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K I D S '  C H O I C E  G A M E S  P R E S E N T S

GAME SCRIPTS

PLAYER'S GUIDE

for MESSED UP DRESS UP · the Ê Scripting panel · first edition

⚠ MIND THE FLOOR ⚠

? 1

The trap room, also called the pit room, in the game: two red levers, two blue levers,
two pits. What each lever does is decided by a game script.
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Matthew, 2026-10-24: “explaining the new game script feature, in the spirit of a 1980s or
1990s game manual, with screenshots … we want to show what log events look like, and
how to use them to ‘debug’ the game script”; “the report/manual for game scripts should
show examples of erroneous scripts, and how to check the errors and fix them”; and “use
this report to list the full feature set, to track it”.
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1 WHAT ARE GAME SCRIPTS?

0c`KÄncc`oÄSaÄ!KooKIÄ2kÄ
nKooÄ2kÄR>wKÄrulesÈÄ,r^^Ä>ÄnKIÄ^KwKnÄSaÄqRK

qn>kÄncc`Ä>aIÄ>ÄkSqÄckKaoÄcnÄoRrqoÈÄ,r^^Ä>ÄF^rKÄ^KwKnÄ>aIÄ>ÄFcr^IKnÄIncko

SaqcÄ>ÄkSqÉÄcnÄSoÄ^S�KIÄcrqÈÄ,r^^ÄqRKÄ^KwKnÄSaÄ>ÄqnKKÄRcroKÄ>aIÄSqoÄqn>kÄIccn

oxSaQoÈÄ8>^]ÄcrqÄcPÄ>Äomr>nKÄ>aIÄqRKÄxcn^IÄIKGSIKoÄxRKnKÄzcrÄ>nnSwKÈ

�wKnzÄnr^KÄSoÄ>Äo`>^^ÄkncQn>`ÉÄ>ÄQ>`KÄoGnSkqÈÄ=KÄQ>`KÄR>aIoÄSqÄxR>qÄSq

aKKIoÄqcÄ]acxÉÄqRKÄQ^cF>^oÄÜxRSGRÄ^KwKnoÄ>nKÄrkÉÄxRSGRÄkSqoÄ>nKÄckKaÉ

xRSGRÄomr>nKÄcPÄqRKÄxcn^IÄqRKÄPnSKaIÄSoÄSaÝÉÄ>aIÄ>aÄKwKaqÄÜäqRKÄ^K�ÄnKI

^KwKnÄx>oÄkr^^KIåÝÈÄ=KÄoGnSkqÄ>aoxKnoÄxSqRÄGc``>aIoÄÜä�SkÄqRKÄ^K�

^KwKnËÄckKaÄkSqÄ�åÝÈÄ=KÄQ>`KÄG>nnSKoÄqRK`ÄcrqÉÄxSqRÄqRKÄocraIoÄ>aI

>aS`>qScaoÄzcrÄ]acxÈ

★ GOOD TO KNOW

�>GRÄnr^KÄSoÄxnSqqKaÄqRnKKÄqS`KoÉÄSaÄqRnKKÄ^>aQr>QKoÉÄ>aIÄ>^^ÄqRnKK

QSwKÄqRKÄo>`KÄ>aoxKnoÈÄ=KÄQ>`KÄGRKG]oÄqRSoÄcaÄKwKnzÄGR>aQKÉÄcwKn

��É���ÄG>oKoÈÄ:crÄGRccoKÄxRSGRÄwKnoScaÄnraoÈ

=KÄqRnKKÄ^>aQr>QKoÊ

�0ÊÄqRKÄQ>`KíoÄcxaÄ�>w>0GnSkqÉÄoRcxaÄnK>I×ca^zÉÄKy>Gq^zÄ>oÄqRK

Q>`KÄnraoÄSqÈ

�>}K^ÊÄ>Ä^>aQr>QKÄxSqRÄ>ÄqzkKÄGRKG]KnÄqR>qÄnK>IoÄzcrnÄnr^KÄ>oÄzcr

xnSqKÄSqÉÄ>aIÄoqS^^ÄnraoÄ>Änr^KÄxSqRÄ`Soq>]KoÄSaÄSqÈ

9Ä�r`c^>ÊÄ>Ä^>aQr>QKÄSaÄqRKÄoqz^KÄcPÄ!cqc]cÉÄnraaSaQÄSaÄqRK

FncxoKnÄ>oÄ8KF�ooK`F^zÈ
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2 GETTING STARTED

�ÈÄ$kKaÄqRKÄoSIKÄk>aK^Ä>aIÄGRccoKÄqRKÄÊÄ0GnSkqSaQÄq>FÈ

�ÈÄ�qÄqRKÄqckÉÄSaÄ⚙ÄoGnSkqÄKISqcnÄoKqqSaQoÉÄqRKÄ>^^ÄncxÄkSG]oÄcaK

^>aQr>QKÄPcnÄKwKnzÄncc`ÊÄ JS Hazel 9 Fumola ÈÄ�>GRÄncc í̀o

cxaÄFcyÄR>oÄqRKÄo>`KÄqRnKKÄGRSkoÉÄqcÄGRccoKÄncc`ÄFzÄncc`È

�ÈÄ8>^]ÄSaqcÄqRKÄqn>kÄncc`Ä>aIÄkr^^Ä>Ä^KwKnÈÄ=KÄnr^KÄSaÄqRKÄ^>aQr>QK

zcrÄGRcoKÄIKGSIKoÄxR>qÄR>kkKaoÈ

The Ê Scripting panel beside the game: the settings at the top, then m the event log, then a
box for each room's rule and one for Common, the helpers every room can call.
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3 THE SCRIPT PANEL

0JnnR^Pl

⚙ script editor settings: the language for every room; the code's size and font; colours on or
off; Hazel as tiles or text; line numbers; the event log on or off, and how many calls it keeps;
and the longest line before it is broken.

� !=v�lRzJ�=^H�nQJ�`on\R^J

�wKnzÄFcyÄR>oÄ>Ä � max size ÄFrqqcaÈÄ�qÄckKaoÄqRKÄFcyÄ>GncooÄqRKÄoGnKKaÉ

xSqRÄ>aÄcrq^SaKÄcaÄqRKÄ^K�ÊÄKwKnzÄFcyÉÄ>aIÄSaÄK>GRÄSqoÄqzkKoÄÜxSqRÄqRKSn

]SaIoÄ>aIÄRcxÄ`>azÄG>oKoÝÄ>aIÄSqoÄPraGqScaoÄÜxSqRÄqRKSnÄqzkKoÉÄ>oÄ�>}K^

xcn]oÄqRK`ÄcrqÝÈÄ�^SG]Ä>Ä^SaKÄSaÄqRKÄcrq^SaKÄ>aIÄqRKÄFcyÄQcKoÄqcÄqR>q

IK�aSqScaÄ>aIÄoK^KGqoÄSqÈÄ
n>QÄqRKÄF>nÄFKqxKKaÄqRKÄqxcÄoSIKoÄqcÄ`>]KÄqRK

crq^SaKÄxSIKnÄcnÄa>nncxKnÈ
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"KyqÄqcÄ ✖ back to game ÉÄqRKÄ � show game viewport ÄGRSkÄkrqoÄqRK

Q>`KÄSqoK^PÄ>qÄqRKÄqckÄcPÄqRKÄcrq^SaKÉÄocÄzcrÄG>aÄk^>zÄxRS^KÄnK>ISaQÄqRK

nr^KoÄ>aIÄqRKÄ^cQÈ

� max size at the trap room's rule, in Hazel's tiles, with the game viewport at the top left and
the outline below it.

