KLAN SPECTRUM

Krotka rozprawa z taSma

W listach od
czytelnikow czesto
pada pytanie: jak
przerabiac¢ gry, aby
»Chodzity” z dyskiem?
Oczywiscie nie ma na
to prostej recepty,
jednak szybko mozna
sobie przyswoic¢
zasady obowiazujace
przy przerabianiu gier.

CZYM SIE BEDZIEMY
ZAJMOWAC?

Tasma magnetofonowa nie jest juz uwa-
zana za ,powazny” nosnik danych. Zalet
szybkiej i niezawodnej pamiegci dyskowej
nie trzeba reklamowac, zwtaszcza niecier-
pliwyrn graczom, ktérzy nie moga sie¢ do-
czeka¢ zatadowania wilasnie zdobytej, re-
welacyjnej gry. Koniecznosc korzystania z
magnetofonu do przechowywania progra-
méw moze zniecheci¢ kazdego. Definityw-
nym rozwigzaniem tego problemu jest za-
kup stacji dyskow. Niestety, okazuje sie, ze
autorzy programoéw (w tym takze gier) nie
przewidzieli, Ze akurat kupimy FDD 3000...

Celem niniejszego artykutu jest zaznajo-
mienie czytelnikow z metodami ,uzdatnia-
nia” gier dla systemu dyskowego FDD 3000
oraz z wystepujacymi przy tym problemami.
Rozpoczynajac od sprawy tak prostej, jak
Lrozbrajanie” tadowaczy gier postaram sig
przedstawi¢ najczesciej spotykane ich ro-
dzaje, a nastepnie metody przenoszenia
blokéw kodu na dyskietke. W kolejnych cze-
Sciach artykutu oméwione zostang sposoby
podmiany procedur (w kodzie gry) tasmo-
wych na dyskowe, co daje petna wspotpra-
ce gry z dyskiem (tadowanie poziomow, za-
pamietywanie biezacego stanu gry itp.).
Wszystkich czytelnikéw uprzedzam, ze do
peinego zrozumienia opisanych ,zabiegow”
wymagana jest znajomos¢ jezyka maszyno-
wego. Warto tez przejrze¢ cykl ,TOS bez
tajemnic”, opublikowany w zesztym roku.

NARZEDZIA

Przed kazda powazng praca zaczynamy
od gromadzenia niezbednych narzedzi.
W naszym przypadku beda to oczywiscie
programy. Pierwszy z nich to OPENER.
Program ten pomoze nam w ogladaniu tas-
mowych loaderéw. Mozna rowniez postuzy¢
si¢ jakims jego odpowiednikiem, ktéry po-
trafi zaladowa¢ z tasmy zabezpieczony
wszelkimi znanymi sposobami ,tadowacz”.
Do kopiowania plikow z tasmy na dyskietke
warto uzywa¢ programu ZEBRA COPY,
lecz oczywiécie mozna si¢ bez niego
obejsc.

Rzecza catkowicie niezbgdna jest nato-
miast zestaw monitor-disasembler + asem-
bler, na przyktad MONS i GENS. Pierwsze-
go z nich bedziemy uzywaé¢ do analizowa-
nia kodu gry, drugiego — do wykonywania
wszelkich zmian w tymze kodzie. Warto row-
niez mie¢ pod reka ofowek i duzo, napraw-
de duzo papieru...

DO DZIELA

Na samym poczatku nalezy przygotowaé
dyskietke. Najlepiej, jezeli bedzie ona zupel-
nie czysta — wszelkie zbgdne pliki tylko sie
»placza pod nogami” w trakcie pracy. Na tej
dyskietce bedziemy umieszczaé¢ kawatki
przenoszonej gry (czy tez innego progra-
mu). Bardzo wygodnie jest sobie przygoto-
wac drugg dyskietkg, na ktérej znajda sie
wszystkie wymienione programy narzedzio-
we. Nastepnie fadujemy do pamigci pro-
gram OPENER (lub jego odpowiednik).
Ustawiamy tasme na poczatek gry i wgry-
wamy loader. Po pieczotowitym spisaniu
parametrow nagtowka (najwazniejszy jest
numer linii startowej) listujemy loader na
ekranie. | w tym momencie mamy dwie mo-
Zliwosci, gdyz wystepuja dwa podstawowe
rodzaje programéw tadujacych: skiadajace

sie z instrukcji BASIC-a oraz napisane w
kodzie maszynowym.

WARIANT PIERWSZY
— PROSTSZY

Najprostszy jest tadowacz BASIC-owy.
Moze on wygladaé na przyktad tak:

10 REM HACKER 007, 1990-02-10
20 PAPER NOT PI: INK NOT PI: BORDER NOT PI
30 CLEAR VAL “24499"
40 LOAD "AVENGER.1" CODE VAL "5E5": RANDOMIZE
USR VAL "“S5E5"
50 LOAD "AVENGER.2" CODE : LOAD "AVENGER.3" CODE
60 DRAW USR VAL "24500", USR VAL "61586"
Pierwsze dwie linie nie maja wiekszego
znaczenia. Rozkazy z linii 40 faduja i uru-
chamiaja skompresowany obrazek. Linia 50
jest odpowiedzialna za zatadowanie gtow-
nych blokéw gry. Wreszcie linia 60 to de-
kompresja (USR 24500) i uruchomienie
(USR 61586) gry. Zamiast swoch oddziel-
nych instrukcji RANDOMIZE wystapita ko-
menda DRAW, gdyz ma ona dwa parame-
try, a funkcja USR nie jest zbyt wybredna,
jesli chodzi o poprzedzajgcy ja rozkaz.
Zamiast recznie poprawia¢ loader (trzeba
dopisa¢ gwiazdki przed LOAD, czasami
trzeba tez dopisa¢ odpowiednie nazwy pli-
kéw w cudzystowach badz adresy tadowa-
nia), mozemy w tym przypadku skorzystac z
ZEBRA COPY. Loader zostanie zmodyfiko-
wany, a kolejne bloki kodu przeniesione
prawie automatycznie. Jednak warto gdzies
zapisaé¢ wszystkie dane, zawarte w nagtow-
kach plikow.”Utatwi to ,,grzebanie” w grze,
jesli ma ona np. tadowa¢ z dysku dalsze po-

ziomy gry.

