armazena um byte em 32045
H - armazena um byte em 32036 R - armazena um byte em 32046
I - armazena um byte em 32037 S - armazena um byte em 32047
J - armazena um byte em 32038 T - armazena um byte em 32048

Portanto, a i n st ru çã o “ LET LI VE S= 3” é e q u i v a l e n t e  a esta se quência de co ma nd os ASM:

ca rr eg ue o se gu in te byte no a c um ul ad or 
AS M 62

O byte é 3 
AS M 3

POKE para o se gu in te en de re ço 
AS M 50

O e n d e r e ç o  é 32028 (e ndereço r e se rv ad o A G D  para VIDAS)
AS M 28 
AS M 125

R E CU PE RA R V I D A S  R E ST AN TE S AP Ó S  U M A  V I T Ó R I A

A va ri á v e l  LIVES é g e ra lm en te g e re nc ia da na i n i c i a l i z a ç ã o  do jo go e nos ev en to s de 
e l i m i n a ç ã o  do jogador. O va lo r re si du al deve ser t r a t a d o  apenas em ca so de vitória, 
po rt an to os ev en to s e n v o l v i d o s  serão a i n i c i a l i z a ç ã o  d o  jogo e o jogo c o n c l u í d o .

No ev e n t o  de jogo c o n c l u í d o , leremos o byte a r m a z e n a d o  no e n d e r e ç o  de me mó ri a LIVES 
reservado. Em seguida, o va lo r será c o pi ad o em um e n d e r e ç o  de me mó ri a livre 
personalizado. Ap en as para fi ns de teste, vamos es co l h e r  o ú l t i m o  e n d e r e ç o  util iz áv el 
64767. Agora le mb re -s e de que:

• qu a n d o  todas as vidas f o r e m  perdidas, o byte a r m a z e n a d o  no e n d e r e ç o  64767 será igual 
a zero;

• e n q u a n t o  o jogo continuar, o v a lo r de V I D A S  (e o byte a r ma ze na do na me mó ri a alta) 
será m a io r que zero.

Em ev e n t o  de jogo c o n c l u í d o , ler e a r ma ze na r o valor de vidas

PEEK 32028 (ler va ri á v e l  de VIDAS)
AS M 58 
AS M 28 
AS M 125

POKE 64767 (a rmazenar o byte an te ri or na m e mó ri a alta)
AS M 50 
AS M 255 
AS M 252

A próxima etapa, no e v e n t o  de i n i c i a l i z a ç ã o  do j o g o , p r ec is am os de te c t a r  se a jogada vem 
de uma vi tó ri a anterior, m a n t e n d o  o v a lo r de V I D A S  r e c u p e r a d o ;  ca so contrário, as vidas 
tê m que ser reiniciadas.
No ev e n t o  de i n i c i a l i z a ç ã o  do jogo, PEEK 64767
ou seja, ler vidas re siduais pr ev ia me nt e ar ma ze na da s na m e mó ri a alta; se for uma nova 
jogada, o re su lt ad o será 0.
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AS M 58 
AS M 255 
AS M 252 
POKE 32028
escreva o byte r e cu pe ra do an te r i o r m e n t e  no e n d e r e ç o  de me mó ri a rese rv ad a de LIVES 
AS M 50 
AS M 28 
AS M 125

IF LIVES> 0
nenhuma ação, apenas ma nt en ha o va lo r r e cu pe ra do 
ELSE
LIVES é igual a ze ro qu a n d o  um novo jogo começa (p rimeiro jo go ou perdeu todas as vidas), 
nesse ca so ca rr eg ue o v a lo r inicial 
LET LIVES = 3 
ENDIF

R E CU PE RA R A  PO N T U A Ç Ã O  AP Ó S  U M A  V I T Ó R I A

Co mo dito, a va ri á v e l  SCORE ar ma ze na uma se quência de seis c a ra ct er es ascii, sem lidar 
com um fo r m a t o  de nú m e r o  real. Os seis bytes são ar ma ze na do s de 34495 a 34500 e cada um 
representa o va lo r ascii para um nú me ro de caractere.

Cada vez que um no vo jogo começa a SCORE é re se ta da a zero por A G D  desta forma:

34 49 5.48
34 49 6.48
3 4 4 9 7 .48
34 49 8.48
3 4 4 9 9 .48
34 50 0.48

O nú me ro 48 é a co rr es p o n d ê n c i a  ascii para o c a ra ct er e “ 0” (encontre t o do s os valores 
ascii no M a n u a l  de P r o g r a m a ç ã o  BASIC, A p ê n d i c e  A).

Se pr ec is ar mo s co nt in ua r uma jogada após a vitória, o placar de ve pular o reset por A G D ;  
vamos e x p l i c a r  como.

É po ss ív el re cu pe ra r cada byte dos e n de re ço s acima us a n d o  o m e s m o  mé t o d o  ex p l i c a d o  para a 
va ri áv el LIVES ou us a n d o  uma rotina de m o n t a g e m  que faz a mágica. O seguinte có di go 
as se mb ly foi e s c r i t o  pelo b r il ha nt e A l la n Turvey. Poucas linhas de có d i g o  de mo nt a g e m  
para cu mp ri r uma ta re fa dupla:

• arma ze na r os seis bytes na m e mó ri a alta;

• re st au re -o s no va me nt e nos en de re ço s de SCORE, p u l a n d o  a re d e f i n i ç ã o  pa dr ão no início 
do jogo.

A rotina pode ser a r ma ze na da di r e t a m e n t e  no C o n j u n t o  de c a ra ct er es AGD. Esta é a 
montagem, in cl ui nd o os c o m e nt ár io s que e x p l i c a m  as etapas:

; AG D SCORE RECALL (21 bytes)
; ** ** * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

; esta rotina começa em 31440 (end. para o sí mb ol o “ : ” no co nj u n t o  de c a ra ct er es AGD)
; AG D ar ma ze na seis chrs ascii em 34 49 5- > 34500, os e n de re ço s re se rv ad os para SCORE 
; a rotina mo ve os seis bytes para 64761-> 64766 
; e n tã o os dados podem ser lidos a pa rt ir do e n d e r e ç o  64761 

;
; USR 31 44 0 (ASM 205,208,122) ar ma ze na a po n t u a ç ã o  e m  me mó ri a alta 64 76 1- > 64766 (uso em 
ev e n t o  de jogo c o n c l u í d o )
; USR 31449 (ASM 205,217,122) re cu pe ra a po n t u a ç ã o  da me mó ri a alta e m  34495-> 34 50 0 (uso 
no ev e n t o  de i n i c i a l i z a ç ã o  do j o g o )

;
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score que 34495 
st or es co re equ 64761 
org 31440
putscore: ld hl ,s co re 
ld d e , s t o r e s c o r e  
jp mo ve sc or e
getscore: ld hl ,s t o r e s c o r e
ld d e ,s co re
movescore: ld bc,6
ldir
ret

SCORE RESET

AG D não pe rm it e zerar a po n t u a ç ã o  por me io de uma i n st ru çã o específica. Tendo 
i m pl em en ta do a rotina e s p e c i a l  de “ re c u p e r a ç ã o  de po n t u a ç ã o ” acima, t a m b é m  é n e ce ss ár io 
re definir os v a lo re s se o jo go terminar.

Aq ui está uma rotina simples de Al la n Tu rv ey para salvar no ch r- se t e chamar do e v e n t o  de 
in ic i a l i z a ç ã o  do jogo:
; AG D SCORE RESET (11 bytes)
; * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

; esta rotina começa em 31464 (o símbolo “ =” no co nj u n t o  de c a ra ct er es AGD)
; as va ri áv ei s lojas SCORE seis CH RS ascii em 34495 
; a rotina zera os va lo re s ascii (valor 48)
; uso no e v e n t o  de in ic i a l i z a ç ã o  do jogo, USR 3 1 46 4 (ASM 20 5. 23 2. 12 2)
; após o r e s t a b e l e c i m e n t o  de VIDAS, para ve r i f i c a r  se a nova jogada vem de uma vi tó ri a 

;
org 31464 
ld h l , 34495 
ld b, 6
dscore: ld (hl),48 
inc l
djnz dscore 
ret

Então, aqui está como o jo go co n c l u í d o  e os e v en to s de i n i c i a l i z a ç ã o  do jo go d e ve m 
f i na lm en te parecer:

ev e n t o  de jo go co nc lu íd o
arma ze na r vidas e po n t u a ç ã o  em alta memória

PEEK 32028 (ler va ri á v e l  de VIDAS)
AS M 58 
AS M 28 
AS M 125

POKE 64767 (a rmazenar o byte an te ri or na m e mó ri a alta)
AS M 50 
AS M 255 
AS M 252

USR 31 44 0 : ar ma ze na r seis bytes SCORE na me mó ri a alta 
AS M 205 
AS M 208 
AS M 122

USR 32 00 0 : fo r ç a r  re in íc io (não sair para o menu)
AS M 205 
AS M 0 
AS M 125
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ev e n t o  de i n i c i a l i z a ç ã o  do jogo
recupera vidas e pontua se o jogo vi er de uma vi tó ri a 
caso contrário, redefina os va lo re s iniciais

PEEK 64767 : leia V I D A S  di sp on ív ei s 
AS M 58 
AS M 255 
AS M 252

POKE 32028 : a r ma ze ne o r e su lt ad o na va ri á v e l  A G D - r e s e r v a d a  LIVES 
AS M 50 
AS M 28 
AS M 125

se vier de uma vitória, a va ri á v e l  LIVES ar ma ze na um byte m a io r que 0 
SE VI D A S >  0
USR 31449 : Rotina de chamada de p o nt ua çã o se o jogo for r e i n i c i a d o  de uma vitória
AS M 205
AS M 217
AS M 122
ELSE
Se não foi um co m e ç o  de uma vi tó ri a (p rimeiro jo go ou perdeu todas as vidas), reinicie. 
LET LIVES 3
USR 31 46 4 : Rotina de re de f i n i ç ã o  de SCORE
AS M 205
AS M 232
AS M 122
ENDIF

CLS

mostra po n t u a ç ã o  re cu pe ra da ou redefinida 
LET LINE ...
LET CO L U M N  ...
COLOR ...
SHOWSCORE

mostra vidas re cu pe ra da s a n t e r i o r m e n t e  ou re de fi ni da s 
LET LINE ...
LET CO L U M N  ...
COLOR ...
D I S P L A Y  LIVES

Se e s ti ve r t u d o  bem para usar o co nj u n t o  de c a ra ct er es A G D  para a r ma ze na r as rotinas de 
pontuação, baixe o a r qu iv o b i n á r i o  d i r e t a m e n t e  daqui e, em seguida, apenas injete o 
ar qu iv o bin no co nj u n t o  de c a ra ct er es AGD.
Saia do menu ch ar se t e en tr e novamente, as a l te ra çõ es fi c a r ã o  assim:

f l

! " 8  ' ( ) * + , - .  / 0 1 2 3 4 - 5 6 7 S 9 a S ^ ' í 3 “ ’-?
0 H E C D E F G H I J K L M N O P O R S T U U U X Y Z [ \ D + 
E a b c d e  f g h i  j K. L m n o p q r s t u v w x y z í  13-"©

Agora t u d o  o que temos a fa ze r é chamar as rotinas dos eventos, co nf or me explicado.
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COMPILADOR BORIEL - 23 Set
Tu to ri al de Luca Bordoni

Este t u t o r i a l  é vo l t a d o  para en tu si as ta s do Z X  Sp ec t r u m  que e x p e r i m e n t a r a m  pelo menos um 
pr oj et o de pr og ra ma BASIC. Su g e r e - s e  e s tu da r p r i m e i r o  o M a n u a l  O f i c i a l  de P r o g ra ma çã o 
BASIC. C o n h e c i m e n t o  de m o n t a g e m  não é necessário.

B E NE FÍ CI OS DO C O M P I L A D O R

Nos te m p o s  m o d e r n o s ,  muitos p r o g ra ma do re s da velha es co la e n f r e n t a m  e m ul ad or es e 
fe rr am en ta s de PC e m  ve z das má qu in as clás si ca s o r i g i n a i s ,  por uma v a n t a g e m  ó b v i a  de 
ec on om ia de tempo.
Se gu in do es te p r i n c í p i o ,  o Boriel Z X  Basic ( n ã o  deve ser c o n f u n d i d o  com o Si nc la ir Basic 
p a dr ão ) é uma f e rr am en ta de PC a m pl am en te apre ci ad a para al ca n ç a r  uma co n v e r s ã o  rápida de 
um pr og ra ma Z X  Basic para um b l oc o de có di go de má qu in a f u n c i o n a n d o  perfeitamente.
Al é m  disso, o Bo ri el ZX Basic t e m  outra gr an de funcionalidade: uma nova sintaxe em bu ti da 
do Basic, que resulta no j e it o m u it o fácil de ap re nd er Basic com ex p e r i ê n c i a  média: uma 
lição de alguns mi nu to s aqui neste artigo.
É po ss ív el es cr e v e r  n o ss o p r óp ri o có di go us a n d o  um ed i t o r  de t e x t o  e c o nv er te r o a r qu iv o 
de t e x t o  d i r e t a m e n t e  por me io de uma ú n ic a linha de c o ma nd o no prompt do nosso sistema 
op eracional. Fa laremos sobre essa etapa no c a p í t u l o  final.

A  SI NT AX E Z X  BASIC

Co mo di to acima, o ZX Basic não de ve ser c o n f u n d i d o  com o Si nc la ir Basic padrão. Al é m  de 
ser um c o mp il ad or ( q u e  fu nc io na a partir do prompt de linha de c o ma nd o do PC), o Z X  Basic 
pr et en de ser um di a l e t o  bá s i c o  moderno, t e n t a n d o  ma nt er mu it os dos re cu rs os or ig in ai s do 
Si nc la ir Basic.
O Z X  Basic t e nt a ma nt er a c o m p a t i b i l i d a d e  o m á x i m o  po ss í v e l  com o S i nc la ir Basic, 
ad ic i o n a n d o  mu it os novos recursos interessantes. O p o nt o é: a sintaxe Si nc la ir Basic 
pa dr ão não pode ser c o nv er ti da pelo c o mp il ad or Z X  Basic.

V e ja mo s algumas das d i f e r e n ç a s  mais re le va nt es entre as duas sintaxes:

D E C L A R A Ç Ã O  DE V A R I Á V E I S

A pr im ei ra d i fe re nç a rele va nt e é a g e s t ã o  das variáveis. N o s s o  há b i t o  era at ri bu ir um 
valor a uma va ri á v e l  (valor nu mé r i c o  ou string) e, e m  seguida, m a n i p u l á - l o  ao longo do 
código. No Z X  Basic, qu al qu er v a r i á v e l  usada de ve ser d e cl ar ad a no in íc io do pr og ra ma por 
me io da in st ru çã o D I M  , e n q u a n t o  o LET c l á s s i c o  é omitido:

10 REM Standard Si nc la ir Basic 
20 GO SUB 60
30 PRINT “ Press any key”
40 IF I N K E Y $ = ”” TH EN G O  T O  40 
50 PRINT n $ : STOP 
60 LET n$ =” Luke” : RETURN
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REM Bo ri el 's Z X  Basic 
DIM n AS STRING

GOSUB My N a m e
PRINT “ Press any key”
10 IF IN K E Y = ” ” THEN G O T O  10 
END IF
PRINT n: STOP
MyName:
n=” Luke”
RETURN

Nesta c o m p a r a ç ã o  simples, os pr og ra ma do re s no st ál gi co s do Basic podem notar i m e d ia ta me nt e 
algumas coisas interessantes: no e x em pl o do Z X  Basic, o AS UBYTE e o AS ST RI NG são 
instruções novas e a nu m e r a ç ã o  está f a l t a n d o  !
UBYTE e ST R I N G  re pr e s e n t a m  dois ti po s de va ri áv ei s diferentes, c l a r a m e n t e  um para um 
valor n u m é r i c o  e o u tr o para uma s t ri ng .
De cl ar ar os tipos de v a ri áv ei s é  o b r i g a t ó r i o  no Z X  Ba s i c .

Os ti po s de va ri áv ei s mais usados são:
UBYTE -  va ri á v e l  de 8 bits, para v a lo re s de 0 a 255 ;
UI NT E G E R  -  va ri á v e l  de 16 bits, para va lo re s de -32768 a 32767;
ST RI NG -  va ri á v e l  de 16 bits, usada para strings ( o  s í mb ol o $  pode ser om i t i d o ) .

Sobre a numeração, o ZX Basic t r at a os nú me ro s das linhas co mo rótulos: os números das 
linhas do Basic cl ás s i c o  p o de m ser es cr it os sem problemas, mas serão ig norados pe lo Z X  
Basic, a menos que sejam usados co mo t e x t o  ex plicativo, por exemplo, para as in struções 
GO T O  ou GOSUB.

NÚ ME RO S DE L I NH A E ET IQUETAS

Este é um no vo re cu rs o m u i t o  interessante. Tr a t a r  um nú m e r o  de linha co mo um ró tu lo (que 
t a m b é m  pode ser textual) pode t r a n s f o r m a r  cada bloco de có d i g o  Basic em uma su b- ro ti na 
separada; o có d i g o  ficará m u it o limpo e cada su b- ro ti na será im ed ia ta me nt e rastreável, 
assim co mo ac on te ce nas li ng ua ge ns de p r o g r a m a ç ã o  modernas:

10 REM Standard Si nc la ir Basic 
20 GO SUB 60
30 P R IN T “ Press any key”
40 IF I N K E Y $ = ”” TH EN GO TO 40 
50 P R IN T n$: STOP 
60 LET n$=” Luke” : RETURN

REM Bo ri el 's Z X  Basic 
DIM n A S  STRING

GOSUB My N a m e
PRINT “ Press any key”
10 IF IN K E Y = ” ” THEN G O T O  10 
END IF
PRINT n: STOP
MyName:
n=” Luke”
RETURN

M e sm o que o có d i g o  Basic cl ás s i c o  re su lt e mais curto, a l e gi bi li da de do Z X  Basic é 
incomparável. A d i c i o n a n d o  a v a n t a g e m  de usar um ed it or de t e x t o  simples, agora podemos 
es cr ev er um pr og ra ma BA SI C como um do c u m e n t o  de t e x t o  n o rm al !
Vamos o b s e r v a r  mais detalhes:
-  a in s t r u ç ã o  END IF: fe c h a r  uma co nd i ç ã o  IF é o b r i g a t ó r i o  no Z X  Basic;
-  a falta do s í mb ol o $ no c o ma nd o INKEY: de ac o r d o  com as pa la vr as re se rv ad as do ZX 
Basic, t a n t o  I N K E Y  qu a n t o  INKEY$ são aceitos.
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C A RA CT ER ES GR ÁF I C O S

O Z X  Sp ec t r u m  po ss ui dois tipos de c a ra ct er es gráficos; gr áf ic os de bloco (ou seja, os 
símbolos gr áf ic os que a p a r e c e m  sobre o t e c l a d o  de bo rr ac ha clássico, da tecla 1 a 8) e 
gr áf ic os de f i n i d o s  pelo u s uá ri o (UDG, as 21 letras ed i t á v e i s  de A a U). O mé t o d o  para 
inseri-los no Z X  Basic é o m e s m o  e n c o n t r a d o  no fo r m a t o  de a r q u i v o  .bas cr ia do por Paul 
Dunn para seu BASin.
-  UDG pode ser in se ri do no có di go com um es c a p e  antes da letra que co rr e s p o n d e  ao UDG. 
Pela pr im ei ra UDG, por exemplo, o uso \ A.
-Os c a ra ct er es g r áf ic os do b l oc o podem ser in seridos no có d i g o  com uma se quência de 
es ca pe semelhante. O \ s e gu id o por símbolos es pe c í f i c o s  é u s ad o para r e p r es en ta r blocos 
gr áf ic os ou ou tr os ca ra ct er es especiais.
Aq ui está uma ta b e l a  das co m b i n a ç õ e s  ma is u s ad as :
I r e i  r e p r e s e n ta r  aqu i o ESPAÇO com o sím b o lo  "_"

Bloco
Si nt ax e De sc ri çã o Valor CHR$ Gr ap hi cs

\__ espaço, es p a ç o CHR$ (128) □

\_' espaço, a p ós tr of o CHR$ (129)
■

\'_ apóstrofo, es pa ço CHR$ (130)
■

\'' apóstrofo, ap ós tr of o CHR$ (131)

\_. es pa ço ponto CHR$ (132) ■
\_: espaço, dois pontos CHR$ (133) 1
\'. apóstrofo, ponto CHR$ (134) S
\': apóstrofo, dois pontos CHR$ (135)

\._ ponto, es pa ço CHR$ (136) ■
\.' ponto ap ós tr of o CHR$ (137) È
\:_ dois pontos, es pa ço CHR$ (138) 1
\:' dois pontos, a p ós tr of o CHR$ (139) P
\.. ponto ponto CHR$ (140) Ò
\.: ponto, dois pontos CHR$ (141) J

\:. dois pontos, ponto CHR$ (142) L
\;; Pto Virgula, Pto V i rg ul a CHR$ (143) ■
\* as te ri sc o CHR$ (127) ©

CO DI GO S DE AT R I B U T O S  DE CORES

Os p r o g r a m a d o r e s  do Z X  Sp ec t r u m  sabem que é p o ss ív el i n co rp or ar a t ri bu to s de cor 
di re t a m e n t e  nas strings do programa, em vez de usar os co ma nd os PAPER, INK, BR I G H T  e 
FLASH. Esta prática não é ob rigatória, mas pode reduzir f o r t e m e n t e  o c o m p r i m e n t o  do 
código. Co m o  os códigos gráficos, os códigos de atri bu to s Z X  BASIC se gu em o m e s m o  esquema 
como Paul Du nn 's B A S i n .

As se qu ên ci as de es ca pe para os c a ra ct er es de co nt ro le são as s e gu in te s:

\{iN} INK color N, onde N está no in te rv al o de 0 a 8;
\{pN} PAPER N, onde N está no in t e r v a l o  de 0 a 8;
\{bN} BR I G H T  N, on de N é 0 ou 1;
\{fN} FLASH N, onde N é 0 ou 1.

Assim, por exemplo, um có di go de co nt ro le em bu t i d o  para uma t i nt a ve rm el ha bril ha nt e
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seria \{b1}\{i2}.
Nota: o va lo r de cor 8 é u s ad o para s i gn if ic ar “t r a n s p a r e n t e ” (por exemplo, não al te re o 
valor da t i nt a / papel no q u a d r a d o  que está sendo impresso).

A  LINHA DE C O M A N D O  DO C O M P I L A D O R

O C o m p i l a d o r  ZXB é a fu n ç ã o  p r in ci pa l que t r a n s f o r m a r á  um pr og ra ma Z X  Basic em um bloco 
de có di go de máquina. Basta salvar o a r qu iv o de t e x t o  que co nt ém o có d i g o  Z X  Basic e 
renomear a e x t e n s ã o  para .bas a fi m de t o r n á - l a  legível para o compilador.

O a r qu iv o .bas deve ser salvo no me sm o di r e t ó r i o  Z X  Basic on de se en co nt ra o a r qu iv o 
zxb.exe.

Vamos abrir o prompt do nosso sistema o p e r a c i o n a l  e mover para o d i r e t ó r i o  onde os 
arquivos z x b. ex e e .bas e s tã o localizados.

Para qu em não está f a m i l i a r i z a d o  com os co ma nd os DOS...

-  D:
-  dir
-  cd..
-  cd ZXB
-  cd/

di gi te o di sc o rígido local D;
d i re tó ri os de lista e ar qu iv os a partir da po s i ç ã o  atual do usuário;
volta para a árvore de diretórios;
entra no di r e t ó r i o  (ou su bd iretório) c h am ad o ZXB;
re to rn ar ao di r e t ó r i o  raiz principal.

Aq ui e s tã o alguns ex em p l o s  de linha de c o m a n d o  ZXB para c o mp il ar n o ss o a r qu iv o .bas:

Gera um a r qu iv o .bin no e n d e r e ç o  de me mó ri a 30000: 
zxb.exe m y p r o g r a m . b a s  - o r g = 3 0 0 0 0

Gera um a r qu iv o .tap no e n d e r e ç o  de me mó ri a 32000: 
zxb.exe m y p r o g r a m . b a s  -tap - o rg =3 20 00

Gera um a r qu iv o .tzx no e n d e r e ç o  de me mó ri a 50000: 
zxb.exe m y p r o g r a m . b a s  -t zx - o rg =5 00 00

A mágica a c a b o u ! ...

Co ns id er e que nas p r im ei ra s vezes é f á ci l en c o n t r a r  erros do c o mp il ad or - eles sempre são 
devidos a uma sintaxe er ra da em n o ss o có di go BASIC.

