Super-Snapshot,

der Alleskonner

Angenommen Sie sind stolzer Besitzer einer »Super-Snapshot« und haben sich Grund-
kenntnisse iber den Befehissatz des 6510-Prozessors angeeignet. Wenn Sie jetzt
das Modul optimal nutzen wollen, dann sollten Sie unbedingt weiterlesen!

Wir betrachten den Bildschirm von Ghosts’n Goblins etwas genauer. Fiir die Darstellung
der Leben und der aktuellen Waffe wurden Sprites verwendet, die Zeitziffern hingegen
bestehen aus Zeichen.

von Christian Dombacher

Reihe von Funktionen: »Sprite-

Kill« oder »Infinite-Lives« u.a.
Was aber, wenn wir auch eine Infi-
nite-Weapon-Funktion brauchen,
um unser Spiel zu schaffen? Dann
miissen wir uns wohl oder (ibel mit
dem Monitor an die Arbeit ma-
chen.

Wir wollen alle Schritte an einem
praktischen Beispiel demonstrie-
ren. In unserem Fall handelt es
sich dabei um »Ghosts’n’Goblins.

Zuerst laden und starten wir das
Spiel, das wir bearbeiten wollen.
Nun taucht die erste Frage auf:
Wie beginnt man die Suche nach
der Speicherzelle, die der Waffen-
art, den Leben, usw. entspricht?
65536 Speicherzellen durchzuse-
hen, ist wahrscheinlich nicht der
richtige Weg. Wir wollen eine
Schwiche der Spiele ausnitzen,
um zu unserem Ziel zu gelangen:
den Bildschirmspeicher. Alle Spie-
le missen die Anzahl der Leben,
die aktuelle Waffe, etc. anzeigen.
Es muB also irgendwo im Pro-
gramm eine Verbindung zwischen
dieser Anzeige und unserer Spei-
cherzelle geben.

s napshot bietet im Freezer eine
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" samte Spiel.

Befassen wir uns also mit dem
Bildschirm. Bei Ghosts’n’Goblins
werden die Leben und die aktuelle
Waffe in Form von Sprites darge-
stellt. Nun betrachtet man das ge-
Dabei stellt sich
schnell heraus, daB mehr als acht
Sprites sichtbar sind. Daraus
schlieBen wir, daB eine Rasterzei-
len-Interrupt-Routine »im Spiel«
ist. Die Rasterstrahltechnik beruht
darauf, je nach Position des Ra-
sterstrahls bestimmte Werte in be-
stimmte Register des VIC zu
schreiben. Das Endergebnis ist ei-
ne optische Tduschung. In unse-
rem Fall befinden sich die Sprites
gerade dort, wo der Rasterstrahi
die Bildpunkte auf dem Monitor
auffrischt. Kaum ist er damit fertig,
sind die Sprites auch schon wieder
weg. Was eignet sich besser als ei-
ne Interruptroutine, um diese
schnellen Umschaltungen vorzu-
nehmen?

Nun betétigen wir den Snapshot-
Taster und steigen in den Monitor
(<5>,<1>)ein. Um den Anfang
der |Interruptroutine zu finden,
miissen wir uns erst dariiber kiar
werden, welchen Interruptvektor
wir auslesen. Fails das Kernei ein-
geblendet ist (Bit 1 von $01 ge-
setzt), geniigt es, den normaien In-
terruptvektor ($0314 und $0315)

auszulesen. Andernfalls missen
wir die Hardwarevektoren ($FFFE
und $FFFF) zu Rate ziehen. In un-
serem Beispiel miiBte nach Einga-
be der Befehle folgendes auf dem
Bildschirm zu sehen sein:
m 0001
:0001 35 17 02 00 91 08 OE 07
m FFFE
:FFFE E5 31 2F 35 17 02 00 91

Aus dem Inhalt der Speicherzel-
le $01 erkennen wir, daB die ROMs
ausgeblendet sind und folgern,
daB uns der Hardwarevektor
$FFFE den Einsprung der Inter-
ruptroutine, hier $31E5, verrat. Nun
disassemblieren wir den Teil ab
$31E5 und stellen fest, daB das
Programm an den Inhalt der Spei-
cherzellen $3446 und $3447
springt. Jetzt machen wir uns auf
die Suche nach Zugriffen auf die-
sen Sprungvektor. Dazu beniitzen
wir folgenden Befehl:
H 0000 FFFF 46 34

Die Ausgabe verrit uns, daB alle
Zugriffe zwischen $31A9 und
$3420 erfolgen. Bevor wir diesen
Bereich disassemblieren, sollten
wir uns darliber klarwerden, an
welcher Stelle der Bildschirmspei-
cher zu finden ist. Wir steigen des-
halb aus dem ML-Monitor aus und
gehen in den Charset-Monitor (Be-
fehl X,<5>,<4>). Uns interes-

siertdie Bank. In unserem Fall liegt
der Bildschirmspeicher in Bank 3,
d.h. zwischen $C000 und $FFFF.