WARIANT DRUGI
— DUZO, DUZO TRUDNIEJSZY

Nasze zadanie jest trudniejsze, gdy caty
(lub prawie caly) loader jest napisany w ko-
dzie maszynowym. Ten przypadek mozna
rozpoznaé po tym, ze wérod linii w BASIC-u
nie wystepuja instrukcje LOAD (lub jest ich
mniej, niz blokéw na tasmie). Ponadto wy-
stepuje instrukcja RANDOMIZE USR adres.
Adres ten musimy zapisa¢ na boczku, a na-
stepnie przechodzimy do BASIC-a (komen-
da B — OPENERA) i nagrywamy loader na
dysku (tak na zapas).

Tym razem nie obejdzie si¢ bez progra-
mu monitora — disasemblera (np. MONS,
MAD, Z80). Ladujemy go pod adres nie ko-
lidujacy z programem w BASIC-u ani ze sto-
sem interpretera (UWAGA! Nie nalezy
zmieniaC potozenia tego stosu instrukcja
CLEAR, gdyz mozemy w ten sposob skaso-
wac kawalek programu maszynowego, 2a-
wartego w obszarze zmiennych BASIC-al).

Nastepnie ogladamy pamie¢ od adresu,
ktory wezesniej zapisalis$my na karice. Bar-
dzo czesto jest to liczba 23760. Pod tym ad-
resem ujrzymy diuzszy lub krétszy program
maszynowy. Bardzo czesto spotykany jest
nastepujacy programik, stosowany do tado-
wania gier ,zlamanych” za pomocag przer-
wania NML:

LD IX, 0000
LD DE, 0011
XOR A

SCF

CALL 0556

LD  IX, 60D8
LD DE, 93EE
1D A, FF
SCF

CALL 0556

1D IX, 0000
1D DE, 0011
XOR A

SCF

CALL 0556

LD  IX, 4000
LD DE, 045D

parametry dla
wgrywania naglowka

e

laduj nagidwek
adres tadowania

i diugos¢ pierwszego
bloku — kodu gry

e s

taduj kcd gry

taduj drugi nagiéwek
adres i dlugosé
drugiego bloku



LD A, FF
CALL 0556
CALL 60FE

LD  IX, 0000
LD DE, 0011
XOR A

SCF

CALL 0556

LD  IX, 4050
LD DE, 07B0
LD A, FF

(skompresowanego obrazka)
taduj obrazek
rozpakuj gre i obrazek

taduj trzeci nagidéwek
adres 1 dlugos¢ trzeciego
bloku — "uruchamiacza"

e we N

SCF
CALL 0556 ; taduj trzeci blok
Jp 6101 ; skocz do poczatku gry

Oczywiscie, wszystkie liczby sa zapisane
szesnastkowo. Po zapisaniu adresow tado-
wania dla wszystkich (w tym wypadku
trzech) blokéw, tworzymy zupeinie nowy
Jfadowacz”:

10 CLEAR 23791

20 LOAD*"NAZWA.1" CODE 23792
30 LOAD*"NAZWA.2" CODE 16384
40 RANDOMIZE USR 24830

50 LOAD*"NAZWA.3" CODE 16464
60 RANDOMIZE USR 24833

Nastepnie kopiujemy ZEBRA wszystkie
bloki na dysk i uruchamiamy stworzony
przez nas loader. Jesli gra poprawnie si¢
zataduje i uda nam sie troche pograé¢, to
znaczy, ze odnieslismy peiny sukces.

Moze sig zdarzy¢, ze po zatadowaniu
program sig zawiesza lub resetuje sie kom-
puter. Prawdopodobnie oznacza to, ze in-
strukcja CALL 60FE niszczy obszar BASIC-a
(o ile nie zostal popetniony jaki§ banalny
btad — radze sprawdzi¢ wszystko od po-
czatku). Dzieje sie tak, gdy w oryginainym
tadowaczu wystepuja rozkazy LDIR (tzn.
procedura maszynowa sama sig relokuje w
,bezpieczny” obszar pamieci). W takim wy-
padku czeka nas napisanie loadera w ko-
dzie maszynowym.

WARIANT OSTATNI
— NAJTRUDNIEJSZY

Wpierw przypomijmy, jak wyglada
procedura tadujaca plik z dyskietki (za-
ktadamy, ze w buforze operacji dysko-
wych (#2000) znajduje si¢ nazwa pliku
zakonczona znakiem CHR$ (0)):

PUSH 1Y; przechowanie Y

LD1Y, 0

RST 8; wiaczenie ROM-u interfejsu

POP 1Y; odtworzenie IY

LD B, dtugos¢ nazwy + 1

LD HL, 214Dh; filetyp

LD (HL), typ pliku; 3 dla typu Bytes

LD HL, dtugosé¢ pliku; (lub FFFh — wg nagtow-
ka)

LD (214Eh), HL; filelen

LD HL, adres tadowania; (lub 0 — fadow. wg
nagtowka)

LD (2150h), HL; start

CALL 0CC1h; loadp

JR NZ, obstuga btedow

CALL 0604h; powrét do ZX ROM-u

RET; koniec procedury

Ostatnie dwa rozkazy mozna zastapi¢ JP
0604h. Najprostsza procedura obstugi bledow
moze wygladac np. tak:

LD HL, 210Dh; adres komunikatu o btedzie
CALL 03D8h; wydruk komunikatu na ekranie
; tu — oczekiwanie na klawisz lub tp.