Nesse caso, temos que ve r i f i c a r  o có di go do Basic em de ta l h e s  © .  Este é o único “ lado 
ne gr o” desta ferramenta, m e s m o  que a m e n s a g e m  de er r o  do c o m p i l a d o r  deva ajudar a 
en te nd er o pr ob le ma e s p e c í f i c o  de si nt ax e do Basic.

Up da te -  ZXB t e m  um pa r â m e t r o  i m po rt an te c h a m a d o  heap que reserva uma área de memória 
para lidar com va ri áv ei s de string.
Encontre mais info rm aç õe s úteis e m  um post meu no Fórum O f i c i a l  ZXB. 
h t t p s : / / w w w . b o r i e l . c o m / f o r u m / s h o w t h r e a d . p h p ? t i d = 8 4 5
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PGD - Platform Game Designer

O Pl at f o r m  Ga me D e s i g n e r  é se pa ra do em dois prog ra ma s diferentes, o de si g n e r  linear e o 
de si gn er de jogos explorador. O pr im e i r o  cria jogos de p l at af or ma lineares on de o jo ga do r 
deve co le ta r todos os itens em cada tela antes de av an ça r para o próximo, o úl t i m o  cria 
jogos ba se ad os em e x p l o r a ç ã o  onde o jo ga do r pode se m o ve r de sala em sala à vontade. 
Em b o r a  l i ge ir am en te diferentes, a ma io ri a dos recursos é c o mu m a ambos os u t i l i t á r i o s  e 
essas i n st ru çõ es f o r a m  es cr it as co m o  um guia geral para o uso de ambos. On d e  as 
d i fe re nç as ocorrem, elas são documentadas.

Menu principal

Permite s e le ci on ar uma fu n ç ã o  do jogo que vo cê de s e j a  projetar. A q u a n t i d a d e  de memória 
restante d i s p o n í v e l  para seu a p l i c a t i v o  é e x ib id a no canto su pe ri or di r e i t o  da tela.

Sprite Design

Mova o cu rs or ao redor do sprite com as te cl as do cursor. Use SPACE ou 0 para d e fi ni r / 
de sm ar ca r um pixel. ENTER retorna ao menu principal.

Os Sprites 00 e 01 são usados co mo sprites p r in ci pa is dos joga do re s e po ss ue m 8 quadros 
de an im a ç ã o  cada. Sp ri te 00 é ex i b i d o  qu a n d o  o jo ga do r se move para a es qu er da e sprite 
01 qu a n d o  o jo ga do r se move para a direita. Todos os ou t r o s  sprites t ê m  qu a t r o  qu ad ro s de 
an im aç ão e po de m ser usados para os m o ns tr os de patrulha.

F = Pr ó x i m o  qu ad ro 
L = Ú l t i m o  Sprite 
N = Pr ó x i m o  Sprite 
P = C o r  do papel 
I = Cor da tinta 
B = A l t e r n a r  brilho
M = Co p i a r  qu a d r o  atual para a área de t r a n s f e r ê n c i a
H = Flip sprite h o r i z o n t a l m e n t e
V  = Flip sprite v e r t i c a l m e n t e
K = C o la r o q u a d r o  da área de t r a n s f e r ê n c i a
C = Limpar qu a d r o  atual
X  = Cria um no vo sprite in im ig o
D = Ex cl ui r sprite atual (não é po ss ív el ex c l u i r  os sprites 00 e 01)
ENTER = R e t o r n a r  ao menu prin ci pa l

Design de bloco de caracteres

Bl o c o s  são usados para c o ns tr ui r as telas. Cada bloco t e m  8x8 pixels de t a m a n h o  e t e m  um
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ti p o  di f e r e n t e  at r i b u í d o  a ele. E x is te m vários tipos diferentes, cada um com seu pr óp ri o 
co nj un to di f e r e n t e  de atributos. Esses são:

ESPAÇO V A Z I O  - o jo ga do r pode se m o ve r l i vr em en te através de blocos de e s p a ç o  livre. 
P L A T A F O R M A  NORMAL - o jo ga do r pode mo ve r - s e  l i vr em en te al ém das p l a t af or ma s da es qu er da 
ou da d i re it a e saltar sobre elas de qu al q u e r  direção.
T R A N S P O R T A D O R  ES QU ER DO - um bloco sólido que im pu ls io na o jo ga do r para a esquerda, como 
se es t i v e s s e  em uma es te ir a rolante.
T R A N S P O R T A D O R  D I R E I T O  - co mo acima, mas im pu ls io na para di re it a em vez de esquerda. 
PAREDE S Ó L I D A  - um bloco que é in t r a n s p o n í v e l  de qu al q u e r  direção.
MO RT AL - t o c a r  em um bl oq u e i o  mo r t a l  resulta na perda da vida de um jogador.
ITEM C O LE CI ON ÁV EL - um item que precisa ser co le t a d o  pe lo jogador.
P L A T A F O R M A  O N  / OFF - uma p l at af or ma que ap ar ec e e d e s a p a r e c e  a cada poucos segundos.

0 de si g n e r  de jogos linear possui os seguintes blocos ad ic io na is que não e s tã o 
di sp on ív ei s no de si g n e r  d o  jo go explorador:

P L A T A F O R M A  C R U M B L Y  - como uma p l at af or ma normal, mas co mo um jo ga do r se sustenta nisso, 
desm or on a e e v e n t u a l m e n t e  se to rn a es p a ç o  vazio.
EXIT - es p a ç o  v a zi o que pisca q u a n d o  todos os itens são coletados. M o v e r - s e  para uma 
saída i n te rm it en te pr os se gu e para a próxima tela.
MAGIC DO O R  - um bloco in t r a n s p o n í v e l  que d e s a p a r e c e  qu a n d o  uma chave mágica é coletada. 
MAGIC KE Y - um item que, qu a n d o  coletado, t r a n s f o r m a  to da s as portas m á gi ca s em espaços 
vazios.

Mova o cu rs or pe lo p e r s o n a g e m  com as te cl as do cursor. Use SPACE ou 0 para d e fi ni r / 
de sm ar ca r um pixel. ENTER retorna ao menu principal.

Q  =  M o v e r  para a e s qu er da através da lista de p r op ri ed ad es do bloco 
W = M o v e r  para a d i re it a através da lista de p r op ri ed ad es do bloco 
L = Ú l t i m o  bloco 
N = Pr ó x i m o  bloco 
P = Cor do papel
1 = Cor da tinta
B = A l t e r n a r  brilho
M = Co p i a r  o bloco atual para a área de tr an s f e r ê n c i a
K = C o la r o bloco da área de tr an s f e r ê n c i a
C = Limpar o bloco atual
X  = Cria um no vo b l oc o de c a ra ct er es
D = Ex cl ui r o b l oc o de ca ra ct er es atual
ENTER = Re to r n a r  ao menu prin ci pa l

Layout da tela

Mova o cu rs or pela te la com as te cl as do cursor. Use 1 e 2 para s e le ci on ar o b l oc o de 
ca ra ct er es que você de se ja c o lo ca r na p o si çã o atual do cursor. ES PA ÇO ou 0 coloca o bloco 
de se j a d o  na te la atual nessa posição. ENTER retorna ao menu principal.

1 = M o v e r  para a e s qu er da através da ta be la de blocos
2 = M o v e r  para a d i re it a através da ta be la de blocos 
N = pr óx im a tela
P = te la an te ri or 
X  = criar uma nova tela 
D = Ex cl ui r te la atual 
T = A l t e r a r  t í t u l o  da tela
B = D e f i n i r  cor da barra de t í t u l o  (para to da s as t e l a s )
ENTER = Re to r n a r  ao menu prin ci pa l
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Patrulhando Nasties

Isso é c o m p l i c a d o  e exige um p o uc o de prática, mas é fácil q u a n d o  você sabe co mo usá-lo. 
Isso ajuda se vo cê já pr oj et ou o layout da te la e pelo menos uma en ti d a d e  alie ní ge na 
antes de s e le ci on ar essa função.
O c a mi nh o se gu id o por cada a l ie ní ge na em q u a l q u e r  tela p a rt ic ul ar é m o s t r a d o  como barras 
vermelhas. Cada a l ie ní ge na pode pa t r u l h a r  para cima e para baixo, ou para a es qu e r d a  e 
para a direita, mas não de qu al q u e r  outra forma. U s a n d o  a tecla Q  para al te rn ar en tr e os 
al ie ní ge na s em qu al q u e r  tela. Uma vez que um a l ie ní ge na é selecionado, use as te c l a s  do 
cursor para mover a barra ao redor. ESPAÇO ou 0 perm it ir á que você mova a outra 
ex tr e m i d a d e  da barra.

N = Pr óx im a tela 
P = T e l a  an te ri or
Q  = M o v e r  o p r óx im o a l ie ní ge na de patrulha 
S = A l t e r a r  v e l o c i d a d e  do alien se le ci on ad o 
T = A l t e r a r  o t i p o  de sprite u s ad o para o alien s e l e ci on ad o 
D = Ex cl ui r alien se le ci on ad o
X  = C r ia r no vo alien na te la atual (até 4 por tela)
ENTER = R e t o r n a r  ao menu prin ci pa l

Posições Iniciais do Jogador

Esta o p çã o é e x cl us iv a para o d e s i g n e r  de jogos lineares. Use isso para d e t e r m i n a r  on de o 
player iniciará em cada tela. Mo va a p o si çã o inicial ao redor da te la com as te cl as do 
cursor.

N = Pr óx im a tela 
P = T e l a  an te ri or
ENTER = R e t o r n a r  ao menu prin ci pa l

Layout do Mapa

D i sp on ív el apenas no de si g n e r  de jogos d o  explorer.

O "mapa" do seu jo go é o r g a n i z a d o  co mo uma g r ad e de 10x8 locais, e to do s c o me ça m vazios. 
Locais va zi os a p a r e c e m  como dois hifens "-" os qu ar to s a p a r e c e m  co mo os números da tela, 
por exemplo, "01" ou "12". Co mo cada qu a r t o  é pr o j e t a d o  no de si g n e r  de tela, ele pode ser 
co lo ca do nessa grade em um local escolhido. Du r a n t e  o jogo, não será po ss ív el ao jogador 
mo ve r - s e  para um es p a ç o  de gr ad e vazio, nem o jogo in ic ia rá se o local da grade inicial 
es ti ve r v a z i o  ou não t i v e r  sido selecionado.

O cursor v e r m e l h o  pode ser mo v i d o  ao redor da gr ad e us an do as te cl as de cursor, para 
mudar a sala em um d e t e r m i n a d o  local da grade mova as te cl as '1' e '2'. Os q u ar to s são 
ex ib id os nos dois te r ç o s  in feriores da te la co nf o r m e  são s e le ci on ad os para fa c i l i t a r  o 
processo.

Seu mapa seguirá as regras da g e om et ri a euclidiana, mas você pode do br ar as regras para 
criar um ca mp o de jo go distorcido, caso deseje. M o v e r - s e  para a es qu er da a partir de uma 
sala situada na borda es qu e r d a  do mapa fará com que o jo ga do r re apareça na sala co lo ca da 
na borda d i re it a da próxima linha, se al gu ém e s ti ve r lá. Da mesma forma, m o v e r - s e  
di re t a m e n t e  de uma sala à  di re it a levará o jo ga do r para a sala na ex tr e m i d a d e  es qu e r d a  da 
sala, uma linha abaixo. Se você não qu is er que isso aconteça, você de ve cons tr ui r paredes 
nas t e la s re le va nt es para fo r m a r  uma ba rr ei ra física. Ta m b é m  é po ss í v e l  r e ut il iz ar uma 
sala, para que ela ap ar eç a mais de uma vez em seu mapa.

Pres si on e ' X' para de cl a r a r  a lo c a l i z a ç ã o  da g r a d e  co mo o p o nt o no qu al o jo ga do r deve 
começar o jogo. V o c ê  será e n t ã o  o b r i g a d o  a ma n i p u l a r  um cursor v e r m e l h o  para d e te rm in ar 
as co or de na da s iniciais d o  jogador. Pr es si on e ENTER para re to rn ar ao mo d o  de layout de 
grade q u a n d o  isso for feito.
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1 = Se l e c i o n e  q u a r t o  an te ri or da lista
2 = Se l e c i o n e  a pr óx im a sala da lista
X  = Se l e c i o n e  o lugar on de o jo ga do r começa o jogo 
ENTER = Re to r n a r  ao menu prin ci pa l

Controles do teclado

Defina os cont ro le s que o jo ga do r irá usar no jogo. Embora seja pe rf e i t a m e n t e  v á l i d o  usar 
a t e cl a ENTER no j o go , ao us ar a fu n ç ã o  ' T e s t a r  j o g o '  no menu p r i n c i p a l ,  a t e c l a  ENTER 
retornará à te la do menu principal, de mo d o  que a tecla ENTER não f u nc io na rá como você 
esperava. Q u a n d o  o seu jogo é salvo, esta f u n ç ã o  será d e sa ti va da para que a t e cl a ENTER 
fu nc io ne corretamente.

Diversos

Exibe vá ri os pr om pt s que f a z e m  pe rguntas bá si ca s sobre o jogo.

A o  es co l h e r  es ta opção, vo cê será i n ic ia lm en te s o li ci ta do " Q u e d a  sem mo r r e r  y/n?". 
P r e s s i o n e  Y  se qu is er pe rm it ir que o jogador caia em q u a l q u e r  altura sem morrer, ou N se 
qu is er uma queda de gr a n d e  altura para r e su lt ar na perda de uma vida. Depois disso, você 
será s o li ci ta do a d e ci di r qu an ta s vidas o j o ga do r iniciará o jogo, portanto, insira um 
nú me ro de 1 a 9.

No de si g n e r  de jogos linear, você será p e r g u n t a d o  em seguida “ Barra de t e m p o  em y/n?". 
P r e s s i o n e  Y  se você qu i s e r  impor um limite de t e m p o  para co mp le ta r cada tela, ou N se o 
jogador t i v e r  pe r m i s s ã o  para t a n t o  t e mp o q u a n t o  quiser. A  pr óx im a p e rg un ta em ambos os 
ut il it ár io s é " A l t e r a r  di r e ç ã o  no ar?". P r e s s i o n e  Y  se qu i s e r  que o jo ga do r mu d e  de 
d i re çã o no ar ( c o m o  em Egghead In Space), N se não ( m a i s  co mo Manic Miner). Se você 
re sponder " s i m "  a es te aviso, te rá a op çã o de fa ze r o p e r s o n a g e m  sa lt ar o t e m p o  todo, se 
es ti ve r e s c r e v e n d o  um jo go em que o p e r s o n a g e m  p r in ci pa l é uma bola, canguru, h o m e m  e m  um 
pu la-pula ou qu al q u e r  outra coisa.

Feito isso, vo cê pode al te ra r o prompt que ap ar ec e no f i na l de cada jogo. Ob s e r v e  que 
esse prompt aparece apenas qu a n d o  vo cê e x ec ut a o jo go i n d e p e n d e n t e m e n t e  do pr og ra ma do 
de si gn er de jogos e somente se iniciar o jo go com RA NDOMIZE USR 32768. Se você e s ti ve r 
e s c r e v e n d o  sua pr óp ri a página de t í t u l o  e in i c i a n d o  o jogo com RA NDOMIZE USR 32771, es se 
prompt não irá aparecer.

Música

Isso pe rm it e que vo cê ad ic io ne um p o uc o de mú si ca de 4 8 k  bip ao seu jogo. Se você 
pr ef er ir i n co rp or ar 12 8 k  de música, s i mp le sm en te d e ix e es sa te la vazia e use um pr og ra ma 
de música decente, co mo o Soundtracker.

A mú si ca é e x ib id a co mo uma lista de números, como se fo s s e m  va lo re s em uma série de 
instruções BEEP. T o d a s  as notas na lista t ê m  a mesma duração, os va lo re s listados 
re fe re m- se ao t o m  e es tã o t o do s no inte rv al o de 00 a 24. Uma nota com um t o m  de 00 
pr oduzirá um t o m  no me i o  C, e n q u a n t o  24 p r od uz ir á um to m dois o i ta va s mais altas. Dois 
hífens de n o t a m  um descanso, isto é, um p e rí od o em que nenhuma nota é tocada. A música é 
repetida ad i n fi ni tu m de n t r o  do jogo, mas vo cê pode f a ze r o t e m p o  que quiser, su je it o à 
memória disponível. Um e x e m p l o  de música, os prim ei ro s comp as so s d o  te ma "Capitão 
Pugwash", vai as si m:

12 12 12 12 -- -- 12 12 12 12
-- 19 1 6  -- 12 16 -- 19 24 -­
19 16 -- 12 07 07 07 07 -- - ­
07 07 07 07 -- 14 11 -- 07 11
-- 14 19 -- 14 11 -- 07 -­

Co mo em tudo, a e x p e r i m e n t a ç ã o  é a me lh or ma n e i r a  de aprender. Os cont ro le s do t e c l a d o
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para esta seção são os seguintes:
Mova o cu rs or v e r m e l h o  ao redor da música us a n d o  as te cl as d o  cursor ou 5678.

1 = Di m i n u i  o t o m  da nota atual
2 = A u m e n t a r  o to m da nota atual
D = A p a g a r  nota na po s i ç ã o  do cursor
X  = Insira uma nova nota ou d e s c a n s e  na p o si çã o atual do cursor 
ENTER = Re to r n a r  ao menu prin ci pa l

Para t r a n s f o r m a r  uma nota em um descanso, s i mp le sm en te pr es si on e es p a ç o  ou ma nt en ha o 
de do p r e s s i o n a d o  na te cl a 1. Para t r a n s f o r m a r  um d e s c a n s o  em uma nota, p r es si on e 2.

Painel de status

Isso pe rm it e q u e  v o c ê  altere o layout do pa in el de status e é  p a r t i c u l a r m e n t e  útil se 
você pr et en de c o n f i g u r a r  seu p r ó p r i o  painel de status g r á f i c o  no t e r ç o  in fe ri or da tela 
antes de seu RA NDOMIZE USR ou CALL para iniciar o jogo. Por exemplo, vo cê pode querer 
de se nh ar um painel fu tu ri st a e ex ib ir a part it ur a e v i ve r em t o r n o  de seu design, ou 
t a l v e z  te r um e f e i t o  de r o la ge m me di e v a l  -  um c o mp re ss or de tela perm it ir á que vo cê fa ça 
isso, mas c e r t i f i q u e - s e  de que sua rotina está l o ca li za da ab ai xo do e n d e r e ç o  de memória. 
Al é m  disso, se o pa in el de status não t i ve r es p a ç o  s u fi ci en te para uma de s c r i ç ã o  de 32 
ca ra ct er es de cada sala, você poderá reduzir o t a m a n h o  da barra de t í t u l o  e m o v ê - l a  para 
um local mais co nveniente.

Os d e ta lh es do painel de status são e x ib id os junto com um menu. Se le ci on e o d e ta lh e que 
você deseja ma n i p u l a r  na lista, de po is use os cu rs or es ou 5678 para m a ni pu la r o item de 
exibição. Q u a n d o  e s ti ve r satisfeito, pr es si on e ENTER. Al é m  disso, ao ma n i p u l a r  a barra de 
título, vo cê pode usar as te c l a s  1 e 2 para en cu r t a r  e au me nt ar a barra, respectivamente.

Se você t i v e r  o know-how, ta l v e z  queira i n co rp or ar uma f o nt e pe rsonalizada. De fi na isto 
no e n d e r e ç o  32000 ou abaixo, e faça com que a va ri á v e l  d o  sistema CHARS aponte para ele, 
c u tu ca nd o os e n de re ço s 23606 e 23607.

Patrulhando Nasties

On de seria um jo go de p l at af or ma sem estes! P a t r u l h a n d o  nasties são os alienígenas, robôs 
e outros recursos e s tr an ho s que ha b i t a m  os níveis, e pa t r u l h a m  es qu e r d a  e direita, ou 
para cima e para baixo.

Q  = S e l e c i o n a r  p r óx im o a l ie ní ge na na tela atual 
S = A l t e r a r  a v e l o c i d a d e  do a l ie ní ge na atual 
T = A l t e r a r  o t i p o  de a l ie ní ge na atual 
D = Ex cl ui r a l ie ní ge na atual 
X  = C r ia r no vo alien 
N = Pr óx im a tela 
P = Te la an te ri or
ENTER = Re to r n a r  ao menu prin ci pa l

Quadros

Esta o p çã o pe rm it e que você sele ci on e a taxa de quadros, ou velocidade, em que o jogo 
será executado. S e le ci on e 2 para rodar a 25 qu ad ro s por se gu nd o para um jogo de 
pl at af or ma de aç ão rápida, 3 para 17 qu ad ro s por segundo, se o seu jo go for um as su nt o 
mais considerado. 4 é e x e c u t a d o  em 12,5 q u ad ro s por configuração, que foi a ta xa de 
quadros usada no Manic Miner.

Saltar
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Isso pe rm it e que vo cê altere a altura que o j o ga do r pode p u l a r  no seu jogo. A 
c o n f i g u r a ç ã o  HI p e rm it e saltos de até 3 blocos de altura, a c o n f i g u r a ç ã o  LO permite 
saltos de até 2 blocos. Para um jo g o  de ação rápido, a c o n f i g u r a ç ã o  HI é pr ov a v e l m e n t e  
melhor, em bo ra isso possa f a ze r a te la p a re ce r um pouco menor. Pa ra um jo go mais lento, a 
c o n f i g u r a ç ã o  LO é recomendada.

Carregar jogo

Carrega um jogo salvo an te r i o r m e n t e  da fita. Se você t e n t a r  ca rr eg ar um a r qu iv o que 
esteja c o r r o m p i d o  ou não for um ar q u i v o  do P l a t f o r m  Ga m e  Designer, o pr og ra ma não 
pe rmitirá que vo cê re to rn e ao menu prin ci pa l e pe rm an ec er á no mo d o  de c a r r e g a m e n t o  até 
que um jogo vá l i d o  seja carregado. O jo go de demonstração, Space Hopper, t a m b é m  pode ser 
c a rr eg ad o no de si g n e r  linear e alterado, ca so você de s e j e  isso.

Não é po ss í v e l  ca rr eg ar um jo go cr i a d o  com o de si g n e r  Linear no de si g n e r  do Ex pl or er ou 
vice- versa.

Salvar jogo

Esta o p çã o solicita um nome de a r qu iv o de até 10 c a ra ct er es e salva o jogo em fita. 
R e c o me nd aç õe s regu la re s são recomendadas. Isso pode ser ca r r e g a d o  de volta no d e s i g n e r  de 
jogos em um ponto p o st er io r e ed i t a d o  mais adiante. Q u a n d o  vo cê t i v e r  c o m p l e t a d o  sua 
o b ra -p ri ma e d e se ja r pr od uz ir uma ve r s ã o  que ca rr eg ue e seja ex ec ut ad a au t o m a t i c a m e n t e  a 
partir da fita in d e p e n d e n t e m e n t e  do pr og ra ma do designer, será n e c e s s á r i o  es cr e v e r  um 
programa de c a rr eg ad or B A SI C nas seguintes li nh as :

10 CLEAR 32767: LOAD CODE: RA NDOMIZE USR 32768

Em seguida, salve es te pr og ra ma e m  fita com SAVE " p r o g n a m e "  LINE 10 im ed ia ta me nt e antes 
de salvar uma cópia do seu jogo.

Se você de se ja pr od uz ir seu p r óp ri o menu ou te la de título, c e r t i f i q u e - s e  de que seu 
có di go não in terfira nesta área de memória. Q u a n d o  vo cê deseja iniciar o jogo, use uma 
chamada para en d e r e ç a r  32771, pois isso inicia o jo go sem o prompt "P re ss io ne qu al q u e r  
tecla para iniciar".

Embora os d i re it os au to ra is da Pl at f o r m  Ga me De si g n e r  sejam de p r o p r i e d a d e  ex cl us iv a de 
seu autor, os di re i t o s  au to ra is são re nu nc ia do s a todos os jogos p r od uz id os us a n d o  o 
u t il it ár io Either. V o c ê  é, portanto, livre para pu bl ic ar ou d i st ri bu ir suas cr ia çõ es como 
desejar, d e sd e que vo cê não inclua o pr og ra ma do d e s i g n e r  em si.

A fu n ç ã o  salvar e x ib e a área de m e mó ri a oc up ad a pelo seu jogo. A l é m  disso, outros 544 
bytes são usados co mo um buffer t e m p o r á r i o  logo após o e n d e r e ç o  final. Se você é 
e x pe ri en te e sabe o que está fazendo, é po ss ív el usar esta área para suas próprias 
rotinas ou es p a ç o  de trabalho, mas tenha em me nt e que ele será so b r e s c r i t o  qu a n d o  o jogo 
começar.