Wir verlassen den Charset-Mo-
nitor und steigen wieder in den ML-
Monitor ein (<E>,<5>,<1>).
Was wissen wir bis jetzt? Zuerst
einmal, daB der Bildschirmspei-
cher an einer Position zwischen
$C000 und $FFFF an einer durch
$0400 teilbaren Adresse liegt. Lo-
gischerweise muB ein Offset von
$03F8 addiert werden, um die Po-
sition der Speicherzellen, die das
Aussehen der Sprites bestimmen,
festzustellen. Mit diesem Wissen
disassemblieren wir den Speicher-
bereich zwischen $31A9 und
$3420 und entdecken éfter den Zu-
griff auf $F7F8. Also ist der Bild-
schirmspeicher mit gréBter Wahr-
scheinlichkeit ab $F400 zu finden.

Nun haben wir Ober die Inter-
ruptvektoren die Adresse des Bild-
schirmspeichers gefunden. Jetzt
taucht natirlich die Frage auf, ob
das nicht bei jedem Programm an-
ders sei. Der groBte Unterschied
zwischen den Programmen be-
stehtin der Interruptroutine, die wir
disassembliert haben. Man sollte
bei Rasterzeileninterrupts mit den
Inhalten der VIC-Register alier-
dings vorsichtig umgehen. Die
durch den |O-Befehl angezeigten
Werte dieser Register gelten nur
fiir den im Screen-Copy (Punkt 2
im Freezer) richtig angezeigten
Teil.

In unserem Beispiel miissen wir
nur noch den richtigen Zugriff auf
$F7F8 finden. Wir ersetzten des-
halb alle STA-Befehle, von denen
wir glauben, sie kénnten dafir in
Frage kommen, durch BIT-Befeh-
le. Dann setzt man das Programm
mit G fort, und kontrolliert, ob sich
der gewiinschte Sprite verandert
hat. Nun kehrt man in den Monitor
zurlick und ersetzt den BIT-Befehl
durch den originalen STA-Befehl.
Diesen Vorgang wiederholt man
solange, bis die gewiinschte Be-
fehlsfolge gefunden ist. Trotzdem
konnen viele dieser Befehisse-
quenzen durch Uberlegung aus-
geschlossen werden. Bei Ghosts’'n’
Goblins entspricht die Anzahi der
dargestellten Sprites den Leben,
d.h. vier Leben, vier Sprites. Des-
halb kommen Schleifen, die alle
acht Sprites mit einem Wert initiali-
sieren oder einzelne LDA-STA-Be-
fehiskombinationen weniger in
Frage. Wenn man den vorher be-
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Tips & Tricks

schriebenen BIT-Test durchfiihrt,
tritt eine Schleife in den Vorder-
grund (sie liegt von $32C9-$32D6),
die das X-Register von 0 begin-
nend hochzahlt, bis der Wertin der
Speicherzelle $359A erreicht ist.
Mit dem Befehl
M 359A
lesen wir diese aus und erkennen,
daB es sich hier wahrscheinlichum
die gesuchten Leben handelt. Da
es kein Spiel flr zwei Spieler ist,
begnligen wir uns anfangs mit der
Suche nach einem DEC-Befehl.
Falls dieser nicht fruchtet, sucht
man nach DECX oder DECY.
Bringt auch dies keinen Erfolg,
sucht man nach Zugriffen auf
die - gewlinschte Speicherzelle.
Manchmal kann es allerdings pas-
sieren, daB wir es nur mit einem
Zwischenspeicher zu tun haben,
und man das Endziel noch gar
nicht erreicht hat. Dann geniigen
meistens ein paar D-Befehle, um
Licht in die Sache zu bringen. Nun
zurick zu unserem Beispiel, wir
geben ein:
H 0000 FFFF CE 9A& 35

Und wirklich, ein DEC $359A
wird gefunden. Es kdnnen auch
mehrere sein. Wir ersetzen wie ge-
wohnt den DEC-Befehl durch ei-
nen BIT-Befehl. Eine Abfolge von
NOP’sistin den meisten Féllen un-
passend, da hinter dem jeweiligen
DEC-Befehl Branch-Befehle (BEQ,
BNE) stehen, die sich am Flagregi-
ster orientieren. Dehalb benutzen
wir den BIT-Befehl, um die Fiags
richtig zu setzten. Voller Erwartung
stiirzen wir uns mit G ins Spiel.
Und wirklich, alles lauft wie ge-
plant.

Need more weapons

Da wir schon viel Vorarbeit gelei-
stet haben, fillt uns die Suche
nach den Endloswaffen schon

leichter. Nun suchen wir nach ei-
ner einzelnen STA-Kombination.
Die meisten Interruptroutinen sind
s0 organisiert, daB jede Subrouti-
ne einen Teil des Bildschirms ver-
waltet. Falls das Programm nicht
so sauber wie Ghosts’n’Goblins
programmiert ist, kann es auch
vorkommen, daB sich die einzel-
nen Subroutinen direkt durch Mo-
difizierung der Interruptvektorenin
der Routine selbst abwechseln. In
unserem Fall kennen wir den Teil,
der die Anzeige der Leben und
Waffen verwaltet, bereits. Er befin-
det sich namlich bei der Schieife
fur die Leben. Wieder kdnnen
durch Uberlegung viele Méglich-
keiten ausgeschiossen werden
(die LDA #$FE - STA $F7xx -
Kombination kann flr die Darstel-
lung verschiedener (1) Waffen nicht
verantwortlich sein, auBer der Au-
tor bedient sich der auBerst unsau-
beren Programmiermethode der
Codemodifikation). Die einzig
mogliche Kombination befindet
sich ab Adresse $32E0. Die Spei-
cherzelle $3528 wird als Index flr
eine Tabelle verwendet. Der BIT-
Test beweist dauBerst schnell, daB
wir auf dem richtigen Weg sind. Al-
so lassen wir uns mit