Teraz mozemy przystapic do pisania loa-
dera. Trzeba wybra¢ miejsce w pamieci,
ktore nie zostanie zamazane w trakcie de-
kompresji gry (CALL 60FEh); tam umiesci-
my nasz program. Najprosciej jest wzorujgc
sie na oryginalnym loaderze, wykonac ,,na-

ktadke” na procedure wgrywania bloku z
tasmy (listing 4 przedstawia takie rozwigza-
nie dla gry TETRIS). Jednak nie zawsze
jest to mozliwe — procedura do obstugi dy-
sku jest przewaznie dtuzsza od procedury
dla tasmy. W takim wypadku nalezy napisac
procedure, ktéra sama sie przekopiuje w
wolny obszar pamieci i tam sig¢ uruchomi.

Przypusémy, ze takim obszarem jest bu-
for drukarki (tj. 23296 do 23551). Listing 5
przedstawia loader relokujacy sie do tego
wiasnie obszaru.

2Zwréc uwage, ze konieczne jest przeli-
czenie niektorych adresow — np. zamiast:

LD HL, NAZWA
wystepuje
LD HL, NAZWA-START +23296

Wynika to wlasnie z przemieszczenia pro-
gramu pod inny adres.

Dia tej i poprzedniej wersji tadowacza
trzeba jeszcze stworzy¢ czes¢ w BASIC-u,
odpowiedzialng za uruchomienie procedury
(i, niejako przy okazji, za ustawienie RAM-
TOP-u instrukcja CLEAR). Mozna rowniez
wyczysci¢ ekran, ustawic kolory lub co$ na-
pisa¢ na ekranie. Po instrukcji REM w linii
dziesigtej musi wystapic pewna liczba spa-
cji; jest ona rowna dtugosci naszej procedu-
ry maszynowej (moze byc tez wigksza, lecz
w zadnym wypadku mniejsza!). Linia dwu-
dziesta ustawia stos interpretera ponizej
wgrywanego bloku gry oraz uruchamia pro-
cedure maszynowa. Po wpisaniu linii w BA-
SIC-u uruchamiamy GENS i wpisujemy
czes¢ w asemblerze. Po kompilacji kod zo-
stanie wpisany w linii dziesiatej za instrukcja
REM.

Dlaczego procedura rozpoczyna sie¢ od
adresu 237607 Ot6z jest to adres poczatku
programu w BASIC-u (23755) powigkszony
o pie¢ (dwa bajty dla numeru linii, nastepne
dwa — dla dtugosci linii i jeden dla instrukcii
REM), czyli adres pierwszej spaciji w linii 10.

Ci, ktorzy dokiadnie sledzili cykl ,TOS
bez tajemnic” na pewno juz zauwazyli, ze
zamiast kopiowa¢ nazwy plikow do bufora
,ha piechote”, prosciej jest zatadowa¢ do
DE adres nazwy, do BC — jej diugos¢ i
~Skoczy¢” pod adres 066Dh (oczywiscie w
ROM:-ie interfejsu). Procerdura, ktora sig
tam znajduje, sama dopisze znacznik
CHR$(0) na koncu oraz zwréci diugosé naz-
wy (ze znacznikiem) w rejestrach Ai B.

Jezeli dane w nagtéwkach wszystkich pli-
kéw sa wiasciwe (tzn. pliki maja sie tadowacé
doktadnie pod adresy zawarte w swoich na-
gtdéwkach), to loader mozna znacznie skro-
ci¢. Wystarczy cala procedure fadowania
napisaC w postaci petli (powinna sig¢ ona
wykonac tyle razy, ile jest plikow do zatado-
wania). W takim przypadku musimy jednak
wpisa¢ zero jako adres tadowania. W ten
sposob procedura w interfejsie stacji pobie-
rze potrzebne adresy z nagtowkow plikow, a
nasz programik skroci sie o ponad potowe.

HAPPY END

Z drugiej czesci artykutu dowiemy sig, co
robi¢, gdy nie znajdziemy miejsca w pamie-
ci na loader. Beda takze zaklecia, uczace
gre fadowania kolejnych pozioméw (lub in-
nych danych) z dyskietki, oraz zapisywania
réznych danych na tejze dyskietce. A teraz
mozemy podtaczy¢ joystick (o ile jesteSmy
w jego posiadaniu) i czerpac¢ podwéjna przy-
jemnosc¢ z wiasnorgcznie przerobionej gry.

JACEK TROJANSKI

LISTING 4

ORG 23760
PUSH IY

LD IY, ©
RST 8

POP IY
LD HL, NAZWA ; nazwa pliku
LD DE, 2000h ; adres bufora
LD BC, KON—NAZW.

; zaraz po REM

LD A, C ; przechowaj diugosé
INC A ; diugosé + 1

LDIR ; skopiuj nazwe

EX DE, HL

LD (HL), O ; znacznik konca

LD B, A

LD HL, 214Dh ; filetyp

LD (HL), 3 ; Bytes

LD HL, FFFFh
LD (214Eh), HL; diugosc pliku

LD HL, 60D8h ; adres ladowania
LD (2150h), HL
CALL 0CClh ; taduj plik
LD HL, EXT ; adres rozszerzenia nazwy
INC (HL) ; nastepny plik
H

LD HL, NAZWA ; nazwa pliku
LD DE, 2000h ;
LD BC, KON—NAZW]
LD A, iC ; przechowaj diugosé
INC A ; diugosc + 1

adres bufora

LDIR ; skopiuj nazwe
EX DE, HL

LD (HL), O ; znacznik konca
LD B,

LD HL, 214Dh ; filetyp

LD (HL), 3 ; Bytes

LD HL, FFFFh

LD (214Eh), HL; diugos¢é pliku

LD HL, NAZWA ; nazwa pliku

LD DE, 2000h ; adres bufora

LD BC, KON—NAZWA

LD A, C ; przechowaj dilugosc
INC A ; diugosc + 1

LDIR ; skopiuj nazwe

EX DE, HL

LD (HL), O ;