Jogo de teste

Isso pe rm it e que vo cê te st e seu t r a b a l h o  e, co mo tal, inicia o jo go na te la que você 
estava e d i t a n d o  pela última vez. Pres si on e ENTER a q u a l q u e r  m o m e n t o  para re to rn ar ao menu 
principal.
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Programadores Avançados

Personalizando seus jogos

Ao iniciar o pr og ra ma com USR 32771, o co nt r o l e  é p a ss ad o para o pr og ra ma de chamada, 
seja BASIC ou có d i g o  de máquina, assim que o jo go termina. Nã o há razão para vo cê não 
es cr ev er sua própria tela de introdução, rotinas de ga me ov e r  etc.

Os jogos não de f i n i r ã o  os atri bu to s ou as cores das bordas, portanto, c e r t i f i q u e - s e  de 
se le ci on ar as cores d e se ja da s no pr og ra ma do c a rr eg ad or BASIC ou no có di go da te la do 
título. A l é m  disso, a te la não é apagada antes de iniciar o jogo, portanto, veja você 
mesmo ou, me l h o r  ainda, co nf ig ur e seu p r óp ri o painel de status no t e r ç o  in fe ri or da tela.

Os jogos lineares só saem q u a n d o  todas as vidas dos jo ga do re s f o r e m  perdidas, já que 
comp le ta r o nível fi na l faz o jo ga do r vo lt ar ao início com uma vida extra. Os jogos do 
Explorer são únicos, pois eles serão e n ce rr ad os se o jo ga do r co le ta r to do s os itens, 
então vo cê pode qu e r e r  te r dois jogos se parados em telas. PEEK 33464 re tornará 7 na 
c o nc lu sã o do jogo e ze ro se o jo ga do r perder todas as vidas.

Memória usada

Jogos es cr i t o s  com qu al q u e r  um dos util it ár io s sempre co m e ç a m  no e n d e r e ç o  32768, e o 
en de r e ç o  f i na l é e x i b i d o  sempre que vo cê salvar o jogo. Os 544 bytes a seguir não são 
usados co mo có di go de pr og ra ma ou dados, mas co mo um bu ff er e, se a me mó ri a es ti ve r 
restrita, vo cê pode usar essa área como um e s p a ç o  de trabalho. Na prática, é pr ov áv el que 
seja de p o uc o valor, pois esta área é sobr eg ra va da pe lo jogo d u ra nt e o jogo. O r e s t o  da 
RAM d o  Sp ec t r u m  é i n te ir am en te seu.

PR OG RA M ©  2005 Jonathan Ca ul dw el l 
RELEASE by CR O N O S O F T  
W w w . c r o n o s o f t . c o . u k
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Classic Game Designer 
(C.G.D) instructions.

Da ve Hughes, updated to ve rs io n 1.3 on 15 /1 0/ 13

O CGD é um u t i l i t á r i o  que é ex e c u t a d o  no S p e c t r u m  4 8 k  e acima para criar jogos com a 
se ns aç ão da "velha escola" do in íc io dos anos 80.

Esperemos que a m a io ri a das in st ru çõ es es te ja de n t r o  do utilitário, a menos que as saídas 
"E" sejam in fo rm ad as de outra forma. D e sc ul pa s an te ci pa da s pe lo uso li be ra l do t e rm o 
" b a d d y " .

1. D e s e n h a n d o  Sp ri te s

Aq ui você cria os ob je to s em m o v i m e n t o  no jogo. UDGS 0, 1, 2, 3 são os gr áf ic os de jogador 
direito, esquerdo, para cima e para b a ix o re sp ec ti va mente. UDGS 4 - 1 5  são os sprites 
'baddy', eles t ê m  apenas um UDG cada, e n t ã o  não há gr áf ic os di r e c i o n a i s  para eles.

Pa ra ed i t a r  as p r op ri ed ad es do pl ay er (velocidade, t i p o  de controle), use d u ra nt e a 
ed i ç ã o  do bloco 0.

As p r in ci pa is chaves são:
Q A O P - S p a c e  - para criar seu gráfico.
Teclas 1 e 2 para pe r c o r r e r  seus sprites.
A tecla 4 rola pelo e f e i t o  de se j a d o  qu a n d o  o sprite colide com o jogador. Então, por esse 
mo t i v o  vo cê não pode se l e c i o n á - l o  para UDGs 0-3 (o sprite do jogador).

Existem 4 tipos de e f e i t o s :
1. N ã o  faça nada - agora
2. M a t a r  jo g a d o r  - j o ga do r perde a vida por co li sã o
3. Ma ta o g u a r d i ã o  - o sprite ma l v a d o  é d e s l i g a d o  e o co nt a d o r  2 é diminuído.
4. C o n t a d o r  Dec 1 - c o n t a d o r  1 é diminuído.

Tecla 5 - rola pela v e l o c i d a d e  do sprite, 9 é o mais rápido, 1 é muito, mu it o lento.
Tecla 6 - pe rc o r r e  o me c a n i s m o  de controle. Para o j o ga do r é o t i p o  de t e cl a lida, para 
os vilões é IA. É me l h o r  al te ra r as co nd iç õe s do pl ay er no UDG 0.
A tecla "G" gera um UDG e s p e l h a d o  aleatório, pode o c a s i o n a l m e n t e  p a re ce r um in va so r 
espacial. Su bs ti tu i o UDG atual.
As outras chaves são e s p e r a n ç o s a m e n t e  auto-e xp li ca ti va s, não me nc i o n a d a s  é a chave "R" 
que pode ser usada para g i ra r o sprite.
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2- Blocos de Design

Vo c ê  te m 32 (0-31) blocos para f a ze r o seu jogo. QA OP - S p c  para fa ze r gráficos, te cl as 1 e 
2 para pe r c o r r e r  os blocos.
O bloco 31 é am pl i a d o  e u s ad o na tela de i n t r o d u ç ã o  do jogo. T a m b é m  pode ser us ad o como 
um bloco de jogo.
As te cl as 5 e 6 pe r c o r r e m  o e f e i t o  que o bloco te rá no player. Te cl as T &  Y  pe r c o r r e m  o 
ef e i t o  que o bloco t e m  no baddy.

E x i s t e m  alguns ef ei to s de bl o c o :
• Não faça nada: b l oc o p a ss iv o que você pode pe rc or re r sem efeito.
• Bloco sólido: o sprite não pode se mover através do bloco.
• A l t e r a r  tipos de baddy: altera o IA m a l - i n t e n c i o n a d o  na c o li sã o com este ti p o  de bloco.

Não afeta o jo ga do r m e s m o  q u a n d o  selecionado.
• Faça sprite para baixo. A f et a apenas baddys, faz um sprite unid ir ec io na l. M e s m o  para 

cima / di re it a / esquerda.
• Faça Sprite subir.
• Faça sprite ir para direita.
• Faça sprite ir para esquerda.
• Faça sprite aleatório. Ap en as Baddy, to rn a u n i d i r e c i o n a l  em uma di r e ç ã o  aleatória
• Dec co nt a d o r  1: co nt a d o r  1 é um c o nt ad or de 16 bits (0-65535). A c o li sã o com este bloco 

di mi nu i em 1 e apaga o bl oc o com o bloco #1.
• Inc co nt a d o r  1: co nt a d o r  1 é um c o nt ad or de 16 bits. A c o l i s ã o  com es te bloco aumenta 

em 1 e apaga o bloco com o bloco #1.
• Co nt a d o r  Dec 2: co nt a d o r  2 é um c o nt ad or de 16 bits. A c o l i s ã o  com es te bloco di mi nu i 

em 1 e apaga o bloco com o bloco #2.
• Inc co nt a d o r  2: co nt a d o r  2 é um c o nt ad or de 16 bits. A c o l i s ã o  com es te bloco aumenta 

em 1 e el im in a o bloco com o b l oc o #2.
• Co nt a d o r  Dec 3: co nt a d o r  3 é um c o nt ad or de 8 bits (0-255). A c o li sã o com es te bloco 

di mi nu i em 1 e apaga o bl oc o com o bloco #3.
• Inc co nt a d o r  3: co nt a d o r  3 é um co nt ad or de 8 bits. A c o l i s ã o  com es te bloco aumenta em 

1 e apaga o b l oc o com o bloco #3.
• Z e r o  co nt er 1: Ze r a  o co nt a d o r  e apaga co mo b l oc o #1.
• Z e r o  co nt er 2: Ze r a  o co nt a d o r  e apaga co mo b l oc o #1.
• Z e r o  co nt er 2: Ze r a  o co nt a d o r  e apaga co mo b l oc o #1.
• Força para baixo: força o jo ga do r a de sc er um quadrado, incapaz de retornar.
• Força up: força o jo ga do r a subir um quadrado, incapaz de retornar.
• Força à esquerda: força o jo ga do r a de ix ar um quadrado, incapaz de re to rn ar à direita.
• Força à direita: força o j o ga do r à di re it a um quadrado, incapaz de re to rn ar à esquerda.
• Co nt a d o r  1 = 0, bloqueado: se o c o nt ad or 1 for zero, não pode ser movido.
• Co nt a d o r  2 = 0, bloqueado: se o c o nt ad or 1 for zero, não pode ser movido.
• Co nt a d o r  3 = 0, bloqueado: se o c o nt ad or 1 for zero, não pode ser movido.
• Co un te r1 <> 0, bloqueado: se o co nt ad or 1 não for zero, não poderá ser movido.
• Co un t e r 2  <> 0, bloqueado: se o co nt ad or 1 não for zero, não pode ser movido.
• Co un te r3 <> 0, bloqueado: se o co nt ad or 1 não for zero, não poderá ser movido.
• Co un te rs 12 3nzlocked: os cont ad or es 1, 2 e 3 d e ve m ser ze ro para pe rm it ir a passagem.
• Se tf la g1 ON: de fi ne o fl a g  1 ON, apaga com o bloco 1.
• Se tf la g2 ON: de fi ne o fl a g  2 ON, apaga com o bloco 2.
• Se tf la g3 ON: de fi ne o fl a g  3 ON, apaga com o bloco 3.
• Se tf la g1 OFF: de f i n e  o fl ag 1 OFF, apaga com o bl oc o 1.
• Se tf la g2 OFF: de f i n e  o fl ag 2 OFF, apaga com o bl oc o 2.
• Se tf la g3 OFF: de f i n e  o fl a g  3 OFF, apaga com o bl oc o 3.
• D e fi ni r todos os s i n a li za do re s ON: de fi ne si na li za do re s 1,2,3 ON, apaga com o bloco 0.
• D e fi ni r todos os s i n a li za do re s OFF: de fi ne si na li za do re s 1,2,3 OFF, apaga com o bl oc o 0
• A l t e r n a r  t o do s flags: se um fl a g  e s ti ve r ON, ele será d e s a t i v a d o  e vice-versa, para 

todos os 3 flags. Exclui com o b l oc o 0.
• Si na l i z a d o r  1 ON = bloqueado: se o si na li za do r 1 e s ti ve r ON, es te bloco não pode ser 

movido.
• Si na l i z a d o r  2 ON = bloqueado: se o si na li za do r 2 e s ti ve r ON, es te bloco não pode ser 

movido.
• Si na l i z a d o r  3 ON = bloqueado: se o si na li za do r 3 e s ti ve r ON, es te bloco não pode ser 

movido.
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• Flag 1 OFF = locked: se o fl a g  1 es ti ve r OFF es te b l oc o não pode ser movido.
• Flag 2 OFF = locked: se o fl a g  2 e s ti ve r OFF es te bloco não pode ser movido.
• Flag 3 OFF = locked: se o fl a g  3 es ti ve r OFF es te b l oc o não pode ser movido.
• A b e r t o  se t i me r = 0: so me nt e se o t i me r for zero es te bloco pode ser movido.
• A b e r t o  se t e m p o r i z a d o r  <> 0: se o t e m p o r i z a d o r  é ze ro este bl oc o não pode ser movido.
• Di mi n u i r  o te mporizador: di m i n u i  o t e m p o r i z a d o r  em 1, o bloco não é apagado
• A u m e n t a r  o te mporizador: aumenta o te m p o r i z a d o r  em 1, o b l oc o não é apagado.
• P r óx im o nível acima: co nc lu i o nível atual e pula para o próximo.
• P r óx im o nível abaixo: leva o jo ga do r para ba ix o um nível.
• V á  para o nível 1: esses níveis t a m b é m  p o de m ser usados como, por exemplo,

t e l e t r a n s p o r t a d o r e s  ou bordas de tela para lhe dar q u a l q u e r  a forma do mapa q u e  vo c ê  
deseja em um jogo com vá ri as telas.

• I r  para o nível 2
• I r  para o nível 3
• Ir para o nível 4
• Ir para o nível 5
• Ir para o nível 6
• Ir para o nível 7
• Ir para o nível 8
• Ir para o nível 9
• J o g o  completo: q u a l q u e r  q u e  seja o nível em q u e  o j o ga do r estiver, isso t e rm in a com

sucesso t o d o  o jogo.
• M a ta r sprite: de sa t i v a  o sprite, isso não fu nc i o n a  bem se ap li c a d o  ao player, mas

fu nc io na me l h o r  q u a n d o  ap li c a d o  aos bandidos. O co nt ad or 2 é diminuído.
• M a ta r to do s os bandidos: d e sl ig a todos os ba nd id os na tela atual. Eles e s tã o ativos no

retorno à tela.
• Kill jogador: j o ga do r perde uma vida.
• Vi d a  extra: au me nt a a vida em um, faz o ba r u l h o  do zap mas não i n te rr om pe o jogo.
• G r a v i d a d e  ON: ajusta a gravidade, puxa o jo ga do r para ba ix o lentamente, a v e l o c i d a d e

pode ser al te ra da (veja POKES). Se a g r av id ad e for mi st ur ad a com blocos de "força", 
você poderá obter gr áf i c o s  fantasmas.

• Gr a v i d a d e  OFF: d e sl ig a a gravidade, qu al q u e r  que seja a co nd i ç ã o  atual.
• A l t e r n a r  gravidade: se a gr a v i d a d e  atual e s ti ve r d e sl ig ad a e vice-versa.
• Ta bl et Pacman: dá imun id ad e ao jogador, de f i n e  os maus para f u gi r do modo, ef e i t o  

temporário, flash de fr on te ir a e ruído de carrapato.
• Imunidade: dá imun id ad e t e m p o r á r i a  ao jogador, flash da borda e ruído.
• Bloco lento: o m o v i m e n t o  do sprite é re t a r d a d o  ao passar.
• P r óx im o bloco abaixo: q u a n d o  o sprite passa, ele muda para o p r ó x i m o  nú me ro de bloco.
• P r óx im o bloco para cima: qu a n d o  o sprite passa, ele muda para o p r óx im o nú me ro de bloco
• Push block: pode ser em p u r r a d o  apenas pelo bloco 0. Em pu rr e blocos a u t o m a t i c a m e n t e  

quebra de tela, se vo cê não qu er isso, vo cê p r ec is ar á criar sua própria borda de bloco 
sólido.

• Push'n squash: pode ser em p u r r a d o  l i vr em en te através do bloco 0, mas as pe re za e 
d e sa pa re ce do mapa em c o nt at o com qu al q u e r  outro. Empurre blocos a u t o m a t i c a m e n t e  quebra 
de tela, se vo cê não quer isso, vo cê prec is ar á criar sua própria borda de bloco sólido.

• Push'n lock: um bl oc o es pecializado, um pouco como um bl oc o Sokoban. O bl oc o de pr es sã o
só pode ser e m p u r r a d o  através do b l oc o 0 e, qu a n d o  entra em c o nt at o com o bloco 4, ele 
se to rn a o bl oc o 5 e o co nt ad or 3 é diminuído. Por es te motivo, se e s ti ve r usando, 
ce rt i f i q u e - s e  de ma nt er os blocos 4 e 5 livres. Em pu rr e blocos au t o m a t i c a m e n t e  quebra 
de tela, se vo cê não quer isso, vo cê pr ecisará criar sua própria borda de bloco sólido.

• Im pr im ir m e n s a g e m  1: imprime uma m e n s a g e m  de 32 ca ra ct er es na tela. Esta me ns a g e m  está
de fi ni da na o p çã o 8 "Editar t e x t o  d o  jogo". O m e s m o  para as m e ns ag en s 2 e 3.

• Im pr im ir m e n s a g e m  2
• Im pr im ir m e n s a g e m  3

3- D e s i g n e r  de fontes

Um de si g n e r  não m u i t o  sofisticado. Q A O P - S p a c e  para fa ze r os caracteres, 1 e 2 para 
percorrê-los. 'B' t o rn a to da a f o nt e em negrito, 'I' to rn a to da a fo nt e em itálico. "R" 
remove seu t r a b a l h o  e o subs ti tu i pela fo nt e regular Sinclair.
Portanto, tenha cuidado, é m u i t o  fácil e s t r a g a r  sua f o nt e com um p r e s s i o n a m e n t o  de tecla.
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Se você qu i s e r  ca rr eg ar sua própria fonte, os 768 bytes d e v e m  ser in seridos no en de r e ç o  
de me mó ri a 52451
* ed it or es de fo nt es c o n s i d e r a v e l m e n t e  me lh o r e s  e s tã o di sponíveis.

4- D e s i g n e r  de mapas

Siga as inst ru çõ es para ed i t a r  as 9 t e l a s  di sponíveis.
N e m  t o da s as chaves es tã o li st ad as no u t i l i t á r i o ;
• Teclas Q A O P - S p a c e  para mo ve r o mapa e in se ri r blocos.
• Teclas 1 e 2 pe r c o r r e m  o bloco que você deseja inserir. M o v e - s e  por to do s os blocos 0 ­

32 mais os sprites. Então, para inserir o j o ga do r ou um ba n d i d o  você precisa encontrá- 
los nesses blocos e in s e r i - l o  na posição.

• Tecla X  - limpa a te la inteira com o bloco 0.
• Tecla C  - copia a te la inteira para a área de t r a n s f e r ê n c i a
• Tecla V  - cola o co nt e ú d o  da área de t r a n s f e r ê n c i a  na ed i ç ã o  atual da tela
• Portanto, tenha cuidado, as te c l a s  X  e V  p o de m ar ru i n a r  seu t r a b a l h o  com uma tecla

p r e s s i o n a d a .

5- Ge r e n t e  de ev en to s

• De fi ne al gu ma s cond iç õe s para ev en to s do jogo. É po ss í v e l  fazer um jo g o  jo gá ve l us an do
apenas blocos, en tã o é seguro de i x a r  todos co mo "não fa ze r nada" se você quiser.

• Tecla 1 :  pe rc or re o e f e i t o  que leva ao nível que está sendo co n c l u í d o  com sucesso. Po r 
exemplo, um jo go es t i l o  fr o g g e r  pode ser cr i a d o  com o "jogador no topo".

• Tecla 2: pe rc or re o e f e i t o  que leva ao nível de falha e o jo ga do r perde uma vida.
• Teclas 3 e 4: pe rc or re o ef e i t o  qu a n d o  o pl ay er ou baddy en co nt ra a borda da tela.
• Wr ap de tela: ao en c o n t r a r  a borda da tela, o sprite ap ar ec e na borda oposta
• Wr ap aleatório: ao en c o n t r a r  a borda da tela, o sprite ap ar ec e em uma p o si çã o al eatória

na borda oposta
• Próxima tela: t o rn a o jo go um jo g o  de flip screen, a próxima te la ao longo ou 

v e r t i c a l m e n t e  é mo vi da para.

6- C o nt ad or es de itens

De fi ne os c o nt ad or es de jo go 1,2,3 para um d e t e r m i n a d o  nú m e r o  no in íc io de um nível. Útil 
para ob je to s co le c i o n á v e i s  que ma n i p u l a m  os contadores.
N - De fi na os c o nt ad or es para um nú me ro fi xo no início de cada nível 
Use as te c l a s  1-2, Q - W  e A- S para au me nt ar e di mi n u i r  os c o nt ad or es 1,2,3 
r e s p e c t i v a m e n t e .
B - de f i n e  os c o nt ad or es para uma a b un dâ nc ia de blocos em p a rt ic ul ar no início de cada 
n í v e l .
Esta fu n ç ã o  evita que vo cê te nh a que contar um d e t e r m i n a d o  b l o c o  que é gr an de em número. 
N o  início de um nível, o programa conta os números do bl oc o se le c i o n a d o  e de fi ne o 
co nt ad or para o m e s m o  número. Isso econ om iz a a co nt a g e m  t r a b a l h o s a  e p e rm it e um nú me ro 
di fe re nt e por nível ( d i f e r e n t e m e n t e  da e s co lh a do nú me ro fixo).
Por es se motivo, vo cê só pode d e fi ni r todos os c o nt ad or es para um nú me ro fi xo ou blocos, 
não uma c o m b i n a ç ã o  dos dois.

7 - V a r i á v e i s

Use as te c l a s  e s p e c i f i c a d a s  para au me nt ar e di mi n u i r  as v a ri áv ei s na tela.
Se o t e m p o r i z a d o r  e s ti ve r c o n f i g u r a d o  para zero, ele não será im pr es so na tela d u r a n t e  o 
jogo.
Se e s ti ve r fa z e n d o  um jo go de fl ip-screen, é me l h o r  de f i n i r  o nível para 1.

69



8 - T e xt o do jogo

Este é o t e x t o  que a p ar ec e na parte in fe ri or de cada nível / tela.
Pres si on e o nú me ro do nível que vo c ê  deseja editar, ou B, G, C para a linha inferior, 
(mensagem de fi m de jogo, te la de parabéns), de po is di gi te o texto. Pres si on e A, S, D 
para ed it ar na m e n s a g e m  d o  jo go 1,2,3 respectivamente. En qu an to digita p r es si on an do 
'ENTER', retorna.

9 - Efeitos

Vo c ê  te m dois e f ei to s para in cl ui r qu a n d o  o jo go é c o m p l e t a d o  ou o jo g o  acaba. Pres si on e 
as te cl as e s p e c i f i c a d a s  para pe rc or re r o nú m e r o  (limitado) de efeitos, as d e sc ri çõ es na 
tela d e ve m ser au to explicativas.

I - T e xt o in tr os cr ee n
Este é o pa r á g r a f o  que ap ar ec e na parte in fe ri or da te la de i n tr od uç ão do jogo. V o c ê  tem 
256 e s pa ço s de cara ct er es para isso. P r es si on e 'ENTER' para sair.

C - Cores dos jogos
Si ga as inst ru çõ es na te la para de f i n i r  as cores do papel, borda e da ti nt a para o jogo 
na tela, te la de ga me ov er e tela de co n c l u s ã o  do jogo. "E" sai.

T - J o g o  de teste
Isso pe rm it e que vo cê jogue o jo go com suas co nf i g u r a ç õ e s  atuais. A tecla "Z" passa pelos 
níveis até a conclusão. T e n h a  c u id ad o com o mo d o  co mo você c o n f i g u r o u  as coisas caso 
fique preso, pois em bo ra eu não t e nh a c o n s e g u i d o  isso em v e rs õe s recentes, isso pode ser 
possível. Ainda é uma boa ideia salvar um in st a n t â n e o  antes do teste.

S - S a lv e o jogo
Para qu a n d o  vo cê t e r m i n a r  de ed it ar seu jogo. Um bom m o m e n t o  para salvar um i n s t an tâ ne o 
do emulador, caso haja problemas.

Isso sai para o BASIC, en tã o você pode salvar o có di go em um a r qu iv o TAP (ou até m e sm o 
fita real, se vo cê é hardcore). O có di go do jo go ocupa os e n de re ço s de me mó ri a 32512 a 
53662. A o  re to rn ar ao BASIC, você precisa d i gi ta r SAVE 3 2 5 1 2 , 2 1 1 5 0  e salvar em uma fita 
inserida. O e n d e r e ç o  de e n tr ad a d o  jogo é 34051, portanto, para in ic ia r o jogo neste 
código, di g i t e  RA NDOMIZE USR 34051.

Se você qu i s e r  retomar ao ed i t o r  de jogos do BASIC, di gi te CLEAR 26999 e, em seguida, 
RANDOMIZE USR 27000.

Jogo in tr os cr ee n

A te la de i n tr od uç ão do jo go pa dr ão usa uma c o m b i n a ç ã o  de:
• Tí t u l o  do jogo, co nf o r m e  in se ri do no t e x t o  do jogo da o p ç ã o  8
• Uma im ag em ampliada, que é o b l oc o 31
• 256 c a ra ct er es de texto, co nf or me in se ri do na o p ç ã o  "I" - t e x t o  introscreen.