�=zJ\�l�nR\Jl

�>}K^ÄFcyKoÄoRcxÄqRKÄnr^KÄ>oÄ�>}K^íoÄcxaÄqS^KoÉÄqRKÄnK>^Ä�>}K^ÄKISqcnÉÄSa

qRKÄk>QKíoÄGc^crnoÈÄ1zkKÄSaÄqRK`Ä>aIÄqRKÄQ>`KÄroKoÄzcrnÄGR>aQKÄ>Fcrq

R>^PÄ>ÄoKGcaIÄ>�KnÄzcrÄoqckÈÄ/SQRq×G^SG]Ä>Äa>`KÄPcnÄ�cqcÄIK�aSqScaÄÜcn

knKooÄ F12 ÝÊÄSqÄ�aIoÄqRKÄIK�aSqScaÄKwKaÄSaÄ>acqRKnÄFcyÉÄSaÄ�c``caÉÄcn

>`caQÄqRKÄqzkKoÄ>qÄqRKÄkncQn> í̀oÄoq>nqÈÄ,nKPKnÄk^>SaÄqKyqÏÄ�RccoKÄR>}K^Ê

✏ÄqKyqÄSaÄqRKÄoKqqSaQoÈ
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13 ABOUT THIS GUIDE

�wKnzÄkSGqrnKÄSoÄcPÄ!KooKIÄ2kÄ
nKooÄ2kÄ�È�È���ÉÄ>oÄnK^K>oKIÉÄ>aIÄKwKnz

mrcqKIÄKaqnzÄ>aIÄ`Koo>QKÄGc`KoÄPnc`ÄqRKÄo>`KÄnraÄcP

tools/checks/manual593.mjsÄÜ]SIo×GRcSGK×Q>`KoÝÄcaÄ�Sq�rFío

Gc`krqKnoÊÄFn>aGRÄdiag-593ÉÄqRKÄQ>`KÄ>qÄ24ede40ÉÄnraÄ�����������É
I>n]Ä`cIKÉÄ����Ä×Ä���ÈÄ=KÄGRKG]ÄoKqoÄK>GRÄoGKaKÄrkÉÄFnK>]oÄqRKÄnr^KoÄca

krnkcoKÉÄ>aIÄq>]KoÄqRKÄkSGqrnKËÄacqRSaQÄx>oÄnKqcrGRKIÈ

drivers/build.pyÄIn>xoÄqRSoÄk>QKÄPnc`ÄI>q>ÕqKyqoÈ[ocaÄ>aI

I>q>ÕPK>qrnKoÈ[ocaÈ

/K^>qKIÊÄ�>}K^ÄnKkcnqoÉÄxRKnKÄqRKÄoGnSkqoíÄokKKIÄ>aIÄqRKÄqRnKK×x>z

GRKG]oÄ>nKÄ`K>ornKIËÄR>}K^QncwKÕR>}K^ÄÔ����ÄÜ�>}K^Ä>oÄ>Ä�0Ä^SFn>nzÝË

�I>kqcaÕPr`c^>È
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=kJ= OJ=nokJ ln=nol uQJkJ

event log
Three snapshots, pre event, post rule, post event: what the
rule's answer (its Cmd) says to change, then what the game
engine did beyond it, post event when the game says the
event is over; an empty step a no change chip

DONE 592, 597

event log Globals stored shared (hash-consed), so a long log stays
small DONE 592

errors Hazel's type errors in the room's box, ⚠ in the outline, a
check entry in the log DONE 594

errors A Hazel rule with errors still runs, its answer in the log; the
JS moves meanwhile DONE 594

errors A command the room does not know; a rule that stops: in
the entry DONE 594

errors Fumola's type errors (Fumola does not check types yet) NOT
YET —

errors Error marks inside Fumola's boxes, at the line NOT
YET 589

measuring � the scripts' cost in ⚙ Advanced: per event, per
language, against JS

TO
CHECK 568

measuring Frame-rate standard per language in CI (55 fps): all pass DONE 569

measuring Big maps: the world's rule in Hazel is O(N) a call NOT
YET 540

correctness CI: JS = Hazel = Fumola on every push, 32,761 + 20,649
comparisons DONE 567

correctness Hazel's library tests seeded from the game's rules (144
cases)

ON A
BRANCH

hazel js-
library-
591
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4 A WALK THROUGH THE PIT ROOM

=KÄqn>kÄncc`ÄR>oÄqxcÄkSqoÄ>aIÄPcrnÄ^KwKnoÈÄ=KÄqxcÄnKIÄ^KwKnoÄckKaÄ>aI

oRrqÄqRKÄkSqoËÄxRSGRÄ^KwKnÄxcn]oÄxRSGRÄkSqÄIKkKaIoÄcaÄqRKÄncc í̀o

xSnSaQÊÄacn`>^ÉÄnKwKnoKIÉÄcnÄ>qÄn>aIc`ÈÄ=KÄqxcÄF^rKÄ^KwKnoÄInckÄ>

Fcr^IKnÄSaqcÄK>GRÄkSqÄqRKÄ^KwKníoÄoSIKÄxcn]oÉÄcnÄ^S�ÄqRKÄFcr^IKnoÄcrqÄSPÄcaK

SoÄqRKnKÈ

�KnKÄSoÄqRKÄnKIÄ^KwKníoÄk>nqÄcPÄqRKÄnr^KÉÄSaÄ�>}K^Ê

| Pull(side) =>
  let (was0, was1) = Common.pits_open(g.lever_L, g.lever_R, w) in
  let l = if side == L then !g.lever_L else g.lever_L in
  let r = if side == R then !g.lever_R else g.lever_R in
  let (now0, now1) = Common.pits_open(l, r, w) in
  Flip(side, Common.pit_moves(0, was0, now0, Common.pit_moves(1, was1, now1, Done)))

/K>IÄSqÄ^SaKÄFzÄ^SaKÊÄxRSGRÄkSqoÄ>nKÄckKaÄacxËÄqRKÄ^KwKnoÄ>�KnÄqRSoÄkr^^Ë

xRSGRÄkSqoÄ>nKÄckKaÄ>�KnÄSqËÄqRKaÄqRKÄ>aoxKnÉÄ�SkÄqRKÄ^KwKnÄqR>qÄx>o

kr^^KIÄ>aIÄ`cwKÄK>GRÄkSqÄxRcoKÄoq>qKÄGR>aQKIÈÄCommon.pits_openÄ>aI
Common.pit_movesÄ>nKÄRK^kKnoÄSaÄqRKÄ�c``caÄFcyÉÄoR>nKIÄFzÄKwKnz

ncc`È

★ TRY THIS

,r^^ÄqRKÄ^K�ÄnKIÄ^KwKnÉÄqRKaÄ^cc]Ä>qÄmÄqRKÄKwKaqÄ^cQÊÄqRKÄaKxKoqÄKaqnz

o>zoÄlever_L: false → trueÈÄ,r^^ÄSqÄ>Q>SaÄ>aIÄSqÄQcKoÄF>G]È
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5 WHAT A RULE SAYS: THE SHAPE OF Cmd