LD HL, 4000h ; adres ladowania
LD (2150h), HL
CALL 0CClh ; laduj plik
CALL 60FE ; dekompresja
LD HL, EXT ; adres rozszerzenia nazwy
INC (HL) ; nastepny plik
H
7

znacznik konca

LD B, A
LD HL, 214Dh ; filetyp
LD (HL), 3 ; Bytes

LD HL, FFFFh

LD (214Eh), HL; dtugos¢ pliku
LD HL, 4050h ; adres ladowania
LD  (2150h), HL

CALL 0CClh ; taduj plik
CALL 0604h ; wlaczenie ZX—ROM
Jp 6101h ; uruchomienie gry
DEFM "TETRIS."
DEFM "1"
KON
LISTING 5
ORG 23760 ; zaraz po REM
LD HL, START
LD DE, 23296 ; dokad kopiowac
LD BC, KON-—-START
LDIR
Jp 23296 ; skok do procedury
START PUSH IY
LD 1Y, O
RST 8
POP IY
LD HL, NAZWA—START+23296
LD DE, 2000h ; adres bufora
LD BC, KON—NAZWA
LD A, C
INC A

(analogicznie, jak listing 4)

CALL 0604h

; wigczenie ZX—ROM
JP 6101h ; uruchomienie gry
NAZWA DEFM "ACADEMY."
EXT DEFM "1™
KON
LISTING 6
10 REM

tu odpowiednia liczba spacji

20 BORDER NOT PI :
: CLEAR 23791 :

PAPER NOT PI : INK NOT PI
RANDOMIZE USR 23760



PAMIEC POD PAMIECIA,
CZYLI INTERFEJS STACJI

Po przeczytaniu pierwszej czesci arty-
kutu, kazdy $rednio zaawansowany czy-
telnik (to znaczy taki, ktory na widok
wydruku w asemblerze nie ucieka w naj-
dalszy kat ostaniajac glowe jedna reka, a
druga siegajac do wytacznika pradu), po-
winien by¢ w stanie zmusi¢ niemal kazda
gre do wspotpracy (z dyskiem, oczywis-
cie). Napisatem: niemal kazda gre, po-
niewaz niektore z nich sa wyjatkowo , od-
porne” na wszelkie préby. Tak sie dzieje
na przykiad, gdy ktorys z zatadowanych
do pamieci blokéw rozpakowuije sieg, ni-
szczac przy tym obszar programu w BA-
SIC-u (a tam wiasnie znajduje sie proce-
dura tadujaca kolejne bloki). Trzeba wte-
dy pomysle¢ o umieszczeniu tadowacza
W innym miejscu pamieci — na przyklad
~pod sufitem”, czyli od adresu 65000 i
wyzej. Jednak nie zawsze to jest mozli-
we — niektore gry korzystaja z kazdego
wolnego skrawka pamieci, takze z pa-
mieci ekranu. Lecz na pewno nie uzywa-
ja one pamieci RAM interfejsu stacji —
bo wiekszos€¢ z programéw przybywa do
nas z krajow, w ktorych stacja Timex
FDD jest mato popularna.

Z instrukcji obstugi do stacji dyskow
mozemy sie dowiedzie¢, ze obszar od
#2156 do #23FF jest wolny (nie wyko-
rzystywany przez system). Miejsca jest
wigc az nadto, ale pojawia sie pewien
problem: tej pamieci nie da sig¢ wykorzy-
staC z poziomu BASIC-a w prosty spo-
sob. Aby kod maszynowy loadera prze-
nies¢ z linii REM do pamieci interfejsu,
trzeba napisac krotka procedurke, prze-
taczajaca pamieé i kopiujaca zawarto$é:
(listing 1). Takze w tym przypadku obo-
wiazuje przeliczanie etykiet (rozkaz LD
HL, NAZWA-START +2156h).

Metode ta mozna kombinowac z loa-
derami omowionymi w 1 czeéci artykutu;
czesto zdarza sie, ze tylko jeden (ostatni)
plik wymaga tadowania ,spod ROM-u”
(czyli z pamieci interfejsu). Loader skta-
da sig wtedy z trzech czedci: tadujacej
bloki ,normalnie”, relokujacej ciag dalszy
oraz czesci relokowanej, tadujacej biok w
opisany wlasnie sposob.

RATUJMY NORNIKI

Kazdy ogrodnik ukamieniowatby mnie
na sam widok tego tytulu (dlaczego?
Spytaj ogrodnika). A tymczasem chodzi
o specyficznego cztonka rodziny norni-
kéw, niewielkiego gryzonia zwanego pod
tajemnicza nazwa LEMING. Chyba

Wwszyscy juz wiedza, na czym gra LEM-
MINGS polega, gdyz cieszyla sie ona
ogromna popularnoscia kilka miesiecy
temu. Na kazdym ze 120 (w przypadku
Spectrum — z 60) poziombéw mamy za
zadanie uratowac kilka z tych przemitych
stworzonek, zmuszajac je do wytezonej
pracy fizycznej. Jednak ta gra szybko
moze sie¢ znudzi¢, gdy kolejne poziomy
tadujemy z tasmy...

Na poczatku ,rozbrajamy” program fa-
dujacy:

10 CLEAR 24575

20 LOAD ""CODE
30 RANDOMIZE USR 25000

Moze sie on troche roézni¢ od zamiesz-
czonego, gdyz kazdy hacker lubi co$
zmieni¢ i dopisa¢ si¢ w loaderze. Linia
dwudziesta taduje blok kodu, a linia trzy-
dziesta uruchamia ten kod. Oczywiscie,
zgodnie ze wskazowkami z pierwszej
czesci artykufu przerabiamy programik:

10 CLEAR 24575
20 LOAD*"LEMMINGS.1"CODE
30 RANDOMIZE USR 25000

W ten sposob zataduje sie pierwszy z
trzech blokéw programu — dwa pozosta-
e beda tadowane z poziomu kodu ma-
szynowego — oryginalna procedura jest
,zaszyta” w pliku LEMMINGS.1 (wszyst-
kie pliki najlepiej skopiowac przy uzyciu
ZEBRA COPY). Trzeba wiec siggnaé po
MONS-a (lub inny monitor) i zlokalizo-
wacé miejsca tadowania dalszych blokow.
W tym celu kasujemy linie trzydziesta i
uruchamiamy loader.