M ú s i c a  In tr os cr ee n

Há uma gr a n d e  q u a n t i d a d e  de me mó ri a so br e s s a l e n t e  (~ 11K) acima do jogo. Q u a l q u e r  música 
pode ser a r ma ze na da aqui.
Para ativar a mú si ca intr os cr ee n (exemplo usa música a r m a z e n a d a  em 64000):
• Ca rr e g u e  sua música co m e ç a n d o  no en de r e ç o  de me mó ri a 64000 (embora vo cê possa ir tã o

baixo q u a n t o  53662).
• Poke e n d e r e ç o  de m e mó ri a 34117 com o e n d e r e ç o  de me mó ri a de início de música.
• Por exemplo, se sua música está e m  64000 vo cê Pokeia 3 4 11 7, 0 e 34 1 1 8 , 2 5 0  (250 x 256 + 0 

= 64000).
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Notas

• No início do jogo, t o da s as band ei ra s e s tã o DESLIGADAS.
• No início do jogo gr a v i d a d e  está desligado, você pode inserir blocos para ligar no

início do jogo.
• A im ag em am pl ia da no in tr os cr ee n usa o b l oc o #31.

Jogos de te la fl ip

Se você q u i s e r  criar um jo go f l i p - s c r e e n  ( e m  o p o s i ç ã o  a um jo go b a se ad o em nível de 
batida), é  n e c e s s á r i o :  No g e r e n c i a d o r  de eventos, ' q u a n d o  o jo ga do r en co nt ra a borda da 
tela' em NE X T  SC RE EN e em Variáveis, defina o nú me ro de níveis para 1 (pode haver 
oc as iõ es em qu e vo cê não deseja fa ze r isso).

Não insira o sprite do jo ga do r no mapa, em vez d i ss o POKE 34138, 'jogador xc o o r d e n a d a  ( 0 ­
31)', POKE 34143, 'jogador y c o o r d e n a d a  (0-21)', que será a p o si çã o em que o jogador 
começa o jogo.

CH AM AD AS Re du nd an te s

Isso é p r i n c i p a l m e n t e  para pr og ra ma do re s em assembler. Ex is te m al gu ma s CALLs re du nd an te s 
no 38094 (que é apenas uma in s t r u ç ã o  RET) at ra vé s do có d i g o  que pode ser so br e s c r i t o  para 
seus pr óp ri os propósitos.

34051 CALL 38099; A pr im ei ra coisa feita no c a rr eg am en to 
34114 CALL 38099; Logo após a in tr os cr ee n ser dese nh ad a
34117 CALL 38099; Logo após o acima, e antes do ga me st ar t keyread. Este é um bom lugar

para chamar uma rotina de música.
34286 CALL 38099; 
34289 CALL 38099; 
34389 CALL 38099; 
34421 CALL 38099; 
34425 CALL 38099; 
34458 CALL 38099; 
34490 CALL 38099;

As se guintes duas CALLs e s t ã o  no me i o  do loop de jo go pr incipal

Pouco antes da tela do jo go ser de s e n h a d o  
Logo após o jo go sobre te l a  pr es si on e a tecla 
Q u a n d o  um nível é co n c l u í d o
P o uc o antes do jogo t e r m i n a r  a te la é dese nh ad a
Logo após o jo go co mpletou ke yp re ss e return para re iniciar

POKES

Há um nú m e r o  de pe qu en as mu da nç as que podem ser feitas com pokes, o que pode ser f e it o a 
qu al qu er m o m e n t o  (ou seja, é seguro f a z ê - l o  e n q u a n t o  o ed i t o r  e s t i v e r  ativo).
POKE 3 4 13 8, xc or (0 até 31) C o or de na da X  de início do j o ga do r (para jo go multiscreen)
POKE 3 4 14 3, yc or (0 até 21) C o or de na da Y  de início do j o ga do r (para jo g o  com vá ri as telas) 
POKE 35181,n poke uma cor di f e r e n t e  para o e f e i t o  de 'tela vermelha'
POKE 39 32 6, 25 5 gr a v i d a d e  LIGADA (o pa dr ão é desligado)
POKE 39327,n força da gr a v i d a d e  n, 3, 7,15,31 são os únicos nú me ro s tr a b a l h á v e i s  mais alto 
= mais forte
POKE 38237,n b l oc o # us ad o para e x cl ui r um b l oc o 'contador de dec 1', o pa d r ã o  é 1
POKE 38380,n bloco # us ad o para ex c l u i r  um b l oc o 'contador de dec 2', o pa dr ão é 2
POKE 38393,n bloco # us ad o para ex c l u i r  um b l oc o 'contador de dec 3', o pa dr ão é 3
POKE 39 31 2, 25 5 Faz um ruído de 'tique' cada vez que o jo ga do r se move.

AL G U N S  EXEMPLOS

* Os se guintes e x em pl os para d o wn lo ad usam uma ve r s ã o  antiga do C.G.D, 
Então são me l h o r  usados para i n sp ir aç ão e não como modelos.
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EXEMPLO 1: UM JOGO DE PINTOR SIMPLES

1. No de si g n e r  de sprite, crie seu pl ay er sprite d i re it a / es qu er da / acima / abaixo

nos UDGs 0,1,2,3. N o  UDG 0, sele ci on e "Teclas de e s t i l o  Pacman". Eu ac ho a

v e l o c i d a d e  8 mais adequada, mas veja o que vo cê gosta. Cr ie seu g r á f i c o  baddy no UDG 

4, neste e x e m p l o  eu e s co lh i a v e l o c i d a d e  8, pa tr ul ha c o m p o r t a m e n t o - d i a g o n a l  e kill 

player.

D i v i r t a - s e  com vários co m p o r t a m e n t o s  e vo cê verá alguns tr a b a l h o s  melhores 
d e p e n d e n d o  da ab er tu ra do labirinto. Não se es qu eç a que vo cê pode te r m u it o mais 
tipos de sprites do que aq ue le neste exemplo.

2. Agora o d e s i g n e r  de bloco, crie o seguinte:

• Bloco 0 - bl oc o de fundo, es te bloco é us ad o para ex c l u i r  os sprites do mapa qu an do 

a te la é de se nh ad a pela pr im ei ra vez. Propriedade: não faça nada para ambos.

• Bloco 1 - O b l oc o "pintado". Propriedade: não faça nada para ambos.

• Bloco 6 - O b l oc o "sem pintura". Isso pode ser q u a l q u e r  bloco, mas ac ho melhor

ma nt er 1,2,3,4,5, co mo eles são usados em alguns ou tr os tipos de blocos 

es p e c i a l i z a d o s  que você pode qu er er usar ma is tarde. Propriedade: dec c o nt ad or 1 

para o jogador, não faça nada por baddy.

Assim, toda vez que o jo ga do r cair em um bl oc o "dec co nt ad or 1", ele é e x c l u í d o  com 
o t i p o  de bl oc o 1 e o co nt a d o r  1 é di m i n u í d o  em 1.
Bloco 7 - O b l oc o sólido. Se le ci on e "bloco sólido" t a n t o  para o j o g a d o r  qu a n t o  para 
o baddy.

3. Vá para C o n t a d o r e s  de itens e pr es si on e 'B', isso de fi ne a u t o m a t i c a m e n t e  o co nt ad or 

para um nú m e r o  de b l oc o específico. Defina o co nt a d o r  1 para o b l oc o "sem pintura". 

Assim, toda vez que a te la é desenhada, o pr og ra ma conta o nú m e r o  do b l oc o 6 e 

co nfigura o co nt a d o r  1 para es se número. Nã o se pr eo cu pe com os c o nt ad or es 2 e 3 

neste exemplo.

4. Vá para o G e r e n c i a d o r  de eventos, c o nf ig ur e a te la co m o  conc lu íd a quando: para 

"Contador 1 zero".

5. Vá para Vari áv ei s. Para es te exemplo, de fi na o nú m e r o  de níveis para 1.

6. Agora crie seu mapa. Este e x e m p l o  usa um pe q u e n o  l a bi ri nt o simples. Lemb re -s e de que 

o co nt a d o r  está d e f i n i d o  como "bloco sem pintura", portanto, vo cê pode c o le ta r TODOS 

os blocos "sem pintura" na tela. En co nt re o sprite d o  j o ga do r r o la nd o pelos UDGs e 

in si ra -o onde vo cê quer que ele comece, e faça o m e sm o com qu an to s baddies quiser 

( n o  m á x i m o  11).

7. Teste sua obra-prima. Este é m u i t o  difícil!

8. Aq ui está um link para o z80:

h t t p s :/ / d o c s . g o o g l e .c o m / f i l e / d / 0 B v x i M Y b P n l U d V 2 R 4 e T J u Q V p V W m 8 / e d i t ? u s p = s h a r i n g
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EXEMPLO 2: UM JOGO DE TELA SIMPLES

Neste exemplo, você coleta um t o ta l de 18 mo ed as am ar el as nas 9 telas.

1. Crie o sprite do seu j o ga do r e dê as p r op ri ed ad es que você deseja. Idem baddies.

2. Crie blocos, neste e x e m p l o  simples há apenas um ob j e t o  para co le ta r e é um bloco 

"dec c o nt ad or 1".

3. Na m u da nç a do G e r e n c i a d o r  de Eventos, "q ua nd o o j o ga do r en co nt ra a borda da tela" 

para a "próxima tela". N e st e exemplo, t a m b é m  estou d e f i n i n d o  "Tela co mp le ta q u a n d o ” 

para "c ontador 1 zero". Então, qu a n d o  to da s as mo ed as são coletadas, o jo go termina. 

Neste caso, a te la real me nt e si gnifica jo go inteiro.

4. C o nt ad or es de itens, d e ve mo s sele ci on ar a o p çã o "N" aqui. Co mo há duas moedas por 

tela e e x i s t e m  nove telas, d e fi ni mo s o co nt ad or 1 a 18. É me lh or al te ra r o nú me ro de 

vidas para 0, não pr ec is a ser isso, mas a r e i n i c i a l i z a ç ã o  pa dr ão re de fi ne os 

c o nt ad or es que p r o v a v e l m e n t e  irão rede fi ni r t a m b é m  seu jogo, há uma ma ne ir a de 

cont or na r isso com pokes, ve ja a seção pokes para isso.

5. Nas variáveis, altere o nú m e r o  de níveis para 1.

6. Insira seus blocos e sprites d u vi do so s nas 9 telas. Nã o insira um sprite player, 

como se vo cê fi z e s s e  isso q u a n d o  for para a tela que é a p o si çã o em que você irá 

aparecer. A p o si çã o inicial pa d r ã o  é x,y 0,0. Se vo cê qu is er uma p o s i ç ã o  inicial 

diferente, vo cê po de POKE o v a lo r em:

• POKE 34138, xc o r  (número 0 a 31)

• POKE 34143. vc or (número 0 a 21)

7. Faça um t e s t e  (outro d i f í c i l  com apenas uma vida!) E pense em qu an ta s coisas você 

pode mu da r aqui!

8. Um z80 pode ser b a i x a d o  aqui:

h t t p s :/ / d o c s . g o o g l e .c o m / f i l e / d / O B v x i M Y b P n l U d Y V I l e k h S T G p N W W c / e d i t ? u s p = s h a r i n g
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EXEMPLO 3: UM JOGO DE PLATAFORMA SIMPLES

Jogos de p l at af or ma não são os mais adeq ua do s para a CGD, mas uma te n t a t i v a  ba st an te 
de ce nt e pode ser feita. Este e x e m p l o  é uma p l at af or ma simples e escadas, re co lh er as 
moedas e ir para a saída. Nã o há tr uq ue s aqui, as es ca da s não são nem me sm o um bloco 
especial, é p r i n c i p a l m e n t e  sobre a c o lo ca çã o correta de blocos sólidos no mapa e estar 
ciente de que blocos e x c l u i r ã o  o b je to s e sprites colecionáveis.

1. Pr oj et ar seu j o ga do r e sprites baddies. N e st e exemplo, ac ho que a p r e s s i o n a m e n t o  de 

várias te cl as é a me l h o r  chave de leitura.

2. Blocos: A ma io r parte do mapa é na ve rd ad e co mp os ta de blocos sólidos para 

r e st ri ng ir os sprites a se mo v e r e m  em corredores. Ne st e exemplo, o b se rv e como o 

f u nd o verde e os t i jo lo s ma ge nt a são os blocos sólidos, e t o do s os ou tr os podem ser 

movidos. O nível t e rm in a com um bloco de "salto de nível" no c a nt o su pe ri or direito, 

bl oq ue ad o por tr ás de um bl oq u e i o  de "Contador 1 <> 0: bloqueado". Isso significa 

que o c a de ad o está bl o q u e a d o  até que todas as moedas sejam coletadas. A s s e g u r e - s e  de 

que os blocos 0, 1, 2, 3 não sejam blocos sólidos, pois esses blocos sã o usados para 

sprites e co nt a d o r  delecionavel.

3. Nos C o nt ad or es de itens, s e le ci on ei "B", d e f i n o  c o nt ad or es co mo blocos e de f i n o  o 

co nt ad or 1 co mo o b l oc o de moedas. Isto não é essencial, e. você pode usar a opção 

"N" e de fi ni -l a para um nú m e r o  específico, mas isso si gnifica que você de v e  te r o 

m e sm o nú me ro de o b je to s co le ci on áv ei s em t o da s as telas.

4. Faça um t e s t e  e pense em qu an ta s m a ne ir as isso pode variar.

5. O z80 está d i s p o n í v e l  aqui:

h t t p s :/ / d o c s . g o o g l e . c o m / f i l e / d / 0 B v x i M Y b P n l ü d M V p f d z d D e k k 3 R z A / e d i t ? u s p = s h a r i n g
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EXEMPLO 4: UM JOGO DE SIMPLES DE FROGGER

1. Crie seus sprites. Neste ex e m p l o  eu fui para o sapo na v e l o c i d a d e  6 com as te cl as de 

es t i l o  Pacman. Crie qu an to s ve íc u l o s  quiser, com ve l o c i d a d e s  variadas. É aqui que 

você usa type: right on ly e left only. Neste ex e m p l o  simples, apenas 2 carros, 

v e l o c i d a d e  8, um à es qu er da e o u t r o  à direita.

2. Blocos. O bl oc o 0 é o b l o q u e i o  de estrada, a pr o p r i e d a d e  "não faz nada". O bl oc o 1 é 

o pavimento, não faz nada para o jogador, bloco sólido para o baddy ( i s t o  é para 

parar os carros que a p a r e c e m  al e a t o r i a m e n t e  nas 2 linhas de cima ou de baixo).

3. Mapa. Um layout simples de 2 linhas de grama na parte su pe ri or e inferior, com o 

resto co mo estrada. Inserir o sapo na parte inferior e e s pa ça r 10 sprites de carro 

(5 à esquerda, 5 à direita) at ra vé s da estrada.

4. G e r e n c i a d o r  de Eventos. A l t e r e  "Tela co ncluída qu an do :" para o j o ga do r na parte 

superior. Al t e r a r  "A tela falha quando:" para o c r o n ô m e t r o  zero. A l t e r e  "Quando o 

mau c a mi nh o at en de à borda da tela:" ao e n v o l t ó r i o  aleatório.

5. Variáveis, neste exemplo, a l t e r a m  o nú me ro de níveis para 1 e o t e m p o r i z a d o r  para 

10.

6. POKE 39 3 1 2 , 2 5 5  Isso faz um b a ru lh o ag ra dá ve l de "tick" a cada movimento.

7. Aq ui está o z80, pense em q u an ta s ma ne ir as ele pode ser alterado:

h t t p s :/ / d o c s . g o o g l e .c o m / f i l e / d / 0 B v x i M Y b P n l U d b G l l S m o 2 W m J o Z U E / e d i t ? u s p = s h a r i n g

EXEMPLO 5: UM JO GO DE S O K O B A N  S I MP LE S

Este é p r i n c i p a l m e n t e  um ex e m p l o  de como fu nc i o n a  o bl oc o de b l o q u e i o  "push", não é
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e x at am en te como o Sokoban, uma vez que ele at in ge o al vo que ele bl oq ue ia na posição.
Antes de te n t a r  isso, veja as p r op ri ed ad es do bloco "push'n lock" na seção "Blocos de
design" de st e documento.

1. Crie um sprite de jogador, não há sprites de baddy neste exemplo. Sou a favor da 

v e l o c i d a d e  8 e da t e cl a única.

2. Blocos. O bl oc o 0 é a cor de fu nd o e 'não faz nada' (e o ú n ic o b l oc o que um bloco de 

p r es sã o pode ser empurrado), o b l oc o 4 é o bl oc o de d e s t i n o  (g er al me nt e deixa como 

nada), o bloco 4 se t r a n s f o r m a  no bloco 5 qu a n d o  o b l oc o de alvo. O bloco 6 é o 

bloco "push'n lock", mas pode ser qu al q u e r  nú me ro de bloco. Le mb re -s e de que qu an do 

o b l oc o "push'n lock" at in ge o seu alvo, o c o nt ad or 3 é diminuído.

3. G e r e n c i a d o r  de Eventos. De fi na "tela co mp le ta quando" para "contra 3 zero". Isso 

significa que q u a n d o  o úl ti mo b l oc o é co lo c a d o  no lugar, o nível está completo.

4. C o nt ad or es de itens. Se l e c i o n e  a o p ç ã o  "B" e de fi na o co nt ad or 3 para o bloco 4, o 

bloco de destino. Us ar a o p ç ã o  "B" significa que vo c ê  pode te r um nú me ro di fe re nt e 

de alvos por nível.

5. Variáveis. N e st e exemplo, o nú m e r o  de níveis é d e f i n i d o  co mo 1.

6. Crie seu mapa. Este ex e m p l o  não é um q u e b r a - c a b e ç a  p a r t i c u l a r m e n t e  desafiador.

7. Teste e pense nas possibilidades! (Há t a m b é m  o b l oc o de em pu r r a r  e o b l oc o de push'n 

squash que são menos especi al iz ad os ). Aq ui está o z80:

h t t p s :/ / d o c s . g o o g l e .c o m / f i l e / d / 0 B v x i M Y b P n l U d S W N S e i E v Q z J 0 d W s / e d i t 7 u s D - s h a r i n g

Sa lv an do seu jogo na TAP (ou até m e sm o fita real!)

Depois de te r t e r m i n a d o  a sua obra-prima, vo cê vai qu e r e r  co lo ca r tu d o  junto, 
po ss i v e l m e n t e  com uma te la de carregamento. Aq u i  está uma ma ne ir a de f a ze r isso:

1. Pr im e i r o  salve o có di go do jogo. Pres si on e S (duas vezes) no d e s i g n e r  e ele 

retornará ao BASIC, insira uma fita (por exemplo, no e m u l a d o r  ZX SPIN em Gr av aç ão > 

G r a v a ç ã o  de fita>. Insira a fita para salvar. Localize um a r qu iv o TAP (você pode 

copiar e su bs ti tu ir um ar q u i v o  já existente), e clique em salvar. A fita agora está 

no gr av a d o r  v i rt ua l e vo cê está pr o n t o  para continuar. Tecle SAVE "gamename" CODE 

32 5 1 2 , 2 1 0 5 0  e pr es si on e ENTER, a m e n s a g e m  "Start t a p e  th en pr e s s i o n e  qu al q u e r  tecla 

aparecerá. Pr e s s i o n e  e n te r e ele salvará au t o m a t i c a m e n t e  em fita Em Gr a v a ç ã o >  

G r a v a ç ã o  de fita, sele ci on e ej e t a r  fita de salvamento. Seu có d i g o  de jo go agora está 

seguro.

2. C a r r e g a n d o  telas, se vo cê qu i s e r  f a ze r um Z X - P a i n t b r u s h  (h t t p : / / w w w . z x m o d u l e s . d e / ) é 

a me l h o r  f e rr am en ta que eu en c o n t r e i  para isso. Crie sua in cr ív el te la de 

c a r r e g a m e n t o  e salve-a como um a r qu iv o TAP.

3. Agora, junte tudo. Em p r i m e i r o  lugar insira uma nova fita (como no pa ss o 1).

4. Em pr im e i r o  lugar, prec is am os de um c a rr eg ad or BASIC, isso será ex e c u t a d o  

automaticamente, c a rr eg ar a te la de ca r r e g a m e n t o  e, em seguida, o có di go do jo g o  e, 

em seguida, iniciar au t o m a t i c a m e n t e  o jogo. Aq ui está como eu fa ço isso, di gi te o 

seguinte:

10 CLEAR 3 2 5 1 1 : BORDER 0 : LOAD ""SCRE EN $: PO KE 2 3 7 3 9 , 1 1 1 : L O A D " " C O D E : P A U S E  0: RA ND OM IZ E USR 
34051

A i n st ru çã o clara é i m po rt an te para impedir que qu a i s q u e r  co ma nd os bá si co s s o br es cr ev am o 
có di go do jogo. Eu e s co lh i a borda 0 porque isso é o m e s m o  que o p l an o de f u nd o da tela 
de carregamento. Load"" Sc re en $ coloca sua te la de ca r r e g a m e n t o  na tela. POKE 23 73 9, 11 1 
in te rr om pe a m e n s a g e m  "Bytes" s u bs ti tu in do sua te la de c a r r e g a m e n t o  qu a n d o  o có di go do 
jogo é carregado. Load"" có di go carrega o có di go d o  jogo. Pausa 0 é uma pausa m u i t o  longa 
(ou es pe ra para p r e s s i o n a r  a tecla) para que vo cê possa ap re ci ar a te l a  de c a rr eg am en to 
antes do jo go começar. R a nd om iz e USR 34051 é o e n d e r e ç o  de e n tr ad a d o  jogo e in ic i a - o  
para nós.
5. Salve o c a r r e g a d o r  acima em fita com SAVE "name" LINE 1. A "linha 1" é importante, 

pois si gnifica que você não pr ec is a di g i t a r  RUN - ele será in ic i a d o  automaticamente.
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6. Agora a te la de carregamento. Di g i t e  CLEAR 32767 e p r es si on e ENTER. Di gi te LOAD ""

CODE 32768 e ca rr eg ue o a r qu iv o TAP da te la de carregamento. A te la agora está

ca rregada do e n d e r e ç o  de me mó ri a 32768 ( i s s o  é  me l h o r  do que c a r r e g á - l o  na tela e

sa lv á- lo , já que vo c ê  não perde o bit da b o rd a in fe ri or dessa maneira). Di gi te SAVE

"screenname" CODE 3 2 7 6 8 , 6 9 1 2  e pr es si on e enter. Isso salva o có di go da te l a  de 

c a r r e g a m e n t o  como o se gu nd o b l oc o da fita.

7. Agora, para o có d i g o  do jogo. Di g i t e  CLEAR 32511 e di g i t e  LOAD "" CODE, depois 

ca rr eg ue o ar q u i v o  TAP do seu jogo. A g or a di gi te SAVE "g amename" CODE 32 5 1 2 , 2 1 1 5 0  e 

pres si on e ENTER.

8. Ejete a fita salva - você terminou. Faça um t e s t e  e es pe ra mo s que funcione!

9. Por favor, ap r o v e i t e  CG D com responsabilidade.

https://worldofspectrum.org/forums/discussion/44455/redirect/p121/07/13
EDIT > This version has a bug, for now POKE 29326,250, POKE 29335,250 so lves it.
Updated version to follow.
***BUG REPORT***

Eu de sc o b r i  porque a f o nt e estava sendo corrompida, qu a n d o  vo cê pres si on a 'C' no editor 
de mapas, ele copia o mapa atual para a área de tr an sf er ên ci a. São esses dados que e s tã o 
so b r e s c r e v e n d o  a fonte, co lo q u e i  a área de t r a n s f e r ê n c i a  e m  um lugar 'seguro' no início e 
e s qu ec i- me dela e n q u a n t o  o resto do có di go crescia sobre ela.
Por e n q u a n t o  POKE 29326,250, POKE 29 3 3 5 , 2 5 0  re so lv e isso.