�wKnzÄnr^KÄSoÄcaKÄPraGqScaÉÄon_eventÈÄ�qÄq>]KoÄqxcÄqRSaQoÉÄqRKÄQ^cF>^o g
>aIÄqRKÄKwKaq eÉÄ>aIÄQSwKoÄF>G]ÄcaKÄqRSaQÉÄ>Ä�`IÊÄxR>qÄqRKÄnr^KÄx>aqo

qRKÄQ>`KÄqcÄIcÈÄ�qÄGR>aQKoÄacqRSaQÄSqoK^PÈÄ�qÄca^zÄ>aoxKnoÉÄ>aIÄqRKÄQ>`K

G>nnSKoÄqRKÄ>aoxKnÄcrqÈ

# takes the globals and the event, gives back a Cmd #
let on_event = fun (g, e) : (Globals, Event) -> ...

��\Rln�`O�nQR^Pl�n`�H`

�Ä�`IÄSoÄ>Ä^SoqÄcPÄGc``>aIoÉÄcaKÄ>�KnÄ>acqRKnÈÄ�>GRÄGc``>aIíoÄ^>oq

k>nqÄSoÄqRKÄnKoqÄcPÄqRKÄ^SoqÉÄ>aIÄqRKÄ^SoqÄKaIoÄxSqRÄDoneÊ

# do nothing #
Done
# flip the left lever #
Flip(L, Done)
# flip it, then open pit 0 #
Flip(L, SetPit(0, true, Done))
# say it, wait half a second, then flip #
Say("Ha!", Wait(500, Flip(L, Done)))

/K>IÄSqÄPnc`ÄqRKÄcrqoSIKÄSaÊÄqRKÄ�noqÄGc``>aIÄSoÄqRKÄcrqKn`coqÄcaKÈÄ=K

Q>`KÄIcKoÄqRK`ÄSaÄqR>qÄcnIKnÉÄqRKÄ�noqÄGc``>aIÄ�noqÈ

�tJkw�F`]]=^H

F`]]=^H uQJkJ uQ=n�nQJ�P=]J�H`Jl
nQJ�|J\H�`O�nQJ

P\`E=\l�Rn�lJnl

Done
every
room the end of the list —

Flip(side, rest) trap
room flip the red lever on that side lever_L or lever_R

SetPit(i, open, rest)
trap
room swing pit i's lid open or shut none: a pit follows its

lever

DropBoulder(i, rest)
trap
room drop a boulder into pit i covered[i] becomes

true

LiftBoulder(i, rest)
trap
room lift pit i's boulder out covered[i] becomes

false
SetHatch(n, shut,
rest)

tree
houses

shut or open tree house n's trap
door hatch
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12 QUICK REFERENCE: EVERY FEATURE

=KÄPr^^ÄPK>qrnKÄoKqÄcPÄqRKÄÊÄ0GnSkqSaQÄk>aK^ÉÄ>aIÄxRKnKÄK>GRÄPK>qrnK

oq>aIoÊÄ��ÄIcaKÉÄ�ÄIcaKÄFrqÄacqÄzKqÄoKKaÄFzÄ!>qqRKxÉÄ�ÄcaÄ>ÄFn>aGRÉÄ�Äacq

zKqÄFrS^qÈÄ=SoÄq>F^KÄSoÄ]KkqÄrkÄqcÄI>qKÄ>oÄqRKÄxcn]ÄQcKoÄcaÈ

=kJ= OJ=nokJ ln=nol uQJkJ

panel Ê Scripting tab: a box for each room with a rule, and È
Common for the helpers DONE 482

panel Three languages per room (JS, Hazel, 9 Fumola), and an all
chip for every room DONE 566

panel JS shown read-only, as the game runs it DONE 566

panel Fumola rules with Motoko-style type annotations, from
Hazel's types DONE 577

settings ⚙ size, font, colours, Hazel tiles or text, line numbers, wrap DONE 580
settings ⚙ the event log on or off, and keep 100 or all DONE 592
editing Syntax colours and line numbers in text boxes DONE 581

editing Long lines broken to the box and the wrap setting, live;
widening gives them back

TO
CHECK 578

tiles Hazel's tiles in every Hazel box, editable, edits to the game TO
CHECK 578

tiles Tiles in the page's theme (dark and high contrast), font, size
and line numbers

TO
CHECK 578

tiles Goto definition (F12, right-click) across boxes, Common and
the types

TO
CHECK 586

tiles Right-click menu opens downward, the frame grows to it TO
CHECK 578

� view Max size, with the outline of every box: types with kinds and
cases, functions with types DONE 577

� view Clicking the outline selects the definition (tiles, text or JS):
145 of 145 items checked DONE 587

� view Draggable divider; settings shown on request DONE 577

� view � game viewport at the top of the outline; ✖ back to game TO
CHECK —

� view The outline's Hazel types from Hazel itself
(Hazel.outlineProgram)

ON A
BRANCH

hazel lib-
outline-
587

� view The outline's Fumola definitions from Fumola itself
(fumola_defs), exact ranges

ON A
BRANCH

fumola
wasm-defs-
589

event log m every call from the game into a script, whichever
language answers DONE 592

event log
Entry: language, time, total and rule's own time, compile
apart, event, globals before, with the answer applied, after
the event

DONE 592

event log What it changed; the rule's answer; globals side by side,
changes marked, JSON coloured DONE 592
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|J\H O`k uQJkJ�nQJ�P=]J�[JJhl�Rn

things Square the square's levers and trap doors only, 8 fields each (at, uid,
kind, on, works, does, open, boulder)

rooms, exits Castle castleOf(B).rooms, and each one's exits from ROOM_KINDS
out, out_room Castle the hall's way out setting (auto, out, none, or a room)
at_col, at_row,
cols, rows, cells World state.world: where the friend is, the map's size, each square's col,

row, kind and ways (not its things or links)

⚠ NOT IN GLOBALS (YET)

8RKnKÄqRKÄPnSKaIÄoq>aIoÄSaÄ>Äncc`ÉÄxR>qÄqRKzÄxK>nÉÄ>azÄncc`ÄFrq

qRKÄcaKÄqRKÄKwKaqÄSoÄSaÉÄqRKÄG>oq^KíoÄR>^^ÄIccnoÄÜ���ÄoKqqSaQoÝÉÄSqoÄG>qoÉ

qRncaKoÄ>aIÄRcnoKoÉÄqRKÄxcn^IíoÄqRSaQoÄ>aIÄ^Sa]oÄqcÄcqRKnÄxcn^IoÉÄqRK

kKck^KÉÄqRKÄG^cG]ÉÄ>aIÄqRKÄ`roSGÈÄ�Änr^KÄqR>qÄaKKIoÄcaKÄcPÄqRKoKÄR>o

qcÄx>SqÄPcnÄ>Ä�K^IÄqcÄFKÄ>IIKIÈÄ=KÄQ>`KÄFrS^IoÄK>GRÄncc í̀oÄo^SGKÄSa

SCRIPT_ACTS[kind].globalsÄÜ��×oGnSkqSaQÈ[oÝÉÄ>aIÄqRKÄqzkKÄGlobalsÄ>q
qRKÄkncQn> í̀oÄoq>nqÄ^SoqoÄqRKÄ�K^IoÉÄocÄqRKÄqxcÄGR>aQKÄqcQKqRKnÈ