Najprosciej jest szuka¢ rozkazu skoku
do procedury LOAD (CALL 0556h), lecz
nie zawsze jest to metoda skuteczna.
Znacznie prosciej jest wyszukaé rozkazy
tadowania rejestru IX — jest on uzywany
przede wszystkim przy operacjach tas-
mowych. W ten sposéb odnajdujemy ad-
res #6527. Warto jednak cofnac sie o
kilkanascie rozkazow, by znalez¢ wiasci-
wy poczatek procedury (listing 2). Z analizy
listingu wynika, ze pierwszy z dwoéch blo-
kéw faduje sie pod adres CO00h (49152)
i ma diugos¢ ODCOh (3520) bajtow, nato-
miast drugi — odpowiednio 8FODh (36621)
i 6EF3h (28403) bajtow. Poniewaz mato
kto uzywa ZX Spectrum 128 ze stacja Ti-
mex, najprostsza przerébka procedury
nie korzysta z bankow pamieci (listing 3).
Na uwage zastuguje fakt, ze nie jest
sprawdzana poprawnosc tadowania — w
przypadku dysku btad jest mato prawdo-
podobny. Po kompilacji i zapamietaniu
(na przyktad pod nazwa NAKLAD-
KA.BIN) procedury musimy ja ,,naktadko-

wac” na oryginalny blok kodu, chociazby
w taki sposob:

LOAD*'LEMMINGS.1"CODE:
LOAD*'NAKLADKA.BIN" CODE 25867:
SAVE*'LEMMINGS.1" code 24576,10125

Weczesniej warto jest sporzadzi¢ kopie
pliku LEMMINGS.1 na innej dyskietce,
aby w razie pomytki nie przenosi¢ go po-
nownie z tasmy.

Nastgpnie bierzemy sig za procedure
wgrywania leveli. Moze sie ona znajdo-
wac w kazdym z trzech blokéw gry! ta-
dujemy wigc wszystkie trzy pliki do pa-
migci (listing 4) nie uruchamiajac ich, a
nastgpnie wgrywamy program monitora,
najlepiej taki, ktéry mozna umiescic w
pamigci ekranu. Zlecamy programowi
wyszukanie stow, ktore zauwazylismy w
trakcie tadowania leveli z tasmy — na
przyklad stéwka LOAD. Znajdujemy je
pod adresem 912Fh (czyli w pliku LEM-
MINGS.3). Cofajac sig o kilka rozkazow
mozemy obejrze¢ taka oto procedurke:

RET
#9129 LD BC, #1602
CALL #cC731
; tutaj znajduje si¢ napis
; load error, widoczny jako
; "dziwne" rozkazy

#912F

Procedura ta ma za zadanie wyswietli¢
odpowiedni tekst (lezacy bezposrednio
za rozkazem CALL) w odpowiednim
miejscu ekranu (okreslonym zawartoscia
rejestrow BC). W tym wypadku jest to ko-
munikat o biedzie w trakcie wgrywania —
czyli procedura ta jest wywolywana za-
raz po komendzie fadowania pliku. Szu-
kamy wigc sekwencji 29h, 91h; wystepu-
je ona kilkakrotnie. Fragment odpowie-
dzialny za tadowanie pozioméw przed-
stawia listing piaty. Komérka F55Ah za-
wiera numer poziomu (od 1 do 60), a pliki
sa fadowane zawsze pod adres 5B68h i
maja diugos¢ 20D5h.

Teraz bierzemy sie za napisanie odpo-
wiedniej procedury, ktdra zainstalujemy
analogicznie, jak w przypadku programi-
ku z listingu trzeciego. Poniewaz wszyst-
kich pozioméw jest 60, najlepiej jest nu-
mer zakodowac¢ dwiema literami. Zat6z-
my, ze bedziemy uzywaé jedynie pierw-
szych szesnastu liter (od A do P). Niech
4 starsze bity beda kodowane na pierw-
szej literze, a 4 mlodsze — na drugiej li-
terze. Wobec tego level numer 1 powi-
nien by¢ oznakowany sekwencja AB, nu-
mer 2 — literami AC, a numer 60 — sek-
wencjg DM. Wida¢, ze wszystkie pozio-
my nie zmieszcza sie na jednej dyskietce