Desculpas. Uma ve r s ã o  a t ua li za da seguirá.
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G.A.C.j The Graphic Adventure Creator
15 de M a r ç o  de 2007 i &  Autor: Luiz Fe rnandes de Mo ra es (autor de “A Lenda da G á v e a ” ) 
FONTE: Re vi st a M I C R O  SI ST EM AS No. 83, páginas 39, 40, 41 e 42 (O ut ub ro de 1988)

Capa do c a ss et e or ig in al Tela de ab er tu ra do pr og ra ma

C a r r e g a m e n t o  do jo go A Lenda da G á ve a Tela do jo go A Lenda da Gávea

Uma das coisas que eu nunca co ns e g u i  en te n d e r  bem foi o de s c a s o  dos p r o g ra ma do re s d o  ZX 
S p e c t r u m  com re la çã o a alguns prog ra ma s in críveis que essa má qu in a e os seus co mp at ív ei s 
na cionais p o s s u e m .  N ã o  estou f a l a n d o  de jo g o s .  E s to u fa l a n d o  de alguns ut il it ár io s 
re almente su r p r e e n d e n t e s ,  l a rg am en te d i fu nd id os no m e r c a d o ,  e que p o s s i b i l i t a m  a cr ia çã o 
de prog ra ma s de ex c e l e n t e  ní ve l.

De nt re esses utilitários, um dos me lh or es e o GAC, The Gr ap hi c Ad v e n t u r e  Creator, da 
empresa inglesa I n c e n t i v e  S o f t w a r e  Ltd. Co mo ex pl i c a r  que após dois anos no mercado, 
somente um a d ve nt ur e na ci on al foi cr ia do com o a u xí li o deste p o d e r o s o  e d i t o r ?

Lembro-me que q u a n d o  es c r e v i  a Lenda da Gávea, eu ac re di ta va que seria apenas o pr im ei ro 
autor na ci o n a l  a me u t il iz ar do G A C .  N o  meu mo d o  de ver as coisas, achava que, em seguida 
vi r i a m  d e ze na s de a d ve nt ur es feitos por outros au to r e s .

I n f e l i z m e n t e  eu es ta va e n g a n a d o  e, a de sp e i t o  da ó t i m a  v e n d a g e m  da "Lenda", c o me ce i a 
pensar que os nossos pr og r a m a d o r e s  não e s t a v a m  i n te re ss ad os em a d v e n t u r e s .  Mas eu estava 
nova me nt e e n g a n a d o  ( s e r á  que não dou uma d e n t r o ? ) .  O  nú m e r o  de pessoas que e s cr ev e para 
M S  co mp ro va o gr a n d e  inte re ss e e mostra que a pr in ci pa l lacuna e a falta de in fo rm aç õe s
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sobre o GAC.

Mas não há de ser nada! Ta lv ez ainda haja t e m p o  para co nt or na r o problema.

A  FI L O S O P I A  DE T R A B A L H O  D O  GAC

Uma das me lh o r e s  coisas d o  GAC e a filo so fi a ad ot ad a na sua concepção, que pe rm it e criar 
ad ve nt ur es ilus tr ad os com um mí n i m o  de me to do lo gi a. Nã o ex is te uma o r d e m  p r e e s t ab el ec id a 
para trabalhar. V o c ê  pode f a ze r uma ilustração, criar um no v o  local, criar novos objetos, 
te s t a r  o jogo, criar um no vo verbo, te s t a r  novamente. etc.

A parte do pr og ra ma que edita o jo g o  e a parte que o ex ec ut a c o n v i v e m  pe rf ei ta me nt e na 
memória. O ún ic o in co n v e n i e n t e  e que isso ac ar re ta uma certa perda de es p a ç o  para o 
de s e n v o l v i m e n t o  de jogos mu it o extensos. Mas es se i n c o n v e n i e n t e  resulta num fa to 
primordial: em qu al q u e r  m o m e n t o  po de mo s te s t a r  o no ss o adventure. Co m o te st e on-line, 
podemos ir a p e r f e i ç o a n d o  o jo go e e l i m i n a n d o  os bugs que po s s a m  te r permanecido.

I s s o  e m u i t o  i m po rt an te para te s t a r m o s  se não houve er r o  de lógica em alguma das 
instruções do jogo. Esse ti p o  de er ro e mais fr e q u e n t e  q u a n d o  o pr og r a m a d o r  ainda não
en te nd eu p e r f e i t a m e n t e  a forma como o GAC lida com cada ti p o  de ev e n t o  do jogo.

O u tr o da d o  i m po rt an te e que o ed i t o r  de telas do GAC e ao me sm o t e m p o  simples e
eficiente. Ele possui a f u n ç ã o  UN DO e o re cu rs o de ELASTIC, que p e rm it e tr a ç a r m o s  retas
ou cí rc ul os a c o m p a n h a n d o  a f o r m a ç ã o  do t r a ç o  que está sendo f e it o na tela.

Cada tela do GAC e a r ma ze na da co mo sequência de co ma nd os cm um bu ff er próprio. Esse 
buffer não é fi xo e pe rm it e até 4 0 0  bytes por tela, isto e, uma média de 15 0 comandos 
gr áf ic os do t i p o  DRAW, CIRCLE, INK. PAPER, BORDER, FILL, etc. Isso e s u fi ci en te para 
criarmos uma tela ba st a n t e  detalhada, mas pode re su l t a r  em um jogo com poucas telas, ja 
que q u a n t o  mais detalhes, m a io r o es p a ç o  ocupado.

F a ze r de se n h o s  cheios de porm en or es requer um p l a n e j a m e n t o  bem es truturado, para que 
possamos mo nt ar uma te la através de várias ou tr as telas (o u cenas). Isso e re la ti va me nt e 
fácil de conseguir, pois o GAC pe rm it e o "merge" de telas. V o c ê  pode d e fi ni r a tela 10 
como sendo a tela 1 + te la 3 + tela 5 + tela 200.

Co mo exemplo, o a d ve nt ur e A Lenda da Gávea po ss ui 56 telas diferentes, sendo todas 
ba st an te detalhadas. Isso foi po ss ív el c r i a n d o - s e  tr in ta pe qu en as telas que c o nt in ha m 
cenários, d e ta lh es de arvores, de ta lh es de t r il ha s na fl or es ta e vá ri as ma sc ar as de 
montagem. Cada tela era f o rm ad a por, no mínimo, duas ou tr as telas básicas com partes do 
cenário, acre sc id a dos de ta lh es in di vi du ai s de cada cenário. Em suma, só foi g a s t o  o 
es p a ç o  de 38 telas, mas o jo ga do r pode v i s u a l i z a r  56.

O T R A T A M E N T O  DE EV EN TO S D O  GAC

O GAC t r a b a l h a  com tr ês níveis de condições: as cond iç õe s prim ár ia s (high pr io ri ty 
conditions), as cond iç õe s se cu nd ár ia s (low pr io r i t y  co nd it io ns ) e as cond iç õe s locais. E 
fu nd a m e n t a l  en te n d e r  o que isto sign if ic a a nível de p r o c e s s a m e n t o  para que po ss am os 
cons tr ui r um adventure. As co nd iç õe s prim ár ia s são t e s t a d a s  AN TE S de ser li be ra do o 
cursor para um input do jogador.
As cond iç õe s se cu nd ár ia s e locais são te st a d a s  DE P O I S  do j o ga do r di g i t a r  um no vo comando. 
Para en te n d e r  melhor, im ag in em os que vo cê está j o ga nd o a "Lenda" e se en co nt ra no 
pr im ei ro local. V o c ê  digita SUL e se m o vi me nt a para o u t r o  local. Antes de se fo rm ar a 
nova tela e A N TE S de surgir o cu rs or com a frase O QUE V O C Ê  PRETENDE FAZER, são te st a d a s  
as cond iç õe s primárias.

Se você es t i v e s s e  c a r r e g a n d o  uma cobra, seria pi ca do por ela e, ao invés da te la do 
local, surgiria a te la da "morte". A sua po n t u a ç ã o  seria mo st r a d a  e, e m  seguida o jogo
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r e c o m e ç a r i a .

É para isso que serve a c o n d i ç ã o  primária: ela e t e s t a d a  no m o m e n t o  em que en tr am os em 
uma nova área e não in te ra ge com o jogador. Todas as fu nç õe s automáticas, tr an s p a r e n t e s  
ao jo ga do r ( a tu al iz aç ão de ponteiros, i n i c i a l i z a ç ã o  da partida, etc.) d e v e m  ser tr at a d a s  
como cond iç õe s primárias.

Mas d i ga mo s que não ex is ta uma cobra. Vo c ê  chega ao no vo local e di gi ta BE BA ÁGUA. Como 
não ex i s t e  uma co nd i ç ã o  local (façamos de conta que não), a ta be la de condições 
se cu nd ár ia s é testada. Se vo cê t i v e r  um cantil com água você poderá beber. Ca so c o nt rá ri o 
você recebera a re sp os ta AQUI NÃO TE M NA DA DISSO.

Beber água e uma co nd i ç ã o  s e cu nd ár ia porque o ato de beber resulta de uma o r de m ex pr es sa 
do jo ga do r e a ação de ve ser e x e c u t á v e l  em Q U A L Q U E R  LOCAL, d e s d e  que ex i s t a m  co ndições 
para isso (um ca nt il cheio, por exemplo).

Mas e x i s t e m  ações que só podem ser re alizadas em um d e t e r m i n a d o  local. S u po nh am os que
você esteja na fr en te do ca se br e e diga ENTRE NO CASEBRE. Esta aç ão não pode ser feita em
ne nh um o u t r o  lugar. Sendo a s si m ela de ve ser co ns id er ad a co mo co nd iç ão local.

O p r o c e s s a m e n t o  do GAC oc or re da se gu in te forma: ao chegar a um novo local ele te st a as 
co ndições primárias, libera o cu rs or para uma o r d e m  do jo ga do r e, após a ordem, testa se 
ex is te uma co nd i ç ã o  local para aquela área do jogo. Ca so não haja, testa a ta be la de 
co ndições se cu nd ár ia s até en c o n t r a r  uma co nd i ç ã o  vá li da ou até ch eg ar ao fi m da tabela.

É po ss ív el es cr e v e r  um a d ve nt ur e us an do apenas as t a be la s de cond iç õe s prim ár ia s e 
co ndições secundárias. Só que isso re sultaria numa perda de t e m p o  de p r o c e s s a m e n t o  após a
ordem do jogador, pois a ta be la de co ndições se cu nd ár ia s f i ca ri a mu it o extensa. Ficou
cl ar o?

VERBOS, ADVÉRBIOS, S U B S T A N T I V O S  E OB J E T O S

As t a be la s de ve rb os (verbs), a d vé rb io s (adverbs), s u bs ta nt iv os (nouns) e objetos 
(objects) são co ns tr uí da s a pa rt ir de um índice numérico.

O v e rb o de ve ser i n t e r p r e t a d o  co mo item p r in ci pa l de uma f r a s e - c o m a n d o  do jogador. Nesse 
caso as p a la vr as NORTE, SUL, LESTE e OESTE, d e v e m  ser c o n s i d e r a d a s  co mo verbos (se meu 
prof es so r de port ug uê s visse isso... benza Deus!).

Os verbos podem te r sinônimos. O sistema reco nh ec e co mo si nônimos os ve rb os que p o ss ue m o 
mesmo índice numérico, exemplo:
1-ANDE, 1-CAMINHE, 1-PERCORRA.

Co mo todos p o ss ue m o me sm o índice (1), não ex i s t e  di fe re nç a e n tr e di g i t a r  ANDE e CAMINHE. 
Al é m  d i ss o você pode d i gi ta r pa la vr as abreviadas. Nesse caso, e bom t o ma r c u id ad o com a 
ordem das pa la vr as na tabela. D i gi ta r PE pode s i gn if ic ar PEGUE ou PERCORRA, d e p e n d e n d o  
apenas de qu al v e rb o foi d e f i n i d o  primeiro.
Os advé rb io s atuam da mesma maneira, sendo que n o r m al me nt e são pouco u t il iz ad os em um 
adventure. Exemplo: se você d i gi ta r PEGUE A NI TR OG LI CE RI NA , você poderia explodir. Se 
você di g i t a s s e  PEGUE GE N T I L M E N T E  A NITROGLICERINA, vo c ê  pe ga ri a e cont in ua ri a vi v o  para 
contar a história. O GA G pe rm it e isso.
Já s u bs ta nt iv os e o b je to s são coisas in ti ma me nt e relacionadas. Para cada ob j e t o  deve 
ex is ti r um su b s t a n t i v o  de m e s m o  índice, exemplo: ob j e t o  1 -  uma faca; su bs ta nt iv o 1 - 
faca. Su b s t a n t i v o s  são pa la vr as que o jogo pode r e co nh ec er e g e r a l m e n t e  são em maior 
nú me ro que os o b je to s (um o b j e t o  precisa de um substantivo, mas um su b s t a n t i v o  não 
precisa de um objeto).

Para usarmos no jo go a frase AB R A  A PORTA. não de ve mo s criar o o b j e t o  PORTA. Basta criar 
o su bs t a n t i v o  P O RT A e te s t a r  a f r as e na ta be la de cond iç õe s locais (só se pode abrir 
portas on de ex i s t i r e m  portas para serem abertas). Se for cr i a d o  o ob j e t o  PORTA você terá
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nas mãos um grave problema: al g u é m  di gi ta rá PEGUE A P O RT A e o ad v e n t u r e  não só aceitará, 
como sairá c a r r e g a n d o  a porta por aí.

Não e s qu eç a de que o b je to s são coisas pass ív ei s de serem pegas, largadas, comidas, 
bebidas, cheiradas, etc. Fica a seu cr it é r i o  c o ns id er ar como o b j e t o  coisas como Á G U A  ou 
ÁRVORE (particularmente, acho isso arriscado).

Cada ob j e t o  de ve te r d e f i n i d o  o seu peso e o local on de ele se en co n t r a  no início do 
jogo. A qu e s t ã o  do pe so é importante, pois e aqui que po de mo s li mi ta r o jogador, 
impe di nd o que ele possa pegar t u d o  o que vê. Já a q u e s t ã o  do local pode ser burlada para 
fazer ap ar e c e r  os ob je to s d u ra nt e o jogo. Basta iniciar t o do s eles no local 0 (zero) e 
fazer um SWAP (troca) de locais me di a n t e  a s a ti sf aç ão de uma ou mais condições.

Co mo exemplo, vo cê po de ri a in ic ia r o jo go com uma ga rr af a no local 1 e cacos de ga rr af a 
no local 0. Se o j o ga do r pegar a garrafa e quebrá-la, um SWAP co lo ca rá a g a rr af a no local 
0 (sumirá com ela) e co lo ca rá os cacos de g a rr af a no local 1. O local 0 ex is te para 
ar qu iv ar o b je to s que serão f u t u r a m e n t e  t r a n s p o r t a d o s  para o jogo.

AS ME N S A G E N S

O GAC p e rm it e até 255 me ns ag en s de 255 c a ra ct er es cada uma (o nú me ro de verbos, 
advérbios, s u b s ta nt iv os e ob je to s t a m b é m  é 255, sendo que o má x i m o  de ca racteres 
p e rm it id o e 35). Isso faz com que o ad ve nt ur e te nh a uma in cr ív el c a p a c i d a d e  de 
co nv e r s a ç ã o  com o jogador.
O sistema utiliza as me ns ag en s de 240 a 255 em seu pr ocessamento. Q u a n d o  fizer um 
adve nt ur e não e s qu eç a de incluí-las, me sm o que vo cê só tenha m e ns ag en s de l a 50. Esses 
índices (240 em diante) são re spostas au to m á t i c a s  do pr ocessamento. Co mo exemplo, sempre 
que o j o ga do r di gi ta uma frase não prevista (não ex i s t e  v e r b o  ou substantivo), o sistema 
imprime a m e n s a g e m  242. A m e n s a g e m  242 de ve ser d e fi ni da e n t ã o  como: DESCULPE, EU NÃO 
ENTENDI.

Se o jo ga do r d i gi ta r BEBA Á G U A  e não houver água, a nível de p r o c e s s a m e n t o  o sistema 
re conhece o comando, mas como ele não satisfaz nenhuma co nd i ç ã o  (secundária ou local), 
será impressa a m e n s a g e m  241. Sua de f i n i ç ã o  co rr et a seria algo como: LAMENTO... ISSO NÃO 
É POSSÍVEL.

Essas m e ns ag en s d e v e r ã o  ser criadas j u nt am en te com o jo go e a c o r r e l a ç ã o  com os índices é 
a seguinte:
240 - O que vo cê pr et en de f a z e r ?
241 - Isso não é po s s í v e l !
242 - Nã o e n te nd i o que vo cê di s s e !
243 - Di g i t e  qu al q u e r  tecia para reiniciar.
244 - Te m ce rt ez a? (S/N).
245 - Nós já te mo s isso.
246 - Nós não t e mo s isso.
247 - Eu não ve jo nada disso.
248 - Nã o dá para pegar mais nada.
249 - V o c ê  marcou
250 - pontos em
251 - Está escuro. Nã o c o ns ig o ver nada.
252 - Nã o en c o n t r e i  o que vo cê quer.
253 - Eu t a m b é m  po ss o ver.
254 - OK.
255 - Jogadas.

Estas fr es es são apenas su gestões e p o de m ser mo di f i c a d a s  desde que ma n t e n h a m  o mesmo 
sentido. É bom to ma r um c u i d a d o  es pe c i a l  com as me ns ag en s 249, 250 e 255. Essas três 
mens ag en s re su lt am em uma qu ar ta que dá a po n t u a ç ã o  do jogador. A m e n s a g e m  seria algo 
como: VO CÊ MA R C O U  + (contador) + PONTOS EM + (contador) + JOGADAS.
Com r e la çã o às outras mensagens, vale a pena re se rv ar as pr im ei ra s para a de s c r i ç ã o  de
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objetos. Isso e bom, pois e x ig e um pe qu en o t r u q u e  de p r o g r a m a ç ã o  que p e r m i t e  su bo rd in ar 
todas as d e sc ri çõ es a uma única condição. Esse m e sm o t r u q u e  é ut i l i z a d o  para pegar ou 
largar qu al q u e r  objeto, t e s t a n d o  apenas uma co nd i ç ã o  para PEGAR e uma para LARGAR. Nós 
veremos isso ad ia nt e qu a n d o  e s ti ve rm os f a l a n d o  da programação.

C O NT AD OR ES E M A R C A D O R E S

O GAG po ss ui 128 c o nt ad or es (counters) e 255 m a rc ad or es (markers). Os cont ad or es servem 
para ar ma ze na r va lo re s numé ri co s (1 ou 2 bytes), e po de m ser incrementados, 
decrementados, somados, etc. Já os m a rc ad or es p o de m te r apenas do i s  estados: 0 ou 1. Um 
ma rc ad or setado r e pr es en ta o es t a d o  de uma de t e r m i n a d a  coisa (objeto ou condição).

Exemplificando, vo cê poderia d e f i n i r  o co nt a d o r  10 co mo o c o nt ad or da sede. A cada 
mo v i m e n t o  do jo ga do r ele seria i n cr em en ta do em uma un id ad e (c on di çã o secundária) e caso 
e s ti vé ss em os no d e s e r t o  ele seria du p l i c a d o  (c ondição local). Q u a n d o  ch eg as se a um número 
p r e d e t e r m i n a d o  (c ondição primária), o ma rc a d o r  10 seria testado. Se e s ti ve ss e ressetado, 
sign if ic ar ia que o j o ga do r e s ta ri a sendo a v i s a d o  pela pr im ei ra vez. O ma rc a d o r  10 seria 
então setado, a mensagem: ESTOU CO M SEDE, seria impressa e o co nt a d o r  10 seria zerado.

Se o jo ga do r pu de ss e beber água, o ma rc ad or 10 seria re ss et ad o para re iniciar o cicio 
(condição secundária). Q u a n d o  o co nt ad or 10 c h eg as se no va me nt e ao limite, e s t a n d o  o 
ma rc ad or 10 setado, sa beremos que o jo ga do r já havia sido a v is ad o da sede e ainda não 
tinha be b i d o  água. Este seria o m o m e n t o  de m a t á - l o  (con di çã o primária).

Co mo você pode ver, c o nt ad or es e m a rc ad or es são coisas m u i t o  im po rt an te s para um 
adventure. Co m eles podemos saber o nú me ro de pontos do jogador, a q u a n t i d a d e  de 
m o vi me nt os no jogo, se uma porta foi aberta ou fechada, se o Dr ác ul a está de n t r o  ou fora 
do caixão, ou q u a l q u e r  outra loucura que lhe der na veneta.

Mas é bom saber que o sistema utiliza três c o nt ad or es e qu a t r o  marcadores. O co nt ad or 0 
acumula os pontos do jo ga do r e os c o nt ad or es 12 6 e 127 atuam co mo um co nt ad or de 2 bytes, 
que serve para ir gu a r d a n d o  o nú m e r o  de jogadas. O m a r c a d o r  0 é setado após um co m a n d o  de
de s c r i ç ã o  de local. Se você não mu da r de local, pode im pr im ir uma de s c r i ç ã o  di fe re nt e
me di an te o t e s t e  d e st e marcador.

Digamos que vo cê chegou num local e recebeu a se gu in te descrição: ESTAMOS NO BATEAU 
MOUCHE. Se você pedir uma nova de s c r i ç ã o  e t e s t a r  o ma rc a d o r  0, a co nd i ç ã o  de "marcador 
se ta do " poderia in di ca r uma nova de s c r i ç ã o  que, como o ad ve nt ur e é nacional, i n f e li zm en te 
seria: G L U B !  G L U B !  GLUB...

O ma rc a d o r  1 indica a i l um in aç ão do local. Se e s ti ve r setado o local e iluminado. O 
ma rc a d o r  2 indica que o j o ga do r possui uma f o nt e de luz (lâmpada, vela, etc.). Basta 
estar setado. Se ambos os m a r c a d o r e s  es t i v e r e m  ressetados, o sistema não d e sc re ve ra os 
locais e im primirá sempre a m e n s a g e m  251 (a da escuridão).

O úl ti mo ma rc a d o r  us ad o pe lo sistema é o de nú me ro 3. Se es se ma rc a d o r  for setado, não
será impressa a po n t u a ç ã o  q u a n d o  se en ce r r a r  a partida. Isso pe rm it e criar um novo 
sistema de co nt a g e m  de pontos.

AS I N ST RU ÇÕ ES D O  GAC

As cond iç õe s são co ns tr uí da s us a n d o - s e  as inst ru çõ es de pr ogramação. Sendo assim, aqui 
vai a de s c r i ç ã o  de cada uma delas:

VE R B  x  - O v e rb o “x ” foi di gitado?
NO UN n - O su bs t a n t i v o  “ n” foi di gitado?
ADVE z - O ad vé r b i o  “ z” foi di gitado?
HERE x  - O o b j e t o  “x ” está no m e s m o  local que o jogador?
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CA RR n 
AVAI n

n IN z 
WE IG n 
SET? x 
RES? x 
CTR c 
x  QU E ?  c 
TURN 
ROOM 
AT z 
AND

OR
XOR
NOT
x<y
x>y

x=y
RAND y  
VB N O  
NO1 
NO2 
LOOK 
DESC z 
PI CT 
TEXT 
GET y 
DR O P  y 
x  SW AP y 
OBJ z 
LIST r  
LIST WITH 
c TO r  
SET m 
RESE m  
x  CS ET y 
INCR y 
DE CR y 
GO T O  z 
S T RE x 
F I N D y

SAVE
LOAD

WAIT
OK A Y
EXIT
QUIT

ME SS z 
PRIN x 
LF
HO LD c
x+y
x-y

Cada co ma nd o

- O jo ga do r está com o ob j e t o  “ n” ?
- O o b j e t o  “ n” está d i s p o n í v e l  para uso (isto é, está aqui ou está 

com o jogador?)
- O o b j e t o  “ n” está no local “ z” ?
- Informa o pe so do o b j e t o  “ n” .
- O ma rc a d o r  “x ” está setado?
- O ma rc a d o r  “x ” está ressetado?
- Informa o valor d o  co nt ad or “ c” .
- O valor do co nt ad or “ c” é igual a “ x” ?
- Informa o nú m e r o  de jogadas.
- Informa o nú m e r o  do local corrente.
- Estamos no local “ z” ?
- V e r d a d e i r o  se t o d a s  as pa la vr as f o r a m  digitadas.

Ex: V E R B  1 A N D  NOUN 1
A co nd i ç ã o  é sati sf ei ta se ambas as pa la vr as f o r e m  d i gi ta da s 
pe lo jogador.

