
Remake Sorcery de virgin games

Amstrad cpc 464 liens: https://fr.wikipedia.org/wiki/Amstrad_CPC_464 64ko de ram

Analyse du code cpc

Récupération des décors:

Tuiles décors adresse mémoire: &6500 à &74E0 
255 tuiles pour les décors.

 

https://fr.wikipedia.org/wiki/Amstrad_CPC_464


Décorticage du code afin de trouver les 40 salles + 1 du menu du code original pour avoir les salles 
sans sprites et objets. 40X18 tuiles. 320X144 

 

1
&3241

2
&332A

3
&33BB

4
&34AE

5
&359E

6
&36B3

7
&3769

8
&388D

9
&39A7

10
&3AEB

11
&3BCD

12
&3CA3

13
&3DC3

14
&3EBC

15
&3FAF

16
&40B6

17
&41A5

18
&4271

19
&42FB

20
&4404

21
&4489

22
&458B

23
&464E

24
&471B

25
&47D5

26
&48D9

27
&4A25

28
&4B36

29
&4C4A

30
&4D61

31
&4E34

32
&4EFB

33
&4FD6

34
&50CC

35
&51FD

36
&5315

37
&539E

38
&5463

39
&5553

40
&56C3

41

&57F6 MENU



Exemple de récupération de l’image n°9 qui se trouve en mémoire à &39A7. 

Taille réel du jeu 320X144 soit 40X18 tuiles 
mode 0 ( 27 couleurs ) 4 points représente 1pixel en x  

Récupération des sprites

Les sprites se situent en memoire de &7500 à  &AA70, soit au total 96 sprites de 6*4pxX24px 
(Attention sur amstrad cpc en mode 0 4 points sur x represente une pixel).



Récupération via l’émulateur Amstrad du livre qui affiche le timer qui est lui en mode 1.

Réorganisation des sprites et des tuiles par un petit bout de code fait maison.

J’ai réorganisé par la suite les tuiles de la création des salles.



 J’ai également réorganisé les sprites. 



Création des salles avec tiled:

Il y à encore beaucoup de boulot. 