LISTING 1

ORG 23760 ; zaraz po REM ORG 650BH #90B7
PUSH IY PUSH IY
LD 1Y, O LD 1Y, 0 #90BD
RST 8 ; zamiana ROM—u RST 8 ; ROM interfejsu
POP 1IY POP 1Y
LD HL, START LD HL, NAZWA
LD DE, 2156h LD DE, 2000H
PUSH DE ; jako adres powrotu LD BC, 9
LD BC, KON—START LDIR ; kopiuj nazwe
LDIR LD A, 32H ; kod cyfry "2"
RET ; ROM interfejsu aktywny LD (DE), A ; rozszerzenie
START LD HL, NAZWA—START+2156h INC DE
LD DE, 2000h ; adres bufora XOR A
LD BC, KON-NAZWA LD (DE), A
D A, C LD B, OBH ; dl. nazwy
INC A LD HL, 214DH
LDIR LD (HL), 3 ; typ = CODE
oo LD HL, ODCOH ; diugosé
siette LD (214EH), HL
(tak, jak loader z czesci 1 artykulu) LD HL, COOOH ; start
LD  (2150H), HL
e CALL OCClH ; laduj LEMMINGS.2
CALL 0604h ; wlaczenie ZX—ROM LD HL, NAZWA
JP 8000h ; uruchomienie gry LD DE, 2000H
NAZWA DEFM "FORCE.1" LD BC, 9
KON LDIR ; kopiuj nazwe
LD A, 33H ; kod cyfry "3"
LD (DE), A ; rozszerzenie
INC DE
LISTING 2 XOR A
LD (DE), A
LD B, OBH ; dl. nazwy
e LD HL, 214DH
= LD  (HL), 3 ; typ = CODE
#6508 LD A, (#88B8) T We isEE § diigoRe
BIT 0, A (214EH), HL
IR Z, $657E LD HL, 8FODH ; start
.
LD A, ($88Ba) LD (2150H), HL
IR Z: 6520 CALL OCC1H ; Yaduj LEMMINGS.3
LD BC, #7FFD ; sprawdzanie, czy SQLL ggggg f wlacz ZX ROM 49129
1D A, #14 ; Spectrum 128 8 i uruchom gre
’ ’ NAZWA DEFM "LEMMINGS. *
ouT (C), A 4912F
JR #6527
#6520 LD BC, #7FFD
LD A, #16
ouT (C), A
#6527 LD IX, #C000 ; poczatek bloku
LD DE, #0DCO ; dil. bloku
LD A, #FF
soF LISTING 6
INC D
EX AF, AF’ ORG 90B7H
DEC D LD A, (F55AH) ; wez numer levelu
DI CALL 9871H ; wydrukuj numer
CALL #05C2 ; ladowanie PUSH IY
Jp NC, #6559 ; jesli btad — skocz LD 1Y, 0
LD BC, #7FFD RST 8 ; ROM interfejsu
LD A, #10 ; bank zerowy POP IY
ouT (C), A LD HL, NAZWA
#6542 LD IX, #8F0D ; poczatek bloku LD DE, 2000H
LD DE, #6EF3 ; di. bloku I.D BC, 9
LD A, #FF LDIR ; kopiuj nazwe
SCF LD A, (F55AH) ; nr levelu
INC D SRL A
EX AF, AF' SRL A
DEC D SRL A
DI SRL A ; tylko 4 starsze bity
CALL #0562 ; ladowanie ADD A, 41H ; zamien na litere
JP  NC, #6559 ; skocz, gdy biad LD (DE), A ; 1 znak rozszerzenia
Jp #8FOD ; skocz do pocz. gry INC DE
#6559 ; tu — obsluga bledow LD A, (F55AH) ; nr levelu
.- AND OFH ; tylko 4 miodsze bity
e ADD A, 41H ; zamien na litere
#657E LD IX, #C000 ; procedura ladowania LD (DE), A ; 2 znak rozszerzenia
LD DE, #0DCO ; bez uzycia bankéw INC DE
LD A, #FF ; pamieci 2zX 128 XOR A ; znacznik konca
SCF LD  (DE), A
INC D LD B, OCH ; di. nazwy
EX AF, AF’ LD HL, 214DH
DEC D LD (HL), 3 ; typ = CODE
DI LD HL, 20D5H ; dlugosé
CALL #05C2 ; laduj D (214EH), HL
Jp #6542 ; cigg dalszy taki sam LD HL, 5B68H : start
LD (2150H), HL
CALL OCClH ; ltaduj LEMMINGS.nn
CALL 0604H ; wlacz ZX ROM
L|ST|NG4 JR Nz, 9129H ; skocz, gdy blad
CALL 8FCOH
RET
10) CLEAR 24515 NAZWA DEFM "LEMMINGS. "

20 LOAD*"LEMMINGS.1"CODE 24576
30 LOAD*"LEMMINGS.2"CODE 49152
40 LOAD*"LEMMINGS.3"CODE 36621

LISTING 3 LISTING 5

LD A, (#F55A) ; numer levelu
CALL #9871 ; wydruk numeru

LD IX, #5B68 ; adres ladowania
LD DE, 1 ; dlugos& naglowka
XOR A

SCF

INC D

EX AF, AF’

DEC D

DI

CALL #0562 ; tadowanie naglowka
Jp NC, #9129 ; skocz, gdy biad

; wydruk napisu FOUND LEVEL :

LD A, (#5B68) ; wez bajt z nagiloéwka
PUSH AF

CALL #9871 ; wydruk numeru

POP AF

LD HL, #F55A ; poréwnaj z

CP (HL s numerem poziomu
JR Nz, #90BD ; skocz na poczatek,
— ; gdy nie ten poziom
LD IX, #5B68 ; adres ladowania
LD DE, #20D5 ; dlugosé

LD A, #FF ; blok

SCF

INC D

EX AF, AF’

DEC D

DI

CALL #0562 ; taduj blok

Jp NC, #9129 ; skocz, gdy blad
LD A, O

OUT (#FE), A ; przywrd¢ border
LD A, (#F55A)

LD HL, #5B68

CP  (HL)

CALL #F8CO

RET ; koniec

LD BC, #1602 ; wspéirzedne

CALL #C731 ; wypisz na ekranie
DEFM "LOAD ERROR."

— trzeba wigc obstugiwac biad tadowa-
nia pliku, wyswietlajgc komunikat pro-
szacy o zmiang dysku (w tym wypadku
mozna wykorzysta¢ analogiczng proce-
dure znajdujaca sie¢ pod adresem
9129h). Po kompilacji programu z listin-
gu szostego i zapisaniu go jako LE-
VELS.BIN, warto jest przeszukac plik
LEMMINGS.3 i pozamienia¢ komunikaty
dotyczace tasmy na odpowiednie, doty-
czace dysku. Nastepnie wpisujemy:
LOAD*'LEMMINGS.3"CODE 36621:

LOAD*'LEVELS.BIN" CODE 37047:
SAVE*'LEMMINGS.3" CODE 36621,28403

a nastepnie stajemy na rzesach, by na
47 poziomie lemingi nie spadly w prze-
pasé, bo konczy sie to obfitym chlapnie-
ciem krwi we wszystkie strony.