- V e r d a d e i r o  se uma das pa la vr as foi digitada.
- V e r d a d e i r o  se uma palavra foi di gi ta da e a outra não.
- V e r d a d e i r o  se ne nh um a das pa la vr as foi digitada.
- X  é m e no r que Y?
- X  é m a io r que Y?
- X  é igual a Y?
- Ge ra um nú m e r o  ra nd ôm ic o entre 0 e Z-1.
- Informa o nú m e r o  do ve rb o em um comando.
- Informa o nú m e r o  do pr im e i r o  su bs ta nt iv o d o  comando.
- Informa o nú m e r o  do se gu nd o su bs t a n t i v o  do comando.
- D e s c r e v e  o local corrente.
- D e s c r e v e  o local de nú m e r o  “ z” .
- Ativa a te la de i l u s t r a ç ã o  (modo n o r m a l ) .
- De sa t i v a  a tela (para a d ve nt ur es só de texto).
- Pega o ob j e t o  nú m e r o  “y ” (se ele es ti ve r no local).
- Solta o o b j e t o  nú me ro “y” (se ele es t i v e r  com o jogador).
- Troca o o b j e t o  nú me ro “ z” .
- D e s c r e v e  o ob j e t o  nú m e r o  “ z” .
- Lista t o do s os ob je to s do local “ r” .
- Lista t o do s os ob je to s em poder do jogador.
- Mo v e  o o b j e t o  “ c” para o local “ r” .

- Seta o ma rc ad or “ m” .
- Resseta o m a r c a d o r  “ m” .
- A r m a z e n a  o va lo r “x ” no co nt ad or nú me ro “y ” .
- In cr em en ta o c o nt ad or " y "  em uma unidade.
- D e cr em en ta o c o nt ad or " y "  em uma unidade.
- V a i  para o local "z" e faz sua descrição.
- De te rm in a "x" co m o  o peso m á x i m o  para carregar.
- Pr o c u r a  o o b j e t o  nú me ro "y" e mo v e  o jo ga do r para o local onde 

o o b j e t o  está. Cria o e f e i t o  de mágica no adventure.
- Salva o jo go em fita ou disco.
- Ca rr eg a o jo go em fita ou d i s c o  (uma partida po de ser interrompida, 

gr av ad a e c o nt in ua da em o u tr o dia).
- Espera um no vo c o ma nd o do jogador.
- Imprime a m e n s a g e m  254 e aguarda um novo comando.
- Encerra o jo go sem pe rg un ta r nada ao jogador.
- Im pr im e a m e n s a g e m  244 e se a resposta d o  jo ga do r for afirmativa, 

imprime os pontos e en ce rr a o jogo.
- Im pr im e a m e n s a g e m  nú me ro "z
- Im pr im e o nú m e r o  "x"
- Imprime um line feed.
- Delay. Para i n t e rr om pe r por 10 segundos, use HO L D  500.
- Retorna o valor da soma de dois números.
- Retorna o valor da s u bt ra çã o de x-y.

inicia sempre com um IF e a si nt ax e é ba st a n t e  simples. Os te st es ou

83



co mp ar aç õe s d e ve m fi ca r sempre e n tr e p a rê nt es es e a linha deve sempre en ce rr ar com um 
END. Ve j a m o s  os se guintes ex em p l o s  de cond iç õe s secundárias:

IF(VERB 7 A N D  NO U N  5) ME S S  14 HO L D  200 EXIT END

Se o jo ga do r d i gi ta r uma frase com B ve rb o 7 e o s u b s t a n t i v o  5, o sistema imprime a 
me ns a g e m  14, dá um t e m p o  para o j o ga do r ler a m e n s a g e m  e e n ce rr a o jogo. Di ga mo s que o 
verbo 7 seja BEIJE e o su b s t a n t i v o  5 seja OGRO. Se d i g i t a r m o s  BEIJE O  OGRO, seria 
impressa uma m e n s a g e m  do tipo: OG R O  NÃ O É CHEGADO! ELE TE DEU UM A PO R R E T A D A  E VOCÊ 
MORREU. HO L D  200 daria t e m p o  su fi ci en te 
para leitura e o jo go encerraria.

IF (VERB 8 A N D  NO UN 7 AN D CA R R  7) DR OP 7 TO O ME SS 17 WA IT END

Se o jo ga do r d i gi ta r o ve rb o 8 e o su bs ta nt iv o 7, e e s t i v e r  com o ob j e t o  7, o sistema 
solta o objeto, t r a n s f e r e - o  para o local 0 (destrói o objeto), im pr im e a m e n s a g e m  17 e 
aguarda um novo comando. Di ga mo s que o v e r b o  8 seja COMA, o su bs t a n t i v o  7 seja RATO e o 
ob j e t o  7 seja U M  RATO. Se d i g i t a r m o s  CO M A  O RATO, o rato sumiria e im pr im ir ia mo s uma 
me ns a g e m  e s pe ci fi ca (CHOMP! HUUM... OUE R A TI NH O ZZZENZ AZ IO NA L! ). Em seguida t o r n a r i a  a 
ap ar ec er o cursor, a g u a r d a n d o  uma nova f r a s e - c o m a n d o  do jogador.

Os dois ex em p l o s  são ba st an te simples, mas il us t r a m  p e r f e i t a m e n t e  uma linha de comando. A 
estr ut ur a é  a mesma para qu al q u e r  uma das três t a be la s de cond iç õe s (primária, secundária 
e local), com a v a n t a g e m  do GAC fa ze r um aj us te a u to má ti co para a sintaxe correta no caso 
de er ro do programador.

Falta fa la r m o s  do t r u q u e  que p e rm it e pegar, soltar ou de s c r e v e r  q u a l q u e r  objeto.

Para isso usamos a fu n ç ã o  NO1 que fo r n e c e  o nú me ro do pr im e i r o  su b s t a n t i v o  da frase. 
Su po nd o que o v e r b o  7 fosse PEGAR, o c o ma nd o seria:

IF (NO1 <  10 A N D  V E R B  7) GE T NO1 O K A Y  END

Com essa es tr ut ur a p o de rí am os pegar qu al q u e r  o b j e t o  de n ú m e r o  m e no r que 10. Esse limite é 
da do pelo pr ogramador. Se o nú m e r o  de ob je to s for 20, ao invés de 10 c o lo qu e 21. Ou en tã o 
coloque 16 e co ns id er e os 5 últimos ob je to s co mo "i mp ossíveis" de pegar sem a l gu m t i p o  de 
au xí li o (objeto pe s a d o  demais ou gr an de demais).
Para soltar ou de s c r e v e r  objetos, supo nh am os que os re sp ec ti vo s verbos p o ss ua m os números 
8 e 9. As in st ru çõ es seriam:

IF (NO1 < 10 A N D  V E R B  8) DROP NO1 O K A Y  END 
IF (NO1 < 10 A N D  V E R B  9 ) ME SS NO1 O K A Y  END

Fácil, nã o ?  Tenha apenas o c u i d a d o  de e s c r e v e r  suas in struções com um es p a ç o  entre cada 
palavra. Isso é axiomático.

ED IT AN DO AS TELAS

O ed it or de telas é b a st an te simples de operar. An ot e as te c l a s  de c o m a n d o  e faça várias 
e x pe ri ên ci as antes de de se n h a r  para valer. As te cl as são as seguintes:
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SETAS - M o v a m  o cursor.
SETAS + CAPS - M o v e m  o cu rs or de 8 em 8 pixels.
L Posi ci on a a caneta para t r a ç a r  uma linha. Uma segunda p r es sã o em 

"L" levanta a caneta e en ce rr a o t r aç o (todas as f u nç õe s de "riscar 
são de sa t i v a d a s  com uma segunda p r e s s ã o ) .

E - Elipse ou círculo.
R - Retângulo.
D - Desenha' um p o nt o (acende um pixel).
I - De f i n e  o INK.
P - De f i n e  o PAPER.
V - FLASH.
B - BRIGHT.
T - Cor d o  BORDER e da área de texto.
G - G R I D  (quadriculado).
F - FILL de INK.
A - FILL de PAPER.
S - FILL s o mb re ad o ( S H A D O W ) .
M - M e rg e de telas.
C - Pisca o ponto on de se situa o cursor.
SE T A S +  SYMB - Av a n ç a  ou retr oc ed e entre os passos de co nf ec çã o 

(buffer de comandos).
da tela

Z - Salta para o início da tala.
DELETE - De le ta o úl ti mo comando.
CAPS + 9 - De le ta da p o si çã o co rr e n t e  até o final d o  buffer 

de f o r m a ç ã o  da tela.
de co ma nd os

As te cl as CA PS + ESPACE (BREAK) f u n c i o n a m  co mo uma e s pé ci e de "c ha ve -g er al " para o 
editor. Te c l a r  BREAK i n te rr om pe o que quer que esteja sendo f e it o em qu al q u e r  etapa da 
c o nf ec çã o do adventure. Este será o seu PA NIC-BUTTON. Insista no BREAK até recu pe ra r o 
co nt ro le (seu e do jogo).

Está tu d o  aí, não fa lt ou nada. Tr ei ne bastante! Se o seu e n t u s i a s m o  coroar o meu esforço, 
e vo cê resolver e s c r e v e r  um a d ve nt ur e com o GAC, aqui vã o alguns conselhos: faça o mapa 
do jogo de fi na a s o lu çã o da av en tu ra e e s cr ev a t u d o  no papel. Defina to da s as co ndições 
ne ce ss ár ia s (também no papel) e co me ce o t r a b a l h o  de c r ia çã o das ilustrações.

Procure fa ze r com que após a co n f e c ç ã o  de t o da s as t e la s vo cê ainda tenha uns 8 Kb para a 
programação. As rotinas de c o m p a c t a ç ã o  d o  GAC pe rm i t e m  criar a d ve nt ur es g i g a nt es co s em 
apenas 8 Kb. Ao fi m de tudo, sele ci on e o BEGIN HERE at ra vé s do menu principal, e i n fo rm e 
em que local o adve nt ur e
se inicia. Tire uma cópia do jogo (runnable) e envie de forma singela para este seu 
criado: af in al eu t a m b é m  go st o de adventures, ce rt o?

Ficha Técnica:
Programa: Gr ap hi c Ad v e n t u r e  Cr ea to r 
Lançamento: 19 86
Empresa: I n ce nt iv e So ft wa re Ltd (UK) 
Autores: Sean Ellis, Br en da n Kelly 
Preço: £22.95

w e b m a s t e r @ t k 9 0 x . c o m . b r  | w w w . T K 9 0 X . c o m . b r
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The G r ap hi c A d v e n t u r e  Cr ea to r

Do cu me nt cr ea te d by Ma r t i n  M. Pe de rs en ( t u s k@ da im i. aa u. dk)  on 20 Jan 97 with the 
fo l l o w i n g  comments...

[ This te xt fi le is ma de fr om the or ig i n a l  co mm od or e 64 ma nu al t o  GAC.

A legal notice. This text and the p r o g r a m  is still c o p y ri gh te d by INCENTIVE SO FT WA RE and 
you may on ly use it if you have le ga ll y bought a copy of GAC.

]

The f o l l o w i n g  al te r a t i o n s  we r e  ma de by r s t u a r t @ u k o n l i n e . c o . u k  on 9th Dec 99:
1. Ad di t i o n  of section 1.2 'Loading Instructions'
2. R e - w r i t i n g  of section 3.2 'Graphics Commands' for Sp ec t r u m
3. Ad di t i o n  of ap pe nd ic ie s A and B
4. O t h e r  m i no r al te ra ti on s t o  ma ke do cu me nt agree with Sp ec t r u m  manual
5. Ad di t i o n  of product de sc r i p t i o n  fr om inlay

(c) Co p y r i g h t  19 8 6  Ince nt iv e So ft wa re Ltd.
54 London Street, R e ad in g RG1 4S Q
All rights of th e producer, and of the ow ne r of th e w o r k  b e in g produced, are reserved.

The G r ap hi c A d v e n t u r e  Cr ea to r 
Design By: Sean Ellis 
Pr og ra m By: Brendan Kelly 
Cover By: Peter Ca rt er 
Ra ns om Pictures: Pete James 
Produced By Ian A n d r e w
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THE GRAPHIC ADVENTURE CREATOR

For th e S p e c t r u m  Co mp ut er

CO NT E N T S  :

SE CT IO N ONE

1.1 Intr od uc ti on
1.2 Load inst ru ct io ns

SECTION TWO

2.1 W r i t i n g  A d ve nt ur es
2.2 Verbs
2.3 Room D e sc ri pt io ns
2.4 Me ss ag es
2.5 Nouns and O b je ct s
2.6 Ad ve rb s
2.7 C o nd it io ns
2.8 B e gi n W h e r e ?
2.9 Save and Load
2.10 De le te Data

SECTION THREE

3.1 Gr ap hi cs
3.2 Gr ap h i c s  Co mm an ds

SECTION FOUR

4.1 Test Ad v e n t u r e
4.2 Player Co mm an ds

A P P E N D I X  A

De fi ni ti on s and C o n d i t i o n s  for the 
De mo n s t r a t i o n  A d v e n t u r e

A P P E N D I X  B

Tables and Charts

CO P Y R I G H T  19 8 6  IN CENTIVE SOFTWARE LTD - ALL RIGHTS RE SE R V E D
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(1.1) INTROCUCTION

We lc om e t o  th e G R AP HI C AD VE NT UR E CREATOR!

This ma nu al is intended as a simple intr od uc ti on t o  w r i t i n g
ad ve nt ur es us in g GAC. The G R AP HI C A D VE NT UR E CR E A T O R  is the best th ou gh of as a small 
pr og r a m m i n g  la ng ua ge s p ec if ic al ly de si gn ed for w r i t i n g  ad ve nt ur e games. Al th o u g h  it is 
smaller th an other p r o g r a m m i n g  languages such as Basic or Pascal it can pe rf or m all of 
the co m p l e x  tasks needed to w r it e an a d ve nt ur e program, and although th e inst ru ct io ns may 
seem co mp li ca te d at first, a little ti me spent st ud yi ng this ma n u a l  wi ll en ab le you t o  
write yo u r  very own large scale adventures, far more ea s i l y  and e f f i c i e n t l y  th an by using 
basic or ma c h i n e  code.

Any a d ve nt ur es that you w r it e u s in g GAC are yo ur own work, and may be sold as such 
wi th ou t any prior p e rm is si on b e in g sought or payment t o  us b e in g made. H o we ve r in th is 
case, you should include with yo u r  adve nt ur e s o me th in g t o  th e effect th a t  it was w r it te n 
using th e G R AP HI C AD VE NT UR E CREATOR, (C) 19 8 6  by Sean E l l i s / I n c e n t i v e  Software.

And now on with G A C !

CREDITS

DESIGN by Sean Ellis
P R OG RA MM ED by Brendan Kelly
RA NS OM PI CT UR ES by Pete James
COVER by Pete Carter

Thanks also t o  Lesley, Giles, Da ve and John

CO P Y R I G H T  19 8 6  INCENTIVE SOFTWARE LTD. 
54 LONDON STREET, R E AD IN G RG1 4 S Q

All right of th e producer, and of th e owner of the w o r k  be in g produced, are reserved. 
U n au th or iz ed copying, hiring, lending, public pe r f o r m a n c e  and b r o a d c a s t i n g  of this 
pr og ra m is prohibited.
The pu b l i s h e r  as su me s no r e sp on si bi li ty for errors, nor liab il it y for da ma ge ar i s i n g  from 
its use.
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(1.2) LOADING INSTRUCTIONS

The G r a p h i c s  Ad v e n t u r e  C r ea to r (GAC) c a ss et te co nt ai ns fo ur files.
These are:

1. "GAC" - The C r ea to r itself

2. "QS” - The Q u i c k s t a r t  file

3. "ADVINMAN" - Ad v e n t u r e  in Ma n u a l  file

4. "RANSOM" - A small G r ap hi c Ad v e n t u r e

To load GAC, ty pe LOAD"" and press enter. On ce loaded, QS or A D V I N M A N  can be loaded by 
sele ct in g T fr o m  th e Main menu - t h es e are data files.

QS - Quickstart, sets you up wi th th e most co mm o n l y  used verbs etc. and common messages. 
A co mp le te li st in g of its co nt en ts is co nt ai ne d in A p p e n d i x  B, along wi th several other 
useful ta b l e s  and charts.

A D V I N M A N  - Sets up th e small ad v e n t u r e  in the ma nu al t o  wo r k  t h r o u g h  and even edit!

The fo ur th file RA NS OM is an e x am pl e of a graphic ru nn ab le a d ve nt ur e created u s in g GAC 
and can on ly be loaded fr om a reset m a c h i n e  wi th LOAD"".

Write an A d v e n t u r e  in 30 Seconds! (For a Bit of Fun!)

First LOAD GAC in
Then "T" t o  load QS (Quickstart)

Start Stopwatch! 

Stop Stopwatch!

The screen wi ll display:

A Cave 
What No w?

Try a fe w inputs

Press "R"
Press "l" (enter)
Type "A Cave" (enter) (enter) (enter) 
Break (Caps-shift, Space)
Press (enter)

Presto! - A V E R Y  simple ad v e n t u r e  in 30 se co nd s?
Well look at it th is wa y - it can on ly get better!

To get ba ck t o  the main menu press 'Break', 'Break', 'Break'.

This simple e x am pl e de m o n s t r a t e s  how qu ic k and ea sy GAC is t o  use. Wi th a little ti me and 
im ag in at io n you wi l l  soon be cr ea t i n g  p r of es si on al Gr ap hi c Adventures!

Let Y o u r  C r ea ti on Begin!
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(2.1) SECTION TWO - WRITING ADVENTURES

There are several el em e n t s  ne c e s s a r y  t o  w r i t i n g  adve nt ur es u s in g GAC. These are disp la ye d 
on th e Ma in Me nu wh ic h is th e first t h i n g  you wi ll see after lo ad in g th e program.

For co n v e n i e n c e  the menu is a r ra ng ed in a l p h a b e t i c a l  order, w h ic h makes it easier 
for you t o  re me mb er which keys to press in o r de r t o  call up any part of GAC. At the top 
of th e menu screen you wi ll see th e d i sp la y s h ow in g "FREE:" which shows th e me m o r y  free.

You may w r i t e  th e el em e n t s  of yo u r  adve nt ur e in any order you like, al th ou gh you 
may find th at ce rt ai n orders may make th in gs ea s i e r  th an others.

What f o ll ow s is a brief de sc r i p t i o n  of wh at each el em en t of th e main menu does, 
to ge t h e r  wi th de ta i l e d  inst ru ct io ns of how t o  use each one. They are pres en te d in an 
order w h ic h you may find conv en ie nt t o  follow.

(2.2) V E R B S

Verbs are th e w o rd s wi th which you wi ll ac tu al ly te l l  th e Co mp u t e r  wh a t  t o  do wh en you 
are pl a y i n g  an adventure. For e x am pl e EAT or DROP. D i r e c t i o n s  such as WE ST or UP are also 
tr ea te d as verbs. GAC allows you to e n te r and edit yo u r  own verbs when w r i t i n g  an 
adventure. Some of th e most co mm o n l y  used verbs are a l re ad y in th e Q u i c k s t a r t  File, 
however since GAC allows you t o  en te r up t o  255 verbs, yo u r  im ag in at io n is the only limit 
to th e co mm an ds you may in co rp or at e into yo u r  adventure.

Af te r pr es s i n g  V  fr om the Ma in Menu, you should see a prompt on th e screen, * EDIT 
V E RB S *, and a po in te r >.

To e n te r a verb, simply ty p e  in a number, then a space fo ll o w e d  by yo u r  verb. When 
you press RE TU RN th e verb wi l l  be e n te re d on th e screen in a l p h a b e t i c a l  order.

If t w o  or mo re verbs have th e same m e a n i n g  and you wi sh both t o  be accepted, ie., 
"Get" and "Take", simply al lo ca te t o  t h e m  th e same ve rb number. Try to t h i n k  of as many 
similar wo rd s as you can in th is way, since th is wi l l  make yo u r  ad ve nt ur e appear more 
friendly.

EDITING - To edit, scroll th e list using th e cu rs or keys until th e d e si re d ve rb is
ad ja ce nt t o  use th e pointer. Press Return, edit th e word, press Return 
a g a i n .

DELETE - Po si ti on th e word t o  be d e le te d by the p o in te r and press Delete.
RETRIEVE - Ho me wi ll re tr ie ve th e last wo rd deleted.

There is a brief summary of t h e s e  inst ru ct io ns at th e bo tt om of the screen.

NOTE: The verbs in th e Q u ic ks ta rt File may be edited in e x ac tl y th e same wa y as any other 
v e r b s .
Mo re in fo rm at io n about th e use of verbs ma y be found in section(2.8) CONDITIONS.

PR ES SI NG BREAK WILL RE TU RN YO U TO THE MA IN ME NU
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(2.3) ROOM DESCRIPTION

The t e r m  "room" is used t o  refer to any location in yo u r  adventure. For example, "a 
forest", "a car", "a strange alien world" and so on. GAC allows you to use up t o  9999 of 
these rooms, me mo ry permitting, and t o  sp ec if y the c o n n ec ti on s t o  and fr om each room. You 
wi ll pr ob ab ly find it ea si er if you have d e ci de d in a d va nc e what each room is and how the 
rooms are connected.

On pr es s i n g  R fr o m  th e main menu, th e prompt "Which room nu mb er ?  .... " should
appear. At this point enter a room number n, fo ll ow ed by RE TU RN w h ic h wi ll give the 
prompt "Room number n is ....". Yo u can then enter th e de s c r i p t i o n  wh ic h can be up to 255 
ch ar ac te rs long.

You wi l l  then see th e prompt "C on ne ct io ns are?". The co nn ec ti on s are sp ecified in 
terms of a verb, wh ic h must part of th e list al re ad y specified, fo ll ow ed by a space, 
fo ll ow ed by the room number it co nn ec ts with. For e x am pl e EAST 20.

You may have as may co nn ec ti on s fr o m  a single room as you can fit into 255 
characters, fo ll ow ed by RETURN, i.e.

EAST 20 WE S T  18 N O RT H 19 SOUTH 21 JUMP 4 9  (RETURN)
You wi l l  th en see a prompt as ki ng for a pi ct ur e number, w h ic h links this location wi th 
the a p p r o p r i a t e  pi ct ur e should you wish t o  have one. In th is ca se you should enter a 
picture nu mb er f o ll ow ed by RETURN. If you do not wa nt a pi ct ur e simple press RETURN. This 
returns you t o  th e prompt "Which room number ?...“ again.

All of th e above may be ed it ed at any ti m e  by using th e cursor keys. BREAK at any 
point wi l l  return you t o  the W H IC H ROOM? prompt, and BREAK at th at point wi ll return you 
to th e Ma in Menu.

Mo re in fo rm at io n about th e use of room de s c r i p t i o n s  can be found in section (2.7) 
CONDITIONS.

EDITING TE X T  A N D  NU MB ER INPUTS (this applies t o  all sections)

Cu rs or keys 5 and 8 wi l l  move the cursor left and right, DELETE (C ap s- Sh if t 0) deletes 
left of th e cursor and EDIT (c ap s- sh if t 1) de le te s th e ch ar ac te r at th e cursor position 
and right of th e cursor.

PANIC BU T T O N ! ! !

At any ti m e  press BREAK, (several ti me s if necessary) t o  return t o  th e main menu.
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(2.4) MESSAGES

Me ss ag es co ns is t of prompts, d e sc ri pt io ns or other c o mm en ts th at ap pe ar on th e screen 
when you play an adventure, i.e. "What now ?", or "You can't do that". Ma n y  if th e more 
common Sy s t e m  me ss a g e s  are co nt ai ne d in the Q u i c k s t a r t  file, and are nu mb er ed fr o m  240 to 
255. GAC allows you t o  en te r up t o  255 me ss a g e s  wh ic h may appear at any point in yo ur 
adventure,

Pr es s i n g  “M" fr o m  th e main menu wi l l  give th e prompt "Which m e ss ag e number ?...*. 
You should then e n te r a nu mb er fo ll ow ed by RETURN, th en ty pe in yo u r  message, w h ic h may 
be up t o  255 c h ar ac te rs long. P r e s s i n g  RETURN wi l l  en te r yo u r  m e ss ag e and repeat the 
"Which m e s s a g e  number ?...* prompt.

To edit a me s s a g e  on c e  it has been entered, simply recall th e m e ss ag e and edit it 
using th e cu rs or keys.

Please note th at all m e ss ag e fr om 240 t o  255 should be defined, since t h e s e  are 
es se nt ia l sy st em m e s s a g e  w i th ou t which yo u r  a d ve nt ur e wi ll not run correctly. Yo u can 
edit t h es e me ss ag es but you should be ca re fu l t o  pr es e r v e  th e meaning. For example, 
me ss ag e 242, "Pardon ?” could be changed t o  "Eh ? ".

Pr es s i n g  BREAK wi ll return you t o  th e prompt EDIT ME SS AG E? and BREAK fr o m  there 
wi ll return you t o  th e Main Menu.

Mo re in fo rm at io n about th e use of me ss ag es can be found in section (2.7) CONDITIONS.
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(2.5) NOUNS AND OBJECTS

Nouns are th e “ things" that yo u r  adve nt ur e wi l l  recognize. For example, BOOK, S W OR D and 
so o n .