24

OpenDoor(at, open,
rest)

any
square

open or shut the placed trap door
at at that thing's open

DropRock(at, down,
rest)

any
square

drop or lift the rock over the trap
door at at that thing's boulder

GoSquare(col, row,
side, rest)

the world walk to that square, coming in
from side at_col, at_row

GoRoom(r, rest)
the
castle

go to room r (0: out of the castle;
below 0: nowhere)

none: the room is not in
the globals

Say(text, rest)
every
room show a few words over the picture none

Wait(ms, rest) every
room

wait ms milliseconds, then the
rest none

�Äncc`Äca^zÄ]acxoÄSqoÄcxaÄGc``>aIoÈÄ�SwKÄqRKÄqn>kÄncc`Ä>ÄGoSquare
>aIÄqRKÄ^SoqÄoqckoÄqRKnKÊÄqRKÄ^cQÄ^SaKÄo>zoÄ⚠ÄqRKÄncc`ÄIcKoÄacqÄ]acxÄSq

ÜGR>kqKnÄ�ÝÈ

�oR\HR^P�`^J��ln=kn�uRnQ��`^J��uk=h�F`]]=^Hl�=k`o^H�Rn

0SaGKÄK>GRÄGc``>aIÄRc^IoÄqRKÄnKoqÉÄzcrÄFrS^IÄ>Ä�`IÄPnc`ÄqRKÄKaIÈ

!>azÄRK^kKnoÄq>]KÄqRKÄnKoqÄ>oÄqRKSnÄ^>oqÄ>nQr`KaqÉÄG>^^KIÄkÉÄ>aIÄKSqRKn
xn>kÄ>ÄGc``>aIÄ>ncraIÄSqÄcnÄR>aIÄSqÄF>G]ÄraGR>aQKIÈ

Common.pit_movesÄSoÄcaKÊ

# a pit that changed from was to now: SetPit, else nothing #
let pit_moves = fun (i, was, now, k) : (Int, Bool, Bool, Cmd) ->
  if was == now then k else SetPit(i, now, k)

0cÄqRKÄnKIÄ^KwKníoÄ>aoxKnÄSaÄGR>kqKnÄ�ÉÄFlip(side, Common.pit_moves(0,
…, Common.pit_moves(1, …, Done)))ÉÄSoÄ>Ä�SkÄPc^^cxKIÄFzÄ}KncÉÄcaKÄcn
qxcÄSetPitoÉÄxRSGRKwKnÄkSqoÄGR>aQKIÈÄ1cÄ>IIÄ>ÄGc``>aIÄqcÄ>azÄ>aoxKnÉ

xn>kÄSqÄ>ncraIÄqRKÄnKoqÊÄSay("Watch out!", Flip(side, …))È

★ THE SAME IN 9 FUMOLA

�r`c^>ÄxnSqKoÄK>GRÄGc``>aIÄxSqRÄ>Ä#ÄSaÄPncaqÄ>aIÄqRKÄo>`KÄk>nqoÊ

#Flip(side, #SetPit(0, true, #Done))ÈÄ=KÄ^SoqíoÄoR>kKÄSoÄqRKÄo>`KÉ

>aIÄocÄSoÄSqoÄ`K>aSaQÈ
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:`ok�=^luJk�R^�nQJ�\`P


KG>roKÄ>Ä�`IÄo>zoÄxR>qÄoRcr^IÄGR>aQKÉÄqRKÄKwKaqÄ^cQÄnK>IoÄSqÄ>oÄ>

GR>aQKÄqcÄqRKÄQ^cF>^oÊÄK>GRÄGc``>aIÄoKqoÄSqoÄ�K^IÉÄ>oÄSaÄqRKÄq>F^KÈÄ=>qÄSo

qRKÄ�noqÄoqKkÄcPÄäxR>qÄSqÄGR>aQKIåÉÄknKÄKwKaqÄ⟶ÄkcoqÄnr^KÈÄ�>GRÄGR>aQKío

�K^IÄcPÄqRKÄQ^cF>^oÄSoÄ>ÄGc^crnKIÄGRSkÄcPÄSqoÄcxaÈÄ=KÄGc``>aIoÄxSqRÄac

�K^IÄcPÄqRKSnÄcxaÄSaÄqRKÄQ^cF>^oÄÜSetPitÉÄSayÉÄWaitÉÄGoRoomÝÄoSqÄFKoSIKÄqRK
GR>aQKoÉÄxSqRÄacÄ�K^IÄGRSkÊÄ>ÄkSqíoÄ^SIÄPc^^cxoÄSqoÄ^KwKnÉÄocÄSetPitÄca^z
>QnKKoÄxSqRÄqRKÄFlipÄqR>qÄSoÄ>ÄnK>^ÄGR>aQKÈÄ�wKnzqRSaQÄK^oKÄqRKÄQ>`KÄIcKo

xRS^KÄG>nnzSaQÄqRKÄKwKaqÄcrqÉÄxRSGRÄacÄGc``>aIÄ>o]KIÄPcnÉÄSoÄqRK

oKGcaIÄoqKkÉÄkcoqÄnr^KÄ⟶ÄkcoqÄKwKaqÄÜGR>kqKnÄ�ÝÈ
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11 BEHIND THE SCENES: THE GAME'S STATE

=KÄQ>`KÄ]KKkoÄKwKnzqRSaQÄSqÄ]acxoÄSaÄcaKÄcF[KGqÉÄstateÊÄ��Äk>nqoÉÄ>Fcrq
��Ä�
ÄxnSqqKaÄcrqÄ>oÄ�0$"ÄÜ>Ä^caQ×k^>zKIÄo>wKÝÈÄ�ÄoGnSkqÄoKKoÄ>Äo`>^^Äo^SGK

cPÄSqÉÄ�^cF>^oÊÄ��Ä�K^IoÉÄqRKÄo^SGKÄSqoÄncc`ÄaKKIoÉÄFrS^qÄPnKoRÄPcnÄK>GRÄG>^^È

1QJ�P=]J�l�ln=nJ

h=kn EwnJl�=l��0$"

background 47,733
scripts 19,123
world 8,713
costume 3,480
body 1,023
face 642
access 534
hands 206
rightHand 163
hair 146

=KÄbackgroundÄSoÄqRKÄxcn^IÄSqoK^PÊÄ�É���ÄoKqqSaQoÄSaÄ���ÄP>`S^SKoÉÄ`coqÄcP

qRK`ÄkKnÄG>oq^KÄncc`ÄÜcastleHallÄ���ÉÄcastlePitÄ���ÉÄcastleCatÄ���É
castleThroneÄ���ÉÄcastleRoomÄ��ÉÄcastleLeverÄ��ÉÄcastleBoulderÄ��É
castleBonesÄ��ÉÄcastleHorseÄ��ÉÄcastleOutÄ��ÉÄcastleFarÄ��ÉÄcastleBack
��ÉÄÌÝÈÄworldÄSoÄqRKÄ`>kÊÄ��Äomr>nKoÉÄK>GRÄxSqRÄSqoÄ]SaIÄÜcaKÄcPÄ��ÝÉÄSqo