Nalezy pamieta¢, zeby nie wciskac
BREAK w trakcie tadowania z dysku.
gdyz koniczy sie to najczesciej pozdro-
wieniami od producenta komputera. Mo-
zna tego unikna¢ przez odpowiednia ob-
sluge BREAK, lecz prosci€j jest po pro-
stu o tym pamietac i w ten Sposob zaosz-
czedzi¢ nieco pamigci.

W trzeciej, ostatniej cz&sci, mowa be-
dzie o tym, co zrobi¢ z gra, ktdra chce
co$ nagra¢ na tasmie.

JACEK TROJANSKI



Krotka rozprawa z taSma czes¢s (i ostatnia)

Zgodnie z obietnicg, zajmiemy sie teraz

przystosowaniem gry do zapisywania plikow

na dyskietce. Przewaznie zapisywany jest
biezgcy stan gry lub tabela najlepszych

wynikow.

Jako przyktad niech nam postuzy TAU
CETI Il - gra stara ale dobrze napisana i
czesto korzystajgca z tasmy. Umozliwia ona
zapamietanie stanu gry oraz wiasnorecznie
zaprojektowanych pojazdéw. Ladowac z ta-
smy mozemy wtasnie stan gry projekty stat-
kow, a takze kolejne poziomy (jest ich piec)

Procedury obstugi znajdujemy dosyc
szybko stosujac opisane wczesnie)jmetody
Najproscie) jest poszukac (za pomocg moni-
tora) nazwy pliku nagrywanego, np."level..."
W ten sposob odnajdujemy tablice

#89F0- chr(3) "Game File."
#8A01: chr(3) 'Ship Data.'
#8A12. chr(3), "level lIl
#8A23- chr(3) "Extralev "

Pod adresem #8224 znajdujemy tablice,
stuzacq do dopisywania koricbwek z nume-
rem levelu:

#8224: 'EXTR" #8228: "1 *
#822C: "Il " #8230 "Il "
#8234: "IV " #8238: "V "

Odpowiednia koricowka jest kopiowana
pod adres #8A19, czyli po spacji za stowem
"level". Widac, ze procz wymiany procedur,
bedziemy musieli zmodyfikowac tablicg z
nazwami tak, by nie zawieraty one wewnatrz
spacji. Wpierw jednak zajmiemy sie samymi
procedurami. Po zmudnych poszukiwaniach
odnajdujemy adresy: #89BE (LOAD) 1
#89B3 (SAVE) Sg to procedury niskiego
poziomu, wspolne dia wszystkich operacji,
jednak bardzo trudno je przystosowac do
wspoipracy z dyskiem. Szukamy wiec wszy-
stkich wywotan (rozkazéw' CALL 89BEh i
CALL 89B3h, czyli ciggow #CD, #BE, #89 i
#CD, #B3, #89). Nastepnie cofamy sie, usta-
lajgc wlasciwy poczatek badanej procedury.
ostatecznie otrzymujemy adresy. #87C0
(LOAD) i #88FA (SAVE) Warto przeanalizo-
wac umieszczony tam kod w catosci, jednak

LISTING 1

10 ; LOAD

20 *D+

30 ORG  #87CO ; poczatek

40 LOAD PUSH AF

50 LD A.B ; B = kod op.

60 SRL A ; B/2

70 LD ({#8A62) A : zapamieta)

80 POP  AF ; nrolevelu

90 BIT 2.C ; czy tad level
100 JR Z.L87D8 : nie

110 INC A ; nast. level
120 ADD A.A

130 ADD AA ; level * 4

140 LD E.A

150 Lb D,0 ; A -> DE

160 D HL.#8224 : tabela numerdw
170 ADD HL,DE ; adres numeru
180 LD DE,#f8A18 ; dokad kopiowaé
190 PUSH BC

200 LD BC.4

210 LDIR ; kop uj numer
220 POP BC ; odtwérz BC
230 L8708 LD A.C

240 LD #8A61) ,A  ;przech. kod op.
250 LD DE #7 2F

260 CALL {993A

270 PUSH DE

280 CALL 878D

290 POP DE

300 CALL #96D5

310 CALL ROMON ; przetacz ROM
320 LD A,.({#8A62) : kod op./2

330 LD LA

340 LD H.0 : HL = kod op./2
350 D EA

360 LD D.H ; DE = HL

370 ADD  HL.HL

380 ADD HL,HL

390 ADD  HL.HL

400 ADD  HL,HL ; HL * 16

410 ADD HL,DE : HL * 17

420 INC HL ; HL * 17 + 1
430 LD  DE.{#f89F0 ; tabela nazw
440 ADD HL.DE - HL-adres nazwy

450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760

1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370

L88F5

ROMON

LD
CALL
LD

LD

SCF
RET

PUSH IY

LD

RST 8

POP
RET

DE. #2000

HL,#214D
({#8A62)
A

HL, ##8A59

({#8A63) .DE
(#214E) ,DE
HL, #EDOO

(#2150) .HL

A, (8450)

NZ.#89A6  ; tak
BC, (#8A63)

IX,#ED0O

; tak, jak

: w oryginale
(#6772 .A
CALL #87A2

skopiuj do SRAM
; znacznik kofica

; kod LOAD (T0S)

; DE = dtugosé

; HL =adres tad.

; dtugos¢ nazwy
; LOAD
; ZX ROM

: czy btad ?

; spr. checksum

;3 CY = 0 (0K)

: przetaczanie
; IZX ROM -> TOS

zostawiam to jako cwiczenie dociekliwym
czytelnikom.

Kazda z tych procedur, poza tadowa-
niem lub nagrywaniem odpowiednich blo-
kéw, ma za zadanie rozroznic, czy jest to
level, projekt statku, czy stan gry, a naste-
pnie dobra¢ nazwe z oméwionej wczesniej
tabeli. Ponadto wysSwietlane sg rézne komu-
nikaty. Poréwnajmy tres¢ procedur z zamie-
szczonymi listingami. Dodatkowych wyjas-
nien wymagajg parametry wejsciowe. Dla
procedury LOAD:

levelC=4,B=4
ShipDataC=2,B=2
Game FileC=9,B=0

Z tych wartosci obliczany jest adres na-
zwy. W przypadku, gdy tadowany ma byc
poziom (level), akumulator zawiera jego nu-
mer.