GAC f r e q u e n t l y  requires you t o  de f i n e  th in gs both as nouns and as objects: once as 
a noun so th at the ad ve nt ur e wi ll reco gn iz e it, and th en as an ob je ct so that th e p r og ra m 
can mo ve it around and do th i n g s  with it. For example, SWORD is d e fi ne d as a noun, but 
since you may wi sh t o  pi ck it up du r i n g  yo ur adventure, you must al so de fi ne it as an 
object. A f u rt he r e x am pl e makes clear a n ot he r point: if yo ur a d ve nt ur e requires you t o  
light a lamp. LAMP must be d e fi ne d as a noun, and you must al so de fi ne t w o  objects, AN 
UNLIT LAMP and A LIT LAMP .

When you press N fr om th e main menu, the prompt * EDIT N O UN S * wi l l  appear. A p ar t 
fr om this, th e pr oc ed ur e for e n t e r i n g  and e d i t i n g  nouns is e x a c t l y  th e sa me as th at for 
e d it in g verbs. (2.3)

When you press 0 fr om th e main menu, the prompt “ Which ob je ct number wi l l  appear. 
You should then e n te r a nu mb er n fr om 1 to 255 fo ll ow ed by RETURN. Yo u wi l l  th en see the 
prompt "Object number n is...". Yo u may then enter th e ob je ct de s c r i p t i o n  c o n s i s t i n g  of 
up to 255 c h ar ac te rs fo ll ow ed by RETURN. This wi ll pr od uc e th e prompt "Starts in room 
number...". Enter th e number of th e room you wi sh th is object t o  start in, or press 
RETURN. P r e s s i n g  RE TU RN wi l l  assign th e object t o  room zero, a sp ec ia l room which cannot 
be tr a v e l l e d  to, and w h ic h co nt ai ns "dead" and "unborn" object. For example, a piece of 
cake once eaten wi l l  be as si g n e d  to room zero.
The prompt "and we ig hs .. .. " wi l l  then appear. Enter th e we ig ht you wi s h  t o  al lo ca te t o  
this object and press RETURN.

If th e start room nu mb er remains at zero, th e object is as si gn ed t o  RO OM ZE R O  ,- a 
special room which cannot be tr a v e l l e d  to, which co nt ai ns "dead” and "unborn" objects.
For example, a piece of cake once eaten wi ll be as si gn ed t o  room zero.

BREAK wi l l  return you t o  the main menu.

Mo re In fo rm at io n about th e use of nouns and o b je ct s can be found in section (2.7) 
CONDITIONS.

(2.6) A D VE RB S

In th e GAC ad ve rb s are used for tw o sorts of things: f i rs tl y t o  de sc r i b e  th e pr ec is e way 
a ve rb is used, i.e. "move slowly" or "put down gently", and se co nd ly th ey are used t o  
d i f f e r e n t i a t e  be tw ee n similar nouns. For example, if you ad v e n t u r e  has t h r e e  di ff e r e n t l y  
coloured boxes, th e adverbs wi l l  specify th e colours: RED, G R E E N  etc.

On pr es s i n g  A fr o m  th e main menu, th e prompt * EDIT AD V E R B S  * wi ll appear. Apart 
fr om this th e pr o c e d u r e  for e n t e r i n g  and e d i t i n g  ad ve rb s is e x ac tl y th e same as th at for 
e d it in g verbs and nouns.

Mo re in fo rm at io n on th e use of adverbs can be found in section
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(2.7) CONDITIONS

When using GAC the c o nd it io ns fo r m  the in te r n a i  co mm an ds th at si mu la te d e c i s i o n - m a k i n g  
pr ocesses wi t h i n  th e game. Al l th e terms you have spec if ie d and th e data you have entered 
is now drawn t o g e t h e r  t o  fo rm the stru ct ur e for yo ur ad venture-

" C o n d i t i o n s “ te l l  th e a d ve nt ur e th at if ce rt ai n th in gs are true, th en it is to 
pe rf or m some action, i.e.,

"if x and y are tr u e  then do t", 
or "if z and q are tr u e  th en do y and x", and so on.
The GAC has a sp ec ia l format for w r i t i n g  t h e s e  conditions. For example, if you have 
defined ve rb number 16 to mean "Examine", and noun nu mb er 2 to mean "Room", th en a 
co ndition using t h e s e  terms might read :

"IF { V E R B  16 A N D  NO UN 2 ) LOOK WA I T  END"
T r an sl at ed this means if "Examine Room" is ty pe d in, d e s c r i b e  th e current room and wait 
for a new command.

The C o n d i t i o n a l  list below se parates the words used for th e "C on di ti on s Part", 'If 
( V e r b  16 and Noun 2)' and t h o s e  used fo r th e "Action Pa r t ” , 'LOOK W A I T  END1. For 
subscripts used (a, c, m, as, o, n, r, v, x and y) - See A p p e n d i x  B.

i. CO N D I T I O N  PART

verb v is verb v t y pe d ? (v is a number)
V E R B  7 wi ll gi ve a TRUE an sw er if ve rb nu mb er 7 was typed, ot h e r w i s e  
it wi l l  gi v e  a fa ls e answer.

NOUN n is noun n t y pe d ? (similar to VERB)
ADVE a is adverb a t y pe d ? (similar to VERB)

HERE o

CARR o 
AVAI o

o IN r

WEIG o

is object o here ? (i.e. in the same room as you ?)
If you are in room 3 and object 1 is also in room 3, th en HERE 1 wi ll
give a TRUE an sw er be ca us e object 1 is here.
Is object o be in g carried ? (Similar to HERE).
Is object o av ai la bl e for use ? i.e. here or b e in g carried? (Similar
t o  HERE).
Is object o in room r ? If object 1 is in room 3,as above, th en 1 IN 3 
wi ll be TRUE, but 1 IN 4 wi ll be FALSE
Gets th e we ig ht of object o. In our adventure, we ig h 2 w o ul d gi ve the 
value 20, w h ic h is the we ig ht of th e rat.

SET? m 
RES? M

CTR c 
x EQU? c

Is ma rk er m set ?
Is ma rk er m reset ?
(There are 256 markers, nu mb er ed 0 to 255. Th ey are used t o  store 
in fo rm at io n th at can be in one of t w o  States, like doors wh ic h are 
open or shut, light w h ic h are on or off, etc. T h er e are t h r e e  which 
are im portant for th e a d ve nt ur e p r og ra m :
Mkr 0, if set, means th at a room has been de sc ri be d since it was 
last reset.
Mkr 1, if set, means you are in a light room, O t h e r w i s e  you are in a 
da rk room.
Mkr 2, if set, means you have a lamp or some ot he r source of light. 
If ma rk er s 1 and 2 are both reset, then th e p r og ra m wi ll re f u s e  to 
de sc r i b e  rooms, co mi ng up wi th th e "It's dark" m e ss ag e instead, since 
you are in a da r k  room w i t h o u t  a lamp.
Mkr 3, if set, di sa bl es th e s c or in g m e c h a n i s m  wh en you exit fr om the 
game.
Gives you th e va lu e of c o un te r c.
Is x eq ua l to th e value of c o un te r c ?
There are 128 counters, nu mb er ed fr o m  0 t o  127. Th ey are most 
f r e q u e n t l y  used t o  store th e number of moves since a p a r t i c u l a r  event, 
(e.g., moves in the dark). C o un te r 0 holds th e score and c o un te rs 126
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TURN
and 127 hold th e turns count since th e start of th e game. 
Gives th e nu mb er of t u rn s since th e start of th e game.

ROOM 
AT r

Gives you th e room number of th e room y o u 1 r e  cu r r e n t l y  in. 
Gives a TRUE an sw er if you are in room nu mb er r.

condition A N D  cond it io n w i l l  gi ve a TRUE an sw er if both of th e c o nd it io ns gi ve TRUE 
a n s w e r s .

condition

e.g. VE R B  1 A N D  NO UN 2 wi l l  TRUE on ly if ve rb 1 and noun 2 are both 
t y p e d .

OR cond it io n wi ll gi ve TRUE if ei t h e r  cond it io n is TRUE, or both.
co ndition X O R  co nd it io n wi l l  give TRUE if one of th e c o nd it io ns is TRUE and the other 

FALSE.
NOT c o nd it io n wi l l  gi ve a TRUE answer if th e cond it io n was FALSE, and vice versa.

x < y 
x > y 
x = y

So NOT VE R B  1 wi l l  be TRUE if ve rb 1 is NO T typed.

Gives TRUE if nu mb er x is less than number y 
Gives TRUE if x is g r ea te r than y.
Gives TRUE if x is EQUAL t o  y.

RAND x Gives a ra nd om number between 0 and (x-1). So RAND 10 wi ll gi ve any 
number at ra nd om in th e range 0 t o  9.

VB N O Ge ts th e number of th e ve rb in this command.

NO1
NO2

Ge ts th e number of th e first noun in this command, if any.
Gets th e number of the second noun in th is command, if any. Th es e are 
used t o  ch ec k wo rd order, and t o  G E T  and DR OP object w i th ou t ha v i n g  to 
have a cond it io n for each one.

ii. A C T I O N  PART

LOOK 
DESC r

De sc r i b e  th e room you are in at th e moment.

PICT
TEXT

Turns th e p i ct ur e d i sp la y on.
Turns th e p i ct ur e d i sp la y off, gi v i n g  a te xt adventure.

GE T o Get ob je ct number o. If it isn't here, or yo u ' v e  al re ad y got it, or 
it's t o o  heavy then th e ap p r o p r i a t e  m e ss ag e is displayed.

DROP o Drop object nu mb er o. If you haven't got it, th en th e ap pr op ri at e 
m e ss ag e is displayed.

x SWAP y Ex ch an ge ob je ct s x and y. In our little adventure, 1 SWAP 5 wi ll 
ex ch a n g e  th e lamp wi th th e lit lamp.

O B J  o 
LIST r 
LIST W I T H  
o TO r

De sc r i b e  object nu mb er o.
List all th e o b je ct s in room number r.
List all th e o b je ct s carried with you.
Mo v e  object nu mb er o t o  room r. To d e st ro y an ob je ct mo ve it t o  room 
zero.

SET m 
RESE m 
x CS E T  c 
INCR c

Set ma r k e r  m
Reset ma r k e r  m. See SET? and RES? for an ex pl a n a t i o n  of markers. 
Set x t o  be th e value of c o un te r number c.
In cr ea se c o un te r c by one. The m a x i m u m  is 255.

DECR c De cr e a s e  co un te r c by one. The m i n i m u m  is 0.
Tr y i n g  t o  in cr ea se past 255 or de cr ea se past 0 is ignored.

GO T O  r 
CONN v

Go to room r and de sc r i b e  th e new room
This checks t h ro ug h th e c o nn ec ti on t a bl e for a c o nn ec ti on fr o m  the 
current ro om us in g verb v. If one is found, this returns th e room 
number of th e room vou w o ul d have mo ve t o  if vou we r e  to ta k e  the 
connection, ot h e r w i s e  it gives zero. As an ex a m p l e  if you w e r e  in room
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3 in our adventure,
CO NN 4 wo ul d return th e va lu e 2, be ca us e in th e c o n n ec ti on s fr om room 
3, ve rb 4 (WEST) would ta k e  vou t o  room 2.

STRE x Set th e ma x i m u m  we i g h t  vou can carry to x. STRE is short for STRENGTH.
BRIN o Brings obiect o here, if it exists.
FIND o Find o b je ct s o and move t o  it, if it exists.

This does not ac k n o w l e d g e  anv restrictions, (such as connections), so 
it could be us ef ul in a magic spell.

SAVE Saves th e cu rr en t ga me po si ti on to ta pe o r  disc.
LOAD Loads the cu rr en t ga me po si ti on fr o m  ta pe or disc. These are useful

for c o n t i n u i n g  a game after tea (or coffee - th e ke tt le 's pr ob ab ly 
boiled by now!)

WAIT
O K A Y
EXIT

QUIT

ME SS ms 
PRIN x 
LF
WITH

HO LD x

x + y 

x - y

Waits for a new command.
Prints "Okay" and waits for a new command.
Stops the game. Since th e pl ay er is NO T asked, th is is re co mm en de d for 
use wh en th e player wi ns or is killed.
The pl ay er is first asked if he w a nt s t o  quit. If he t y pe s "Y", the 
game terminates, ot h e r w i s e  th e ga me continues. On a b a n d o n i n g  the game, 
both th e score and th e number of moves taken are displayed, a s su mi ng 
this fu nc ti on has not been di sa bl ed by se tt in g ma r k e r  three.

Print m e ss ag e nu mb er ms.
Print nu mb er x.
Prints a Linefeed. E v er yt hi ng fr o m  hereon is pr in te d on a new line.
Is eq ua l to th e room number of w h e r e  th in gs are put when you are 
ca rr y i n g  them.
Halts the ga me for x fi f t i e t h s  of a second, or until a key is pressed. 
For example, t o  fr ee ze for 10 seconds, do HO LD 500.
As you may expect, returns th e value of x added to y.
And th is gives th e value of x - y.

There are several th i n g s  to note when w r i t i n g  conditions. Firstly all o p er at io ns are 
pe rformed st ri ct ly fr o m  left t o  right. Se co n d l y  GAC requires spaces both inside and 
ou ts id e brackets, and be tw ee n w o rd s such as 'verb' and 'noun' and t h ei r numbers.
Thirdly, x and y need not be simply numbers, th e y  can be mo r e  c o m p l e x  expressions.
Ho we ve r you should note th at since GAC pe rf o r m s  all its o p er at io ns fr o m  left to right, 
you should be c a re fu l about th e o r d e r  in wh ic h you en te r things. Put any comp ar is on s 
first, i.e. if < V E R B  > S ) and NO U N  9 ) Q U I T  END

The c o nd it io ns are checked by GAC at t h re e di f f e r e n t  points, and are en te re d as 
High Priority, Low Pr io ri ty and Local.
The fl o w  chart at th e ba ck of the ma n u a l  in dicates th e order in w h ic h t h e s e  are actioned.

The GAC checks for HIGH P R I O R I T Y  c o nd it io ns before pr o m p t i n g  for a pl ay er command. 
It checks for such th in gs as w h e t h e r  you are still "alive", wh e t h e r  a light a flashing, 
etc.
Pr es si ng H fr om th e main menu wi l l  return th e prompt "Which line nu mb er • Yo u should
enter t h e s e  lines in order, ie. 1, 2, 3, etc.
The GAC wi l l  not re co gn iz e a line number such as '5' wh en you have on l y  en te re d two 
co nd it io ns so far, al th ou gh it wi ll insert a co nd it io n e a rl ie r in yo ur list and r e me mb er 
accordingly. RETURN wi l l  give you th e prompt "Line nu mb er n is....", at which point you 
should e n te r yo ur cond it io n and press return which wi l l  give you the BREAK returns you to 
the main menu.

LOCAL C O N D I T I O N S  are checked for after the pl ay er has en te re d a command, and deal 
with th in gs local t o  a p a rt ic ul ar room, for example, wh e t h e r  a p a rt ic ul ar object is in 
that room. A l t e r n a t i v e l y  th ey might e x ec ut e a player command t o  go t o  another room, or 
open a do or at that location.

Pr es s i n g  C fr om the main menu wi l l  give th e prompt "Which room nu mb er ?... " 
En te ri ng a number fo ll o w e d  by RE TU RN wi l l  gi ve the prompt "Which line number T h er ea ft er 
the pr o c e d u r e  is e x ac tl y th e same as for High P r io ri ty Conditions, ex ce pt that each Room 
has it's own set of line numbers, {1, 2, 3 etc.).

LOW P R I O R I T Y  C O N D I T I O N S  are al so checked for after a single player command is 
entered, but are not a s so ci at ed wi t h  any room. For example, th ey might c h ec k w h e t h e r  you
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are c a r r y i n g  a p a rt ic ul ar object, in de pe nd en t of th e location. Af te r pr es s i n g  L fr o m  the 
main menu, th e pr oc ed ur e for e n t e r i n g  and e d i t i n g  Low Pr io ri ty C o nd it io ns is ex a c t l y  the 
same as th at for High Pr io ri ty Conditions.

Further ex am p l e s  of High, Local and Low pr io ri ty C o n d i t i o n s  can be found in 
A p p e n d i x  A.

(2.8) BEGIN WHERE ?

The last e l em en t of yo u r  adventure, at least as far as the te xt is concerned, is to 
specify wh ic h room yo u r  ad ve nt ur e starts in.

Pr es s i n g  B fr om the main menu wi l l  give th e prompt t o  enter th e start location room 
number.
En te ri ng a room nu mb er fo ll ow ed by RETURN means that yo u r  ad ve nt ur e wi ll start at th is 
room. To change th e start room, simply en te r a new number.
BREAK wi l l  return you t o  the main menu.

(2.9) SAVE A N D  LOAD

SAVING

After p r e s s i n g  S fr o m  the main menu, you wi l l  be asked if you wi sh t o  save a "Data File" 
or a "R unnable Adventure".
If you press 'D' for 'Data File', th e Co mp u t e r  wi l l  prompt for a fi le name. Enter yo u r  
file name f o ll ow ed by RETURN. This wi ll save yo u r  data which can be loaded into GAC at a 
later da te for f u rt he r development.

If you press 'R' for runnable ad ve nt ur e fo ll ow ed by 'Enter' yo ur data wi ll be saved 
as a Ru nn ab le Adventure, which can no longer be loaded into GAC for ed i t i n g  but wi l l  run 
on its own.

LOADING

Pr es si ng T on th e main menu fo ll o w e d  by a fi le name wi l l  load a Data fi le into GAC for 
editing.

To load yo u r  R u nn ab le Ad v e n t u r e  t y p e  LOAD"" and press ENTER.

NOTE : Do not at te mp t t o  load a runnable ad ve nt ur e into GAC. It wi l l  run on its own !

(2.10) DELETE DA T A

Pr es si ng X  fr om th e main menu wi l l  de le te all yo ur data. N.B. Lo ad in g a new data file 
wi ll have th e same effect.

(3.1) SE CT IO N THREE - GR AP H I C S

The G r a p h i c s  part of GAC wi ll en a b l e  you t o  dr a w  pi ct ur es to go with th e room 
d e sc ri pt io ns in th e te xt part of yo ur adventure.

Press G f r o m  th e Ma in Me nu t o  enter th e Gr ap hi cs sections. Yo u wi l l  see di sp la ye d a
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h i g h - r es ol ut io n W i n d o w  and a Gr ap h i c s  Menu, t o g e t h e r  wi th prompt "Which pi ct ur e number
Enter th e nu mb er of th e p i ct ur e you wish t o  design.

The Status Board fr o m  left t o  right:

PEN A N D  PAPER The Pen starts “ off" th e Paper. The cursor wi l l  not leave a t r a i l  and 
is fr ee t o  be p o si ti on ed w i th ou t af fe ct in g yo u r  picture. The Pen wi ll 
be in the down po si ti on wh i l s t  a c tu al ly drawing. (L, E &  R>

INK The co lo ur in th is box shows the current status of th e Ink of th e Pen.
PAPER The co lo ur here shows th e current status of the background, (the paper

c o l o u r ) .
X  &  Y  These in di ca to rs show th e current po si ti on of th e cursor. The bottom

left corner X  = 0 and Y  = 0.
LAST This shows the last co mm an d used.
PIC The pi ct ur e nu mb er you are p r es en tl y designing.

The fi ll R o ut in e is de si gn ed t o  be fast and it can cope with irre gu la r shapes, but you 
may need t o  press "F" mo re th an once. If an area is left unfilled, th e n  you can just move 
the cu rs or into th at area and press "F" again.

Here is a simple method which wi l l  allow you t o  get th e best results fr o m  your 
filling. If yo u r  shape has a high point, p o si ti on the cursor d i r e c t l y  under it. if it has 
a low point, po si ti on yo u r  cursor di re c t l y  under it. He re is an e x a m p l e  u s i n g  a 
triangle...

/ A \
/ \

On ly this part / | ------\
Filled / - + ------- \

/ - - | -------- \

< - - - | ---------->

CASE A

/|\

/-|-\
/ - -| -- \ All filled

/ — + — \ + = cu rs or position
/- -- - | - - - - \

^ - - - - | ------>

CASE B

The area filled is wo rk ed out by th e fi ll ro ut in e ch ec ki ng up and down fr o m  th e cursor 
position until it e n co un te rs a boundary.
It is po ss i b l e  to fi ll th e same area more th an on ce us in g sh ad in g pa tt er ns c o n s i s t i n g  of 
diff er en t colours.

Finally, we have a n ot he r ve ry us ef ul feature. This is th e ab il it y to me rg e pictures 
together. For instance, you find that, in yo u r  a d ve nt ur e you have a single basic cave 
shape, w h ic h you wa nt t o  use in ma n y  of yo ur pictures, but d e ta il s differ. It is po ss ib le 
to include a pi ct ur e al re ad y cr ea te d into th e pi ct ur e yo u ' r e  in, by greeting, t y p i n g  the 
number at th e p i ct ur e you ma r k  th e include, and pr es s i n g  ENTER. This is then drawn over 
the to p of an yt h i n g  al re ad y there, (I us ua ll y do th is right at th e start and th en d r a w  
around th e merged picture). It is a very us ef ul f e at ur e w h ic h saves a lot of ti m e  and 
me mo ry too.

If you should run out of me mo ry in one p a rt ic ul ar picture, you can get round this 
by mo v i n g  t o  an unused pi ct ur e and m e rg in g th e fu ll p i ct ur e into the new one before 
c o nt in ui ng with yo u r  drawing.

De s i g n i n g  and dr a w i n g  pi ct ur es on th e Sp ec t r u m  is hi nd er ed by th e S p ec tr um 's own 
'Attribute Prob le tn 7 . If you hold 'G' wh i l s t  at a picture, you wi ll see a grid of bright 
and not so bright squares light up - each square is 8 by 8 pixels. The Sp ec t r u m  itself 
wi ll only allow t w o  colours in any square at any time, one is called th e Paper Co lo ur and 
the o t he r th e Ink Colour.

By c a re fu l p o s i t i o n i n g  of lines, ie. on th e edge or corners of A t t r i b u t e  Squares, 
you can still get se ve ra l areas of colour j o in in g at one point. As you dr a w  lines, GAC 
wi ll update all th e a t tr ib ut es as th e line is elastic banded, th is w i l l  aid ef fe ct iv e 
positioning. Al s o  as p r ev io us ly me n t i o n e d  ho l d i n g  the 'G' key wi l l  ov e r l a y  the At t r i b u t e  
Grid over th e picture.

There is a de mo n s t r a t i o n  pi ct ur e (No. 99) on th e 'Advinman' file th at you can step 
through, edit, add to, de le te or whatever! (Load in Ad vi n m a n  us in g th e T option, press G

99



and e n te r 99).
By c a re fu l design you can create st un ni ng g r ap hi cs like t h o s e  included in the 

Ra ns om adventure.

(3.2) G R A P H I C S  CO MM AN DS

A r ro w Keys (5, 6, 7 &  8) 
A r ro w Keys + Caps. Shift 
L (1st press)

L (2nd press)
E  (1st press)
E (2nd press)
R (1st press)
R (2nd press)
D
I
P
V
B
T
G
F
A
S

W
M

C

- Mo v e  th e cursor
- Mo v e  th e cursor (steps of 8) quicker.
- Line - Fixes one end of th e line, (pen goes down). Now 
move th e cursor about.
- Line - Fixes o t he r end of th e line, (pen goes up.
- El l i p s e / C i r c l e  - Sets ce nt re (now move cursors).
- El l i p s e / C i r c l e  - Fixes E l li ps e/ Ci rc le
- R e ct an gl e - Sets a comer (now mo ve c u r s o r ) .
- R e ct an gl e - Fixes Rectangle.
- Dot - Prints a Dot at cu rs or position
- Ink Co lo ur
- Paper Co lo ur
- Flash 0 = of£ 1 = on 8 = tr an s p a r e n t
- Bright 0 = off 1 = on 8 = t r a n s p a r e n t
- Te x t  Area and Bo rd er Colour
- Gr id sh ow in g A t t r i b u t e s  posi ti on s
- Fills fr o m  cursor area in INK
- Fills fr o m  cursor area in PAPER
- Shaded fills fr om cu rs or in a shade of C u rr en t Ink and 
Current Paper
- Draws w h o l e  picture
- M e rg e pi ct ur e - pr om pt s for a pi ct ur e number and merges that 
picture wi th th e one c u rr en tl y displayed. No te some shades wi ll 
not me rg e we l l  and a 'fill' wi l l  not fi ll past ob s t a c l e s  in the 
present picture.
- Cu r s o r  - wh en held wi l l  high li gh t th e cursor position.