x>zoÉÄ>aIÄSqoÄqRSaQoÄÜcPÄ��Ä]SaIoÝËÄqRKÄG>oq^KoÄR>wKÄ��Ä]SaIoÄcPÄncc`ÈÄ=K

nKoqÄSoÄqRKÄPnSKaIÄÜP>GKÉÄFcIzÉÄG^cqRKoÉÄGcoqr`KÝÉÄqRKÄoGnSkqoÄqRK`oK^wKoÉ

>aIÄqRKÄk^>zKníoÄoKqqSaQoÈ

8Q=n�=�lFkRhn�lJJl���\`E=\l

|J\H O`k uQJkJ�nQJ�P=]J�[JJhl�Rn

lever_L, lever_R TrapRoom the room's two red levers: castleLeverL_/R_ keys, one per room
and castle (leverDown)

wiring TrapRoom castleLeverWire#: normal, reversed or random

draws TrapRoom two numbers from the room's seed (seeded(castleLeverSeed#)),
for a random wiring: the rule has no randomness of its own

pits_on, covered TrapRoom trapState: which pits are open, which hold a boulder
(castlePitOn#, castleBoulder…)

hatch TreeRoom the house's hatch shut (hatchShutN, hatchShutTop)
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�`R^P����`O���[R^Hl�P`�nQk`oPQ�=�lFkRhn

nQJ�JtJ^n uQ=n�Rn�kJ=Hl uQ`�HJFRHJl

A placed � lever the square's things: the lever's works,
does, and each door's open and boulder Square · PullThing(i)

The trap room's red
lever trapState: the wiring, the pits open TrapRoom · Pull(side)

The trap room's blue
lever

trapState: the wiring, the pits on,
covered

TrapRoom ·
PullBoulder(side)

A tree room's or the
tree top's hatch lever hatchShutN / hatchShutTop TreeRoom ·

PullHatch(house)

Sitting or lying down the seats here (SEATS) THE GAME'S JS

Climbing a ladder the ladders here THE GAME'S JS

Walking into a door to
push it

the door's glow (ends at the door's own
way) THE GAME'S JS

Jumping, diving,
swimming

the water's depth, the pits under the
landing THE GAME'S JS

Click to walk the path planned round pits and solids THE GAME'S JS

★ WHAT THIS MEANS

=KÄoGnSkqoÄIKGSIKÄqRKÄ^KwKnoÄ>aIÄqRKÄqn>kÄncc í̀oÄkSqoÉÄqRKÄIraQKcaoí

^>IIKnoÄrkÉÄ>aIÄqRKÄxcn^IíoÄ>nncxoÄFKqxKKaÄomr>nKoÈÄ�wKnzqRSaQÄK^oK

qR>qÄ`cwKoÄqRKÄPnSKaIÉÄSaG^rISaQÄqRKÄG>oq^KíoÄcxaÄIccnoÉÄqRKÄqnKK

RcroKoÉÄG>wKoÉÄqKaqoÉÄRrqoÉÄkSGqrnKoÄ>aIÄk>oo>QKoÉÄoqS^^ÄQcKoÄxRKnKÄqRK

Q>`KíoÄ�0ÄoKaIoÄSqÈÄ�>GRÄcPÄqRcoKÄGcr^IÄFKGc`KÄ>ÄoGnSkqÄqRKÄo>`KÄx>zÊ

>Äncc`ÉÄ>aÄKwKaqÉÄ>aIÄ>ÄGc``>aIÄF>G]È
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6 THE EVENT LOG m

�wKnzÄqS`KÄqRKÄQ>`KÄG>^^oÄSaqcÄ>ÄoGnSkqÉÄxRSGRKwKnÄ^>aQr>QKÄ>aoxKnoÉÄqRK

G>^^ÄQcKoÄSaqcÄqRKÄKwKaqÄ^cQÉÄaKxKoqÄ�noqÉÄrkÄqcÄqRKÄ^>oqÄ���ÄÜcnÄ>^^ÄcP

qRK`ÊÄ]KKkÊÄ>^^ÝÈÄ�Ä^SaKÄo>zoÊ

SqoÄar`FKnÄ>aIÄqRKÄqS`KÉÄqcÄqRKÄ`S^^SoKGcaIË

xRSGRÄ^>aQr>QKÄ>aoxKnKIÊÄ�0ÉÄ�>}K^ÄcnÄ�r`c^>Ë

qRKÄG>^^Ä>aIÄSqoÄKwKaqÉÄ>oÄSaÄTrapRoom.on_event(Pull("L"))Ë
RcxÄ^caQÄSqÄqcc]ÄSaÄ>^^ÄÜ>aIÄRcxÄ`rGRÄcPÄSqÄx>oÄGc`kS^SaQÄqRK

kncQn>`ÉÄqRKÄ�noqÄqS`KÝË

RcxÄ`rGRÄcPÄqRKÄQ^cF>^oÄSqÄGR>aQKIÈ

$kKaÄ>Ä^SaKÄqcÄoKKÄqRKÄKwKaqÉÄqRKÄnr^KíoÄ>aoxKnÄ[roqÄraIKnÄSqÉÄqRKaÉÄSaÄqRK

FcyÉÄxR>qÄGR>aQKIÉÄ>aIÉÄraIKnÄcaKÄ`cnKÄPc^IÉÄqRKÄQ^cF>^oÄSaÄPr^^ÉÄoSIK

FzÄoSIKÉÄxSqRÄKwKnzÄGR>aQKIÄ�K^IÄ`>n]KIÈ

�>GRÄG>^^Ä]KKkoÄqRnKKÄoa>koRcqoÄcPÄqRKÄQ^cF>^oÊÄknKÄKwKaqÉÄ>oÄqRKÄnr^K

QKqoÄqRK`ËÄkcoqÄnr^KÉÄqRKÄo>`KÄxSqRÄqRKÄnr^KíoÄ>aoxKnÄ>kk^SKIÉÄK>GR

Gc``>aIÄoKqqSaQÄSqoÄ�K^IÄÜGR>kqKnÄ�ÝËÄkcoqÄKwKaqÉÄcaGKÄqRKÄQ>`KÄR>o

�aSoRKIÄG>nnzSaQÄqRKÄKwKaqÄcrqÈÄ0cÄäxR>qÄSqÄGR>aQKIåÄGc`KoÄSaÄqxc

oqKkoÈÄknKÄKwKaqÄ⟶ÄkcoqÄnr^KÄSoÄxR>qÄqRKÄnr^KíoÄ>aoxKnÄo>zoÄqcÄGR>aQKÊ

PcnÄqRKÄnKIÄ^KwKnÉÄqRKÄ^KwKnÄSqÄ�SkoËÄPcnÄ>Äx>zÄcrqÉÄqRKÄomr>nKÄSqÄx>^]oÄqcÈ

kcoqÄnr^KÄ⟶ÄkcoqÄKwKaqÄSoÄxR>qÄqRKÄQ>`KÄKaQSaKÄISIÄFKzcaIÄqR>qÉÄxRSGR

acÄGc``>aIÄ>o]KIÄPcnÊÄ>Äk^>GKIÄ^KwKnÄqrnaSaQÄcwKnÉÄ>ÄFcr^IKnÄ^zSaQ

xRKnKÄSqÄ^>aIKIÉÄ>aIÄ>azqRSaQÄqR>qÄG>`KÄcrqÄcqRKnxSoKÄqR>aÄqRKÄ>aoxKn

o>SIÄÜ>Äx>^]ÄGrqÄoRcnqÄoRcxoÄqRKÄomr>nKÄGR>aQSaQÄF>G]ÝÈÄ�cnÄqRKÄQ>`Kío

cxaÄ�0ÉÄxRSGRÄxnSqKoÄqRKÄQ^cF>^oÄSqoK^PÉÄqRKÄ�noqÄoqKkÄSoÄxR>qÄSqoÄR>aI^Kn

xncqKÈÄ�ÄoqKkÄqR>qÄGR>aQKIÄacqRSaQÄo>zoÄocÄxSqRÄ>Äo`>^^Ä no change
GRSkÈÄ2aIKnÄqRKÄqxcÄoqKkoÉÄcwKnÅ>qÄo>zoÄRcxÄ^caQÄ>�KnÄqRKÄG>^^ÄqRKÄKwKaq