Dia procedury SAVE wystepujg tylko
dwie wartosci parametru. B =2 dla Ship Data
i B = 0 dla Game File (poziomow przeciez
nie mozna zapisywac).

Najlepszym wyjsciem bedzie zdeasemb-
lowanie bloku pamieci od #87C0 do #89B3
z zapisaniem na tasme (lub dysk). Naste-
pnie zbedne linie zastepujemy tymi z listin-
gbw (obszary "wykropkowane" na wydru-
kach nie ulegajg zmianie). Po kompilacji pro-
gramu z hstingu 1, nagrywamy go np. pod
nazwg OVL1.BIN. Musimy jeszcze spraw-
dzi¢, jaki adres otrzymata etykieta ROMON
(przetaczanie ROM-6w, wspdine dia obu
procedur). Adres ten przypisujemy etykiecie
ROMON w listingu drugim (powinien on wy-
nosi¢ #88C1, o ile listing 1 nie byt modyfiko-
wany). Drugi utworzony blok kodu zapamie-
tujemy w pliku OVL2.BIN. Teraz trzeba za-
tadowac giéwny blok gry i "dograc¢" nasze
pliki pod odpowiednie adresy (#87CO i
#88FA). Jednak to nie wszystko.

Trzeba jeszcze zmodyfikowag tablice z
nazwami. Powinna ona wyglgdac nastepu-
jaco:

#89F0 DEFM chr(3), "GAMEFILE"
#8A01 DEFM chr(3), "SHIPDATA"
#8A12 DEFM chr(3), "LEVEL "

#8A23 DEFM chr(3), "EXTRALEV"

Druga tablicg (z rzymskimi numerami le-
veli) pozostawiamy bez zmian; zauwazmy,
ze numery te bedg przepisywane pod adres
#8A18, czyli bezposrednio po stowie "level”.
Ostatnig czynnoscig bedzie wyszukanie w
pamieci stéw "TAPE, "tape" i “Tape" i ich
zamiana na "Disk". W ten sposéb w menu
gry zamiast "Tape menu" bedzie napis "Disk
menu" itp.

Po zapamigtaniu gtdwnego bloku gry,
przystepujemy do kopiowania leveli. Nada-



LISTING 2

1399 ; SAVE
1400 ;ROMON WPISAC PO KOMPILACJI OVL1.ASM !
1410 ROMON EQU #88C1

1420 ORG {}88FA ; poczatek
1430 SAVE LD A.B ; kod operacji
1440 PUSH AF

1450 SRL A ; kod/2

1460 LD (#8A62) ,A ; przechowaj
1470 CALL {8780 : "Disk
option

1480 POP AF

1490 LD B.,A

1500 LD DE {71 2F

1510 CALL #f993A

1520 CALL {f96D5 : "Press fire’
1530 CALL ft85A8 : czekaj na
fire

1540 LD  A,({#8A62) : kod operacji
1550 ADD A.A

1560 b E,A

1570 LD D.0

1580 LD HL.#8A59

1590 ADD HL,DE

1600 LD E. (HL)

1610 INC HL

1620 LD D, (HL) : dtugosé w DE
1630 LD ({8A63) .DE

1640 CALL ROMON ; wlacz TOS ROM
1650 LD A.({#8A62)

1660 LD L,A

1670 LD H.0

1680 LD E.A

1690 LD D.H

1700 ADD HL.HL

1710 ADD HL.HL

1720 ADD HL,HL

1730 ADD HL,HL ; HL * 16
1740 ADD HL,DE : HL * 17
1750 LD DE, #89F0 ; tabela nazw
1760 ADD HL,DE

1770 INC HL ; omif chr(3)
1780 LD  DE.#2000

1790 LD BC,8

1800 LDIR ; kopiuj nazwe
1810 XOR A

1820 LD (DE).A ; znacznik
konica

1830 LD A, (#8A62)

1840 ADD ALA

1850 ADD ALA

1860 ADD A.A

at ; dalej tak, jak

% 3 ; W oryginale

2180 L8970 LD  BC,(#8A63) : dtugos$¢ bloku

2190 CALL {89D9 : oblicz
checksum
2200 LD (#ED00).HL ; wpisz
checksum

0 LD HL,#2134
2220 LD (HL).1
2230 . Lb A9 ; dlugo$c nazwy
2240 EX  AF,AF’
2250 Lo A3 ; kod TOS
(SAVE)
2260 LD BC, (#8A63)
2270 LD  DE.#EDO0  : adres start.
2280 CALL {r0A61
2290 LD A, (8450)
2300 CALL #603 ; SAVE
2310 OR A : btad?
2320 JP NZ,#89A6 ; tak
2330 CALL #f96CF : 'File Saved”’
2340 DEFW 47198
2350 CALL #85B0 ; czekaj na
fire
2360 CALL #87A2
2370 SCF
2380 RET ; koniec proc.

jemyimoczywiscie nazwy "LEVELI", "LEVE-
LII", az do "LEVELV".

| to wiasciwie juz wszystko. Tych, ktorym
opisane czynno$ci nie wydajg sie proste,
odsytam do poprzednich czesci ninejszego
artykutu. Innym, w ramach rozgrzewki, pole-
cam przerobke SIM CITY lub TETRIS (jest
ona prostsza od opisanej). Tego typu gier
jest cate mnostwo; niektdre zajmujg catg
dyskietke, lub jeszcze wigce). Przystosowa-
nie gier do wspotpracy z dyskiem daje saty-
sfakcje, a przy okazji sama gra zyskuje na
wartosci i wzrasta przyjemnosé zabawy.

JACEK TROJANSKI