A r ro w Keys (5, 6, 7 &  8)
and Sy mb ol Shift - Steps th r o u g h  yo u r  p i ct ur e t o  allow editing.
S Shift 5 (left arrow) - Steps ba ck one command
S Shift 8 (right arrow) - Steps f o rw ar d one command
S Shift 6 (down arrow) - Steps ba ck five co mm an ds
S Shift 7 (up arrow) - Steps f o rw ar d fi v e  commands
NB . When st ep pi ng t h r o u g h  yo u r  p i ct ur e you can still add and change th e co mm an ds as 
normal.
Z
Delete
C a ps -s hi ft 9 
BREAK 1 st ti me 
BREAK 2nd ti me

- Jumps t o  start of picture
- De le te s last command
- De le te s fr o m  current position t o  end
- Prompts new pi ct ur e number
- Return to main menu

NB. For a Sp ec t r u m  + or S p e c t r u m  128 the a r ro w keys mo ve th e cu rs or in steps of 8, for 
ac cu ra te p o s i t i o n i n g  use keys 5, 6, 7 and 8. (Left, down, up and right).

Editing pi ct ur es

+
<
>
SHIFT * 
Z

- Moves ba ck one graphic command.
- Moves f o rw ar d one graphic command.
- Moves ba ck 8 g r ap hi cs commands.
- Moves f o rw ar d 8 gr ap hi c commands.
- De le te s all pi ct ur e in fo rm at io n held after th e edit position.
- Takes you ba ck to th e start of th e picture.
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f7 - To g g l e  the gr ap hi cs cu rs or speed, be tw ee n 1 pixel per key 
press (default) and 4 pixels per key press.

B R E A K  - Takes you ba ck to the Ma i n  M e n u .

Whilst st ep pi ng t h r o u g h  th e graphic co mm an ds the last command wi ll be hi gh li gh te d in 
green. If th e last gr ap hi c co mm an d was a line, "Dot" wi l l  be h i g h li gh te d in light blue.

(4.1) SE CT IO N FOUR - TE S T  ADVE NT UR E

To test yo u r  adventure, get ba ck to th e main menu and simply press "ENTER" to enter the 
adventure.
When are t e s t i n g  and adventure, th e wa y to return to th e main menu is to press BREAK as 
usual. This gives you the m e s s a g e  “ Press D for di ag n o s t i c s  or BREAK t o  e s c a p e . . . . ” . If 
you press th e ” D" key, then all th e ma rk er s and co un te rs w i l l  be d i sp la ye d on th e screen. 
For th e markers, a solid box in dicates "SET" and an e m pt y one indi ca te s "RESET". The 
values of th e co un te rs are given as you would expect.
To get ba ck t o  th e ga me press RETURN. If you press BREAK again, th en you wi ll get ba ck to 
the main menu.
The e r ro r routine prints out a m e s s a g e  i n d i c a t i n g  th e nature of th e error, plus a line of 
co nd it io ns if th e er ro r oc cu r r e d  in one of th e cond it io n tables.

“M e s s a g e  not found" means you have referred t o  a me s s a g e  th at does not exist. If this 
appears immediately, ch ec k th at you have in cl ud ed the system's special messages, numbers 
240 and above.

"Room not found" means you have tried to d e s c r i b e  or mo ve to a room th a t  do es a1 t exist. 
“Ob je ct not found" means you have tr ie d to pi ck up, dr op or d e sc ri be an object th at does 
not exist.

"Marker not found" means you have tr ie d to access a c o un te r which does not exist.

"Counter not found" means you have tried t o  access a c o un te r w h ic h does not exist. 
"Illegal value" means you have t r ie d t o  look for a verb, noun or ad ve rb wi th a number 
gr ea te r th an 255, or you have tried t o  load a co un te r with a nu mb er g r ea te r th an 255.

He r e  are a fe w hints for so lv in g errors :
i. Suspect t y p i n g  error. C h ec k th at you really mean wh at you have said.

ii. Have you fo r g o t t e n  t o  enter th e r o o m / o b j e c t / m e s s a g e  be in g referred to? if so 

enter it.

iii. Have you fo rg ot te n t o  de l e t e  a co ndition which you di dn 't need, ha vi ng deleted 

the o b j e c t s / m e s s a g e s  used by it?

(4.2) PL AY ER CO MM AN DS

This section deals wi th th e co mm an ds a pl ay er gives wh en he plays th e adventure. It is 
intended t o  gi ve an idea of th e c o m p l e x i t y  of th e co mm an ds the ad ve nt ur e wi ll understand.

Each co mm an d line co ns is ts of one or more simple commands, wh ic h in turn consist of 
a verb, and maybe an adverb and one or t w o  nouns. Any word w h ic h the co mm an d in te rp re te r 
does not u n de rs ta nd as being a noun, ve rb or ad ve rb is ignored.
Let us ta k e  a t y p i c a l  line and see how th e p r o g r a m  looks at it:

Get th e gold, e x am in e it, put it in the box then go north 

Let us as su me th at th e v o ca bu la ry includes :

NOUNS : 3 G O L D  V E R B S  : 1 NORTH
A D V E R B S : 1 IN
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7 BOX 
255 IT

7 GE T
8 PUT 16 EXAMINE

The co mm an d line is split into se pa ra te corn ma nd s by th e f o l l o w i n g  
"and" and "then", so it becomes ;

Get th e gold 
Examine it 
Put it in th e box 
go north

"then"

*

Each of t h e s e  is canned for verbs, adverbs and nouns in that order, and nay found have 
their nu mb er stored;

VE RB ADVE NOUN1 NOUN2
Get th e gold 7 0 3 0
Examine it 16 0 255 0
Put it in th e box 8 1 255 7
Go north 1 0 0 0

Then all oc cu rr en ce s of noun 255 ("It" ), are replaced by th e last noun t y pe d before that
g i vi ng :

VE RB ADVE NOUN1 NOUN2
Get th e gold 7 0 3 0
Examine it 16 0 3 0
Put it in th e box 8 1 3 7
Go north 1 0 0 0

These va lu es are th e passed t o  th e co nn ec ti on table, th en to th e c o nd it io ns .See the 
d i ag ra m in A p p e n d i x  A.
Note that all th e letters in th e v o ca bu la ry e n tr ie s are si gn if ic an t - t h e r e  is no 
t r un ca ti on t o  on ly fo ur or five letters. Th is RIVER and RIVET, T R O U T  and TROUSERS, and 
other like t h e s e  are di ff er en ti at ed .

A P P E N D I X  A

D e f i ni ti on s and C o nd it io ns for "ADVINMAN"

i. N O UN S ii. V E RB S
1 TORCH 5 SE RP EN T 1 NORTH 9 1O O K 15 LOAD
1 LAMP 6 DOOR 2 SOUTH 10 LIST 15 RESTORE
2 RAT 255 IT 3 EAST 10 IN V E N T O R Y 16 EXAMINE
3 K E Y 4 WE ST 11 QU IT 17 LIGHT
4 GO L D 5 UP 12 TEXT 17 ON
4 BAR 6 DOWN 12 WORDS 18 EX TI NG UI SH
4 TREASURE 7 GE T 13 PI CT UR ES 18 OFF
5 SNAKE 7 TAKE 13 GR AP H I C S 19 UNLOCK

8 DROP 14 SAVE 20 SCORE
1 N 2 S 3 E 4 W 21 EAT
5 U 6 D

i i i . ROOM DE S C R I P T I O N

Ro om No. De sc r i p t i o n  (as it w o ul d appear) Co nn ec ti on s

You are above th e ground. T h er e is a cave 
en tr a n c e  t o  the east.

(press ENTER)

You are in a large cavern. Pa ss ag es lead east 
west and south.

E 3
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You are in a cave. A snake is as le ep in a comer 
and exits lead east and west.

W 3

4 . You are by a small lake. The on ly exit is west. ENTER)

5
You are o u ts id e a castle. A t u n n e l  leads t o  th e , .
north and a large do or can be seen to th e east. (p )

You are in th e castle strongroom. A door stands 
open to th e west.

W 5

iv. O B J E C T S

No. De sc ri pt io n Starts in room Weight
1. a lamp 1 10
2. a dead rat 5 20
3. a key 4 1
4. a gold bar 6 100
5. a lit 1amp 0 100

v. ME SS A G E S

240 What now ?.
241 You can't
242 Pardon?
243 Press a key for an ot he r g a m e ....
244 Are you s u re : ( Y  or N ) ?
245 Y o u ' v e  al re ad y got that.
246 You haven't got that.
247 You can't see that.
248 Y o u ' r e  ca rr yi ng t o o  much to pi ck that up
249 Yo u r  score was
250 and you to o k
251 It's dark. Yo u can't see a thing.
252 I can't find that anywhere.
253 You can al so see.
254 Okay
255 turns

i. C o nd it io ns - Local Don't ty p e  in th e co mm en ts !

Room 1
IF ( VE R B  3 ) RESE 1 GO T O  2 WA I T  END

If you typed "EAST", reset the d a rk /l ig ht marker, go to room 2 and wa i t  for a 
new command.

Room 2
IF { VE R B  4 ) SET 1 G O T O  1 WA IT END

If you typed "WEST", set th e d a rk /l ig ht marker, go to room 1 and wa it for a 
new command.

IF ( VE R B  2 ) SET 1 G O T O  5 WA IT END
And a si mi la r co nd it io n for g o i n g  South too.

Room 3
IF ( VE R B  7 A N D  NO UN 5 ) ME S S  1 4  HO LD 200 EXIT END

If you typed "GET SNAKE" then print m e s s a g e  fo ur te en t o  say how it reacts, 
fr ee ze for four seconds and end the game.

IF ( VE R B  3 ) SET 1 G O T O  4 WA IT END
Again a n ot he r m o v e - f r o m - d a r k - r o o m - t o - l i g h t - r o o m  condition, th is ti me east.

Room 4
IF <  VE R B  4 ) RESE 1 DO TO 3 WA I T  END

I'll ley you wo r k  th is one out (hint - lo ok at rooms 1, 2, 3)
IF ( VE R B  7 A N D  NO UN 3 ) CTR 0+ 20 CS E T  0 END

If you typed "GET KEY" then add tw e n t y  t o  co un te r 0 (the score)
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IF ( VE R B  8 A N D  NO UN 3 ) CTR 0- 2 0  CS E T  0 END
If you typed "DROP KEY" th e n  subtract 20 f r o m  ctr 0 (the score)

IF ( VE R B  3 A N D  SET? 3 ) GO T O  6 WA I T  END
If you typed "EAST" and ma r k e r  3 is set, (i.e. if th e do or has been opened), 
go to room 6 and wa it for a new command.

IF ( VE R B  3 ) ME S S  7 WA IT END
If you typed "EAST" th en print m e ss ag e 7 and wa it for a new command. Note 
that th e do or cannot be op en ed since if it was, th e last 1i ne wo ul d have 
wo rk ed and we w o ul d be w a i t i n g  for a new co mm an d by now.

IF ( VE R B  19 A N D  NO UN 6 A N D  CA RR 3 ) SET 3 ME S S  10 WA I T  END
If you typed "UNLOCK DOOR" then set ma rk er 3, (mark the door as open), print 
me ss ag e 10 and wait for a new command.

IF ( VE R B  1 ) RESE 1 GO T O  2 WA I T  END
It is a n ot he r l i g h t - t o - d a r k  movement, this ti m e  north to room 2

ii. C o n d i t i o n s  - Low Pr io ri ty

Room 5

Those ma rk ed are included in the Q u i c k s t a r t  file.

IF ( VE R B  20 ) ME SS 249 PRIN CTR 0 ME SS 250 PRIN TU RN ME SS 255 WA I T  END
If you typed "SCORE", print m e ss ag e 249, yo u r  score, m e ss ag e 250, the number 
of tu rn s you has and me s s a g e  255. Then wa i t  for a new command.

IF ( NO1 = D AN D VE R B  7 ) ME S S  19 WA I T  END
If you typed "GET" by itself or wi th an u n re co gn is ed word, print m e ss ag e 19 
"I'm sorry, but I don't kn ow wh at one of t h o s e  is... "

IF ( NO1 = 0 AN D V E R B  8 ) ME S S  19 WA I T  END 
And simi la rl y for "DROP".

IF ( NO1 = 0 AN D V E R B  1 6  ) ME SS 18 WA I T  END 
And again for "EXAMINE".

IF ( VE R B  7 A N D  NO UN 1 A N D  HERE 5 } GE T 5 O K A Y  END
If you typed "GET LAMP'1 and t h e r e  is a lit lamp here, th en get it, print 
"OKAY" and wait for a new command.

IF ( NO1 < 5 AN D V E R B  7 ) G E T  NO1 O K A Y  END.
If you typed "GET" and a noun wi th a nu mb er less th a n  5, th en get th e object 
with that noun's number. This on ly works b e ca us e th e ob je ct s and th e nouns 
which refer t o  th e m  have th e same number. {A ve ry useful trick!)

IF ( VE R B  8 A N D  NO UN 1 A N D  CARR 5 ) DROP S O K A Y  END
If you typed "DROP LAMP" and yo u ' v e  got a lit lamp, then dr op it, print 
"Okay" and wait for a new command.

IF ( NO1 < 5 AN D VE R B  8 ) DR OP NO1 O K A Y  END
If you typed "DROP” and a noun w h o s e  number is less than 5, then dr op the 
object with th at noun number.

IF ( VE R B  1 6  A N D  NOUN 1 A N D  AV AI 5 ) ME SS 5 WA IT END
If you typed "EXAMINE LAMP" and you have a lit lamp a v ai la bl e th en print out
its mo re de ta il ed de sc r i p t i o n  and wa it for a new command.

IF ( NO1 < 5 AN D V E R B  1 6  A N D  AVAI NO1 ) ME S S  NO1 WA I T  END
If you typed "EXAMINE" and a noun w h o s e  number is less th an 5, th en print 
out the me s s a g e  wi th th at noun number, it being th e more de ta il ed 
de sc ri pt io n of that abject, th e n  wait for a new command.

IF ( VE R B  11 ) QU I T  END
If you typed "QUIT" th en quit.

IF { VE R B  9 ) LOOK WA IT END
If you typed "LOOK" th en de sc r i b e  th is ro o m  and wait for a new command.

IF { VE R B  21 A N D  NOUN 2 A N D  CA RR 2 ) DROP 2 2 TO 0 ME S S  17 WA I T  END
If you typed "EAT RAT" and you are ca rr y i n g  it, drop it, mo ve t o  room 0,
thus d e s t r o y i n g  it, print m e s s a g e  17 ("yum, yum") and wa it for a new 
c o m m a n d .

IF ( VE R B  1 0  ) ME SS 239 LIST WITH END
If you typed "INVENTORY" then list the o b je ct s wi th you and wait fo r a new 
c o m m a n d .

IF ( VE R B  13 ) PICT O K A Y  END
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If you typed "PICTURES" th e n  tu rn t h e m  on, print "OKAY" and wait for a new 
c o m m a n d .

IF ( VE R B  12 ) TE XT O K A Y  END
And simi la rl y for "TEXT".

IF ( VE R B  17 A N D  NOUN 1 A N D  AV AI 1 ) 1 SWAP 5 CTR 0+ 20 CS E T  0 ME SS 15 
SET 2 WA I T  END

ty pe this all on one line. If you ty pe d "LIGHT LAMP" and you have an unlit 
lamp, th en ex ch a n g e  th e lit lamp for the unlit one, te ll the user that he 
has lit th e lamp, i n cr ea se the score by 20 and await a new command.

IF ( VE R B  18 A N D  NOUN 1 A N D  AV AI 5 ) 1 SWAP 5 CTR 0- 2 0  CS E T  0 ME S S  1 6  WA IT END 
And simi la rl y for "LAMP OFF" ("EX TI NG UI SH LAMP").

IF ( VE R B  1 4  ) SAVE O K A Y  END
If you typed "SAVE" th en save th e ga me po si ti on to ta p e  or disc .

IF( V E R B  15 ) LOAD LOOK WA I T  END
If you typed "LOAD" th en load in a p r ev io us ly saved game position.

iii. C o nd it io ns - High Pr io ri ty

IF ( RES ? 6 ) SET 6 STRE 111 3 CS E T  1 END
If ma rk er 6 is reset {if this is th e first move) th e n  set ma rk er 6 t o  say 
that it isn't th e first mo ve any more, set the st re ng th and c o un te r one to 
hold value three.

IF ( RES ? 1 A N D  RES ? 2 ) DECR 1 END
If you are in t o t a l  darkness, th en de cr e a s e  c o un te r number one.

IF ( 1 EQU ? 1 A N D  RES ? 1 A N D  RES ? 1 ) ME S S  20 END
If co un te r one has reached value 1 then print that you can hear footsteps.

IF ( 0 EQU ? 1 ) ME SS 21 EXIT END
If co un te r 1 has reached zero th en te ll th e player he has been "got” by the 
spider, and end th e game.

IF ( A T  3 A N D  RES ? 4 A N D  CA RR 2 ) SET 4 ME S S  13 DR OP 2 2 TO 0 WA I T  END
If you are in room t h r e e  with th e rat and the snake hasn't been fed yet, 
ma rk th e snake as fed, print th e me ss ag e t o  say so, and move th e rat t o  room 
0, d e s t r o y i n g  it.

IF ( A T  3 A N D  RES ? 4 ) ME S S  3 EXIT END
If you are in ro om t h re e w i th ou t th e rat and th e snake hasn't been fed yet, 
then say th at it kills you and exit fr om th e game.

IF ( A T  1 A N D  CA RR 4 ) ME S S  9 EXIT END
If you are back at th e start ca rr y i n g  th e gold th en you win !

GE T AN D DROP

Here is an ot he r us ef ul feature! T o  save p u tt in g a Get and Drop cond it io n in for each and 
every object, here are t w o  ve ry us ef ul c o nd it io n lines th at wi ll en a b l e  you t o  get and 
drop any object, (up t o  N o . 1 0  in our example), at any location. To d o  this si mp ly ensure 
the Noun nu mb er s match th e Ob je ct numbers. ie.

NOUN 1 =  Hat O B J E C T  1 =  a hat 

and e n te r Low Pr io r i t y  C o nd it io n lines :

IF ( NO1 < 10 A N D  V E R B  7 ) G E T  NO1 O K A Y  END
IF ( NO1 <10 AN D V E R B  8 ) DR OP NO1 O K A Y  END
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A P P E N D I X  B

Tables and Charts 

THE Q U I C K S T A R T  DA T A  FILE

The "Q ui ck st ar t" data fi le co nt ai ns all the system messages, ma ny useful verbs, and. 
several of th e common low pr io ri ty c o nd it io ns a s so ci at ed wi th them. This is t o  allow you 
to get straight in t o  w r i t i n g  the ad ve nt ur e th at you wa nt t o  write, wi t h o u t  ha v i n g  to 
worry about th i n g s  th at are in cl ud ed in all adventures.
The fu ll co nt en ts are :

V E RB S NOUNS
6 D 255 IT
6 DOWN
8 DROP ME SS A G E S
3 E
3 EAST 239 You are ca rr y i n g
16 EXAMINE 240 What now ?.. ..
7 GET 241 You can't.
13 GR AP H I C S 242 Pardon ?
10 IN VE NT OR Y 243 Press a key for an ot he r game
9 L 244 Are you sure ? (Y/N)...
10 LIST 245 Y o u ' v e  al re ad y got that.
15 LOAD 246 You haven't got that.
9 LOOK 247 You can't see that.
1 N 248 Y o u ' r e  ca rr y i n g  to o much to
1 NORTH up.
13 PI CT UR ES 249 Yo u r  score was
11 QU IT 250 and you t o o k
15 RESTORE 251 It is dark. Yo u can't see.
2 S 252 I can't fi nd th at anywhere.
14 SAVE 253 You can al s o  see
2 SOUTH 2 54 Okay
7 TAKE 255 turns
12 EXIT
5 U
5 UP
4 w
4 WEST
12 WORDS

LOW P R I O R I T Y  C O ND IT IO NS

IF { VE R B  9 ) 1, 0 OK WA IT END
If you ty pe d "LOOK", re de sc ri be th e room y o u ' r e  in and wa it for a new command.

IF ( VE R B  10 } ME SS 239 LIST WITH WA I T  END
If you ty pe d "INVENTORY" then print "You are carrying" and list all th e objects 
that are with you.

IF ( VE R B  11 ) QU I T  O K A Y  END
If you ty pe d "QUIT" th en ask the a d ve nt ur er if he is sure, and if he responds Y  
(for YES) th en quit, ot h e r w i s e  print O K A Y  and wait for a new command.

IF ( VE R B  12 ) TE XT O K A Y  END
If you ty pe d "TEXT" th en turn th e pi ct ur es off 

IF ( VE R B  13 } PICT O K A Y  END
If you ty pe d "PICTURES" th en turn th e pi ct ur es on.

IF { VE R B  14 ) SAVE O K A Y  END
If you ty pe d "SAVE" th en save th e ga me po si ti on t o  ta p e  or disc.

IF ( VE R B  15 ) LOAD LOOK WA IT END
If you ty pe d “ LOAD" th en load a p r ev io us ly saved ga me po si ti on fr o m  ta pe or disc,
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then de sc r i b e  th e ro om you are in.

i. AC TU AL G R A P H I C S  C O LO UR S

0 BLACK
1 BLUE
2 RED
3 MA G E N T A
4 GREEN
5 CYAN
6 Y E L L O W
7 WHITE
8 T R A N S P A R E N T  - ie. If paper is set t o  8, you can dr aw ov er all co lo ur s of paper

le av in g th e paper co lo ur unchanged, (Ink, Flash or Bright).
9 C O N T R A S T  - ie. If ink is set t o  9, th e ink used wi l l  be ei th er W h it e or Black,

wh i c h e v e r  is th e gr ea te st co nt ra st t o  th e current paper colour. (Or Paper).

ii. S U B S C R I P T S  US ED WI TH CO N D I T I O N  WORDS

a - ad ve rb number
c - co un te r number
m - ma r k e r  number
ms -.message number
o -.object number
n -.noun number
r -.room number
v -.verb number
x,y -.any numbers

i i i . WORDS USED IN C O ND IT IO NS

Words Ma rk er s Co un te rs Rooms Co mm an ds

VE R B  v SET m CSET c GO TO r O K A Y
NOUN n RESE m INCR c CONN r WAIT
ADVE a SET? m DECR c ROOM EXIT
NO 1 RES? m CTR c AT r QU IT
NO 2 X  EQU? c DESC r
VB N O TURN LOOK

Ob je ct s De cisions Tape and Disc

GE T o OBJ o IF SAVE
DROP o LIST o END LOAD
o SWAP o WEIG o
HERE o STRE o
CARR o o TO r
AVAI o BRIN o
o IN r FIND o
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Other

ME SS ms x = y
x + y WITH
x - y PICT
co ndition A N D  cond it io n TEXT
co ndition OR cond it io n RAND x
co ndition X O R  cond it io n PRIN X
NOT c o nd it io n HO LD X
x >  y LF

iv. C O U N T E R S  A N D  M A R K E R S  US ED B Y  THE SYSTEM

Co un te r 0 - Holds th e score
1 x 126 } Count th e nu mb er of turns since the b e g i n n i n g  
256 x 127 } of th e game.

Ma r k e r  0- If set means th at a room has been desc ri be d since last reset.
1 - If set, you are in a light room.
2 - If set, you have a source of light.
3 - If set, di sa bl es the scoring me ch an is m

v. RANGES O F  NU MB ER S

No. allowed No. of char ac te rs
Rooms 1. .9999 255
Objects 1. .255 255
Me ss ag es 1. .255 255
Verbs 1. .255 35
Nouns 1. .255 35
Adverbs 1. .255 35
Gr ap hi cs 1. .9999
Markers 0. . 255
Counters 0. .127
[Which score] 0. .255
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240 : “ What no w ? ”

241 : “Yo u c a n' t”
242 : “ P a r d o n ? ”

The in te rn ai command QU IT 
and EXIT return th e player 
to th e First room wi th the 
pr og ra m initialized. Ttiere

TABLE

START

ontput
ZOOII DESCEI PTIOS

TURM3 ♦ 1

HIGH PRIORITY
CQUDITIQHS

?OUtpUt
HESSAGE 240

/ PLATEB *S IKPUT/

CHECK CONKECTIOM

MOVE TO
N E W  E O O H

KL CONDITIONS U

< V * l t d ? > -------

LOCAL

LOV PS I0 8 ITY
CONDITI OMS

cVEÍB a O'»
/HESS 242 //HESS 241 /

is no end as such.
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