x>oÄcwKnÉÄ>aIÄqS`KÄRcxÄ^caQÄqRKÄnr^KÄ>aIÄqRKÄxRc^KÄG>^^Äqcc]ÈÄ=K

GR>aQKoÄ>nKÄGRSkoÊÄ>Ä�K^IÉÄ=ÉÄxR>qÄSqÄx>oÉÄ⟶ÉÄxR>qÄSqÄSoËÄqRKÄaKxKoqÄPKx

>nKÄcaÄqRKÄ^SaKÄSqoK^PÄqccÉÄqcÄo]S`ÄqRKÄ^cQÄxSqRcrqÄckKaSaQÄSqÈ
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Playing and reading at once: the game viewport at the top left, and m the event log with the
two newest calls opened. Each shows its event, what it changed (in the box), and the rule's
answer.

The same entry with “globals pre event and post event, in full” opened: the snapshots side by
side, scrolling together, the field the call changed marked on both sides.

=KÄ^cQÄcPÄqRKÄnraÄFKRSaIÄqRKoKÄkSGqrnKoÊ
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10 BEHIND THE SCENES: GAME EVENTS

0GnSkqoÄ>aoxKnÄca^zÄoc`KÄcPÄxR>qÄR>kkKaoÄSaÄqRKÄQ>`KÈÄ�wKnzÄx>zÄcP

`cwSaQÉÄKwKnzÄ>nncxÉÄIccnÉÄkSqÄ>aIÄ^>IIKnÉÄKaIoÄSaÄcaKÄk^>GKÄSaÄqRK

Q>`KíoÄGcIKÉÄenterSceneÈÄ�qÄqnSKoÄ>Äk>oo>QKÉÄ>Äxcn^IÄx>zÉÄ>ÄnckKÄFnSIQKÉÄ>
^>IIKnÉÄqRKaÄ>o]oÄqRKÄoGnSkqoÄÜscriptGoÝÉÄ>aIÄcqRKnxSoKÄq>]KoÄqRKÄIccnío
cxaÄIKoqSa>qScaÉÄ�yKIÄxRKaÄqRKÄoGKaKÄx>oÄIn>xaÈÄ�KnKÄSoÄKwKnzÄ]SaIÄcP

Q>`KÄKwKaqÉÄxR>qÄqRKÄQ>`KÄnK>IoÄqcÄIKGSIKÄxR>qÄR>kkKaoÄaKyqÉÄ>aI

xRKqRKnÄ>ÄoGnSkqÄIKGSIKoÄSqÄqcI>zÈ

!`tR^P����`O����[R^Hl�P`�nQk`oPQ�=�lFkRhn

nQJ�JtJ^n uQ=n�HJFRHJl�uQJkJ�Rn�\J=Hl uQ`�HJFRHJl

Arrow or edge-walk out of an
outdoor square (a way linked to
another world is not scripted)

worldTarget: the square's links (another
world), else worldMeets, the neighbour in
state.world.cells with a way back

World ·
Way(d)

Letting go of a sign board signWays, then the same route as an arrow World ·
Way(d)

Falling into a trap-room pit
(walking on, landing a jump, a
lid opening underneath)

pitAt; its room from the castle's
dungeon1/dungeon2; only an open,
uncovered pit

Castle ·
FallPit(0 or
1)

A dungeon's ladder up (its way
out)

wayOutOf: auto is the trap room if there is
one, else 0 or 1

Castle ·
WayOut(n)

Castle room doors, signs, arches
and far-wall stairs (only a ladder
room's way out reaches a script)

castleWays and roomExits: the castle's
rooms, each hall's out, back, far and doors,
ROOM_KINDS' exits

THE GAME'S
JS

Toward-us arrows inside (living
room, huts, tree top, tree room)

insideWays: the place's own back key
(livingOut, treetopBack, treeBackN, …)

THE GAME'S
JS

The castle gate a fixed door: room 1 THE GAME'S
JS

Tree-house doors, hatches,
ladders, bridges, windows

houseLinks, treeWalks, bridgeOn; a shut
hatch is no door

THE GAME'S
JS

Caves and the waterfall fixed doors THE GAME'S
JS

Campsite tents fixed doors (data-tent) THE GAME'S
JS

Huts, the witch's house, the
clearing, the living room's door fixed doors THE GAME'S

JS

Pictures and windows (fly-in) the picture's own view THE GAME'S
JS

The imagination map's pictures one door per kind of place THE GAME'S
JS

Cave passages placed by the
player

passageWalk: the passage's twin, in this
world or another (worldById)

THE GAME'S
JS

The back chip the trip so far (trips) THE GAME'S
JS

Design-panel jumps (a place
chosen, a world switched, a
person switched)

the panel's choice THE GAME'S
JS
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9 WHAT A SCRIPT COSTS �

�aÄqRKÄ⚙Ä�Iw>aGKIÄq>FÉÄraIKnÄ�ÄqKoqoÄ>aIÄqS`SaQÉÄ�ÄqRKÄoGnSkqoíÄGcoq

oRcxoÉÄPcnÄKwKnzÄ]SaIÄcPÄKwKaqÄqRKÄoGnSkqoÄ>aoxKnÉÄRcxÄ^caQÄSqÄq>]KoÄSa

K>GRÄ^>aQr>QKÊÄqRKÄxRc^KÄKwKaqÄÜPnc`ÄqRKÄQ>`KíoÄG>^^ÄqcÄqRKÄ^>oq

Gc``>aIÄG>nnSKIÄcrqÝÉÄ>aIÄPcnÄ�>}K^Ä>aIÄ�r`c^>ÄqRKÄnr^KÄ>^caKÈÄ�qÄ>^oc

oRcxoÄK>GRÄ^>aQr>QKíoÄoKq×rkÄqS`KÈÄ�ÄPn>`KÄSoÄ��È�Ä`oËÄ>Änr^KÄqR>qÄq>]Ko

^caQKnÄqR>aÄqR>qÄG>aÄ`>]KÄqRKÄQ>`KÄoqrqqKnÈ

� the scripts' cost, filled by playing the trap room.

