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Gralics

Com dibuixem amb 64kB?

Posant-li imaginacio ltem type: BMP File
Date modified: 14/03/2022 21:52
_ Dimensions: 320 x 224

Size: 210 KB rom 030
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Colors

Paleta de 512 colors
6| colors simultanis
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Cronologia

Motor base
®

Motor de desplagcament
Transicio entre sales

Primers efectes de so
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Conjunt de moviments

Personatge

Selector de nivells
Menu principal
Guardat de partides
(0]

Obstacles Gestio

(0]

Enemics, elements
destructibles, sistema de vides,
etc.






Resultat final

CARACTERISTIQUES
Poc menys de 4MB.

Prop de 13.000 linies de codi
en C.

Embalatge molt semblant als
originals de I'epoca.
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CONTINGUT DEL JOC

Personatge original amb més de 80
fotogrames d’animacio.

5 enemics diferents.

4 nivells diferents per a jugar.
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CONCLUSIONS

Allarguem la vida util dels sistemes.

Aprenem a treballar amb limitacions.

Ens adonem de la falta de
documentacio.
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