20

#6 HAZEL  TrapRoom.on_event(Pull("L")) 13.9 ms · handler: nothing · game: nothing
#5 HAZEL  TrapRoom.on_event(Pull("R")) 17.8 ms · handler: nothing · game: nothing
#4 JS     TrapRoom.on_event(Pull("L")) 8.7 ms · handler: nothing · game: nothing
#3 HAZEL  TrapRoom.on_event(Pull("R")) 29.3 ms · handler: nothing · game: nothing
#2 HAZEL  TrapRoom.on_event(PullBoulder("L")) 24.2 ms · handler: nothing · game: nothing
#1 HAZEL  TrapRoom.on_event(Pull("L")) 35.7 ms · handler: nothing · game: nothing

★ WHEN IS AN EVENT OVER? THE GAME SAYS

�ÄFcr^IKnÄq>]KoÄcwKnÄ>ÄoKGcaIÄqcÄP>^^ÉÄ>aIÄ>Äx>^]ÄqcÄqRKÄaKyqÄomr>nK

q>]KoÄ>ÄPKxÄoKGcaIoËÄqRKÄQ>`KÄxnSqKoÄxRKnKÄqRKÄFcr^IKnÄSoÉÄcnÄxRSGR

omr>nKÄqRKÄPnSKaIÄSoÄSaÉÄca^zÄxRKaÄSqÄ^>aIoÄcnÄ>nnSwKoÈÄ0cÄqRKÄkcoq

KwKaqÄoa>koRcqÄx>SqoÄPcnÄqRKÄQ>`KÄqcÄo>zÄqRKÄKwKaqÄSoÄcwKnÈÄ�wKnzqRSaQ

qRKÄQ>`KÄoq>nqoÄxRS^KÄG>nnzSaQÄcrqÄqRKÄKwKaqÄRc^IoÄSqÄckKaÊÄ>Ä^KwKnío

R>aI^KÄqrnaSaQÉÄ>Ä^SIÄcnÄ>ÄFcr^IKnÄoxSaQSaQÉÄqRKÄPnSKaIÄx>^]SaQ

qRncrQRÄ>ÄIccnx>zÄÜraqS^ÄqRKzÄR>wKÄ>nnSwKIÄSaÄqRKÄaKyqÄomr>nKÝÉÄ>

oGnSkqíoÄWaitÈÄ8RKaÄqRKÄ^>oqÄcPÄqRK`ÄSoÄIcaKÉÄqRKÄkcoqÄKwKaqÄoa>koRcq

SoÄq>]KaÉÄRcxKwKnÄ^caQÄqR>qÄqcc]ÉÄ>aIÄqRKÄ^SaKÄo>zoÄRcxÄ^caQÈÄ8RS^K

qRKÄKwKaqÄSoÄoqS^^ÄQcSaQÉÄqRKÄ^SaKÄo>zoÄqRKÅKwKaqÅoqS^^ÅQcSaQÍÈÄ1xcÄKwKaqo

>qÄcaGKÄÜ>ÄoKGcaIÄ^KwKnÄkr^^KIÄFKPcnKÄqRKÄ�noqÄcaKíoÄ^SIÄR>oÄoRrqÝÄK>GR

x>SqÄPcnÄqRKSnÄcxaÄ>aS`>qScaoËÄqRKÄ�noqÄo>zoÄqRKÄoKGcaIíoÄGR>aQKo

`>zÄFKÄ`SyKIÄSaqcÄSqoÄcxaÈÄ�aÄKwKaqÄoqS^^ÄQcSaQÄ>�KnÄ��ÄoKGcaIoÉÄ>

x>^]ÄGrqÄoRcnqÉÄo>zÉÄSoÄoa>koRcqqKIÄqRKaÉÄxSqRÄ>Ä⚠È

★ A HUNDRED COPIES FOR THE PRICE OF ONE

�>GRÄKaqnzÄ]KKkoÄqRKÄxRc^KÄQ^cF>^oÄqRnKKÄqS`KoÊÄknKÄKwKaqÉÄkcoqÄnr^K

>aIÄkcoqÄKwKaqÈÄ!coqÄcPÄSqÄSoÄqRKÄo>`KÄPnc`ÄcaKÄG>^^ÄqcÄqRKÄaKyqÉÄocÄqRK

^cQÄoqcnKoÄK>GRÄISoqSaGqÄk>nqÄcaGKÄ>aIÄoR>nKoÄSqÈÄ0SyÄG>^^oÄcPÄqRKÄqn>k

ncc`Ä]KKkÄqRKSnÄQ^cF>^oÄSaÄ>FcrqÄ�ÄoR>nKIÄk>nqoÉÄxRKnKÄk^>SaÄGckSKo

xcr^IÄaKKIÄ��ÈÄ=KÄ^SaKÄ>qÄqRKÄqckÄcPÄqRKÄ^cQÄoRcxoÄFcqRÄar`FKnoÈ
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7 DEBUGGING WITH THE LOG

8RKaÄ>Ä^KwKnÄIcKoÄoc`KqRSaQÄzcrÄISIaíqÄKykKGqÉÄxcn]ÄqRncrQRÄSqÄ^S]K

qRSoÊ

�ÈÄ
cÄSqÄcaGKÈÄ,r^^ÄqRKÄ^KwKnÄ>ÄoSaQ^KÄqS`KÉÄocÄqRKÄaKxKoqÄKaqnzÄSoÄqRK

caKÄzcrÄG>nKÄ>FcrqÈ

�ÈÄ8RSGRÄ^>aQr>QKÄ>aoxKnKIÏÄ�PÄSqÄo>zoÄ�0ÄxRKnKÄzcrÄKykKGqKI

�>}K^ÄcnÄ�r`c^>ÉÄzcrnÄnr^KÄISIaíqÄ>aoxKnÈÄ�cc]ÄPcnÄ⚠ÄcnÄ⛔ÄcaÄqRK

o>`KÄ^SaKÄÜGR>kqKnÄ�ÝÈ

�ÈÄ8R>qÄG>`KÄSaÏÄ$kKaÄqRKÄKaqnzÄ>aIÄnK>IÄqRKÄKwKaqÄ>aIÄqRKÄQ^cF>^o

FKPcnKÈÄ8>oÄqRKÄ^KwKnÄnK>^^zÄrkÏÄ8>oÄqRKÄxSnSaQÄxR>qÄzcr

qRcrQRqÏ

�ÈÄ8R>qÄISIÄqRKÄnr^KÄo>zÏ=KÄnr^KíoÄ>aoxKnÄSoÄKy>Gq^zÄxR>qÄSq

nKqrnaKIÊÄFlip(L, SetPit(0, true, Done))ÉÄ>oÄI>q>È
�ÈÄ8R>qÄGR>aQKIÏÄ�PÄqRKÄ>aoxKnÄSoÄnSQRqÄFrqÄxR>qÄSqÄGR>aQKIÄSoaíqÉ

qRKÄQ>`KÄG>nnSKIÄ>ÄGc``>aIÄcrqÄIS�KnKaq^zÄqR>aÄzcrÄ`K>aqÈÄ�P

qRKÄ>aoxKnÄSqoK^PÄSoÄxncaQÉÄqRKÄ`Soq>]KÄSoÄSaÄqRKÄnr^KÈ

�ÈÄ�c`k>nKÄxSqRÄ�0ÈÄ0xSqGRÄqR>qÄncc`ÄqcÄ JS ÉÄkr^^ÄqRKÄ^KwKnÄ>Q>SaÉ

>aIÄGc`k>nKÄqRKÄqxcÄKaqnSKoÄoSIKÄFzÄoSIKÈ
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⚠ WHAT YOU SEE

=KÄKaqnzÄo>zoÄ⛔ÄoqckkKIÊÄ�r`c^>ÊÄ>aÄSaIKyÄk>oqÄqRKÄKaIÈÄ"cqRSaQ

qRKÄnr^KÄ`K>aqÄqcÄIcÄR>kkKaKIÉÄ>aIÄqRKÄ^KwKnÄoq>zoÄxRKnKÄSqÄx>oÈ

A Fumola rule that stops: the entry and its message.

★ HOW TO FIX IT

�SaIÄqRKÄ^SaKÄqRKÄ`Koo>QKÄa>`KoÉÄ>aIÄGRKG]ÄqRKÄ^SoqíoÄ^KaQqRÄFKPcnK

nK>ISaQÄPnc`ÄSqÉÄcnÄnK>IÄxSqRÄ>Äk>qqKnaÄÜswitchÝÄqR>qÄGcwKnoÄqRKÄK`kqz

G>oKÈ
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⚠ WHAT YOU SEE

=KÄKaqnzÄo>zoÄ⚠Ä�ÄGc``>aIÄqRKÄncc`ÄIcKoÄacqÄ]acxÉÄ>aIÄSaoSIKÊ

qRKÅncc`ÅIcKoÅacqÅ]acxÅ�c0mr>nKËÅqRKÅGc``>aIoÅPnc`ÅqRKnKÅcaÅxKnKÅacq

>GqKIÅcaÈÄ=KÄnr^KíoÄ>aoxKnÄoRcxoÄqRKÄxRc^KÄ^SoqÄSqÄnKqrnaKIÈ

A command the trap room doesn't know: the entry, its answer, and the warning.

★ HOW TO FIX IT

2oKÄca^zÄqRKÄncc í̀oÄcxaÄGc``>aIoÈÄ=KÄnr^KíoÄ>aoxKnÄoRcxoÄxRKnK

qRKÄ^SoqÄxKaqÄxncaQËÄKwKnzqRSaQÄ>�KnÄqRKÄra]acxaÄGc``>aIÄx>o

o]SkkKIÄqccÈ

������ko\J�nQ=n�ln`hl�¨�o]`\=©

0c`KÄ`Soq>]KoÄca^zÄoRcxÄrkÄxRKaÄqRKÄnr^KÄnraoÈÄ�aÄ�r`c^>ÉÄnK>ISaQ

k>oqÄqRKÄKaIÄcPÄ>Ä^SoqÄoqckoÄqRKÄnr^KÊ

public func on_event(g : Common.Globals, e : Common.Event) : Common.Cmd { let z = [1, 2][5];
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8 TROUBLESHOOTING: BROKEN SCRIPTS

�crnÄx>zoÄ>ÄoGnSkqÄQcKoÄxncaQÉÄxR>qÄK>GRÄcaKÄ^cc]oÄ^S]KÉÄ>aIÄRcxÄqcÄ�y

SqÈÄ�wKnzÄKy>`k^KÄx>oÄFnc]KaÄcaÄkrnkcoKÉÄSaÄqRKÄnraÄFKRSaIÄqRSoÄQrSIKÈ

������nwhJ�Jkk`k�¨�=zJ\©

�>}K^ÄnK>IoÄqRKÄxRc^KÄkncQn>`ÄFKPcnKÄ>azqRSaQÄnraoÈÄ�R>aQKÄqRKÄnKI

^KwKníoÄ>aoxKnÄPnc`ÄFlip(side, …)ÄqcÄFlip(3, …)ÊÄ>Ä^KwKnÄSoÄ>ÄSideÄÜLÄcnÄRÝÉ
acqÄ>Äar`FKnÈ

⚠ WHAT YOU SEE

=KÄncc í̀oÄFcyÄ^SoqoÄSqoÄKnncnoÄraIKnÄSqoÄa>`KËÄqRKÄ�Äcrq^SaKÄoRcxoÄ⚠
>aIÄ>ÄGcraqÄFKoSIKÄqRKÄncc`ËÄ>aIÄqRKÄKwKaqÄ^cQÄQKqoÄ>ÄGRKG]ÄKaqnzÉ

FKPcnKÄ>azÄ^KwKnÄSoÄkr^^KIÊ

3: a Side is wanted here, but this is an Int
3, Common.pit_moves(0, was0, now0, Common.pit_moves(1, was1, now1, …: a (Side, Cmd) is 
wanted here, but this is a (Int, Cmd)

=KÄnr^KÄoqS^^ÄnraoÊÄ�>}K^ÄnraoÄ>ÄkncQn>`ÄxSqRÄKnncnoÄ>oÄP>nÄ>oÄSqÄG>aÈ

�qoÄ>aoxKnÄQcKoÄSaÄqRKÄKaqnzÉÄxSqRÄ‹not a value›ÄxRKnKÄqRKÄKnncn
oqckkKIÄSqÈÄ
rqÄqRKÄQ>`KíoÄcxaÄ�0Ä`cwKoÄqRKÄ^KwKnÉÄocÄqRKÄQ>`KÄ]KKko

xcn]SaQÄxRS^KÄzcrÄ�yÄSqÈ
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The trap room's box with its type errors listed under its name.

The log: a check entry with the errors, then the pull, answered by JS, with Hazel's own answer
and its errors underneath.
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★ HOW TO FIX IT

/K>IÄqRKÄ`Koo>QKÊÄå�ËÅ>Å0SIKÅSoÅx>aqKIÅRKnKÊÅFrqÅqRSoÅSoÅ>aÅ�aqæÈÄ,rqÄF>G]

>ÄSideÄÜRKnKÉÄsideÝÉÄ>aIÄqRKÄaKyqÄGRKG]ÄKaqnzÄo>zoÄ✅ÄqRKÄkncQn>`ÄSo

�aKÄ>Q>SaÈ

Fixed: the check entry says the program is fine again, and the next pull is Hazel's own.

������Q`\J�n`�|\\�¨�=zJ\©

�K>wKÄk>nqÄcPÄ>Änr^KÄraxnSqqKaÉÄ>Ä?ÄcnÄ>aÄifÄxSqRcrqÄSqoÄelseÉÄ>aIÄ�>}K^
GcraqoÄSqÊÄå�ÅRc^KÅqcÅ�^^æÉÄcnÄå�ÅFn>G]KqÅcnÅ]KzxcnIÅxSqRcrqÅSqoÅk>nqaKnæÈÄ�q

>kkK>noÄ[roqÄ^S]KÄ>ÄqzkKÄKnncnÊÄSaÄqRKÄFcyÉÄSaÄqRKÄcrq^SaKÉÄ>aIÄSaÄ>ÄGRKG]

KaqnzÈÄ=KÄQ>`KíoÄ�0Ä`cwKoÄraqS^ÄqRKÄnr^KÄSoÄ�aSoRKIÈ

������F`]]=^H�nQJ�k``]�H`Jl^�n�[^`u

�wKnzÄncc`ÄG>nnSKoÄcrqÄca^zÄSqoÄcxaÄGc``>aIoÈÄ=KÄqn>kÄncc`Ä]acxo

FlipÉÄSetPitÉÄDropBoulderÄ>aIÄLiftBoulderËÄSqÄIcKoaíqÄ]acxÄGoSquareÉ
xRSGRÄFK^caQoÄqcÄqRKÄxcn^IÈÄ=SoÄnr^KÄqzkK×GRKG]oÉÄoSaGKÄGoSquareÄSoÄ>
nK>^ÄGc``>aIÉÄFrqÄqRKÄncc`ÄG>aíqÄG>nnzÄSqÄcrqÊ

let on_event = fun (g, e) : (Globals, Event) -> GoSquare(0, 0, N, Flip(L, Done))

17