M 3528

den Inhait von $3528 ausgeben.
Nun unternehmen wir den néch-
sten Schritt: Wir erhGhen den In-
halt dieser Speicherzelle und set-
zen das Spiel mit G fort. Nun kén-
nen wir mit Hilfe des ML-Monitors
jede Waffe verwenden. Trotzdem
solite man mit den Werten, die
man eintragen will, vorsichtig um-
gehen. Es kann passieren, das nur
jede gerade Zahl verwendet wird
und die ungeraden zum Absturz
fuhren. Auch sollte man darauf
achten, daB die Ziffern nicht zu
groB werden. Angenommen, im
Spiel gibt es funf verschiedene

Waffenarten, denen die Zahlen 0-4
zugeordnet sind, kann das Eintra-
gen einer 7 zum Absturz fiihren.

Eines sollte man allerdings be-
denken: Die Aufgaben, die der In-
terrupt zusétzlich Gbernommen
hat (z.B. das Auswerten der Waf-
fenart per Tabelle), kénnen auch
auBerhalb der Interruptroutine er-
ledigt werden. Man schreibt die Er-
gebniswerte einfach in einen Zwi-
schenbuffer und Gbertrégt diesen
in der Interruptroutine in die VIC-
Register. Dies geschieht meistens
aus Zeitgrinden. Deshalb sollte
man die kleinen, unauffélligen
Schieifen nicht so einfach beiseite
schieben.

immer diese Hetze

In vielen Féailen sind Leben oder
Waffen als Zeichen dargestelit.
Auch bei Ghosts’'n’Goblins findet
sich etwas, das in Zeichen darge-
stelit ist: die ablaufende Zeit. Man
muB sich allerdings kiar sein, daB
die Zeitziffern nicht wéhrend des
Interrupts in den Bildschirmspei-
cher geschrieben werden miissen,
da keine optische Tauschung not-
wendig ist. Trotzdem werden die
Daten meistens in der Interruptrou-
tine ausgewertet, da man sich
nicht mehr darum kiimmern mus.
Einen solchen Fall hatten wir be-
reits: Die Tabellenauswertung der
Waffenart. Man setzt einen be-
stimmten Wert und schon wird der
Sprite mit dessen Farbe automa-
tisch angezeigt.

Nun mus8 die Position des Textes
durch Abzéhlen der Zeilen und
Spalten festgestellt werden. Da-
nach multipliziert man die Zeilen
mit 40 und zahlt die Spalten dazu.
Man rechnet das Ergebnis in HEX
um und zahit die Startadresse des
Bildschirmspeichers dazu. In un-
serem Fall ergibt die Rechnung

$F6FF als Position der Ziffern im
Speicher. Mit dem Befehl
M F6FF F777
lassen wir uns einen Teil des Bild-
schirmspeichers ausgeben. Wenn
wir die ASClI-Darstellung auf der
rechten Seite betrachten, kdnnen
wir allerdings nur wenig Ahnlich-
keit zu dem feststellen, was sich
wirklich auf dem Bildschirm befin-
det. Die Losung des Ratsels heiBt
»gednderter Zeichensatz«. Bei né-
herer Betrachtung kristallisieren
sich doch einige Zeichen heraus,
z.B. das oft verwendete Leerzei-
chen hat den Wert $66. Testweise
kann.man den Wert an der errech-
neten Position erhéhen und im
Screen-Copy das Ergebnis anzei-
gen lassen. Erweist sich die er-
rechnete Position als richtig, kann
man mit der Suche nach einem Zu-
griff auf diese Position im Bild-
schirmspeicher beginnen. in un-
serem Fall sieht der Befehl folgen-
dermaBen aus:
H 0000 FFFF FF F6

Wieder wird nur eine Speicher-
zelle ausgegeben: $0F6B. Wenn
wir das Umfeld des STA-Befehls
ndher betrachten, erkennen wir
neben der Anzeigeroutine fiir die
Zeit (STA S$F6FF$F701,$F702)
auch den Zéhler, der mit SBC-Be-
fehlen realisiert wurde. Wir scrol-
len nun solange nach oben, bis wir
den ersten SBC #$01-Befehl er-
reicht haben. Nun verhindern wir
das Ablaufen der Zeit, indem wir
den Went, der subtrahiert wird, auf

Null setzen. (pk)
Teil 2

In der ndchsten Ausgabe ge-
hen wir unter anderem auf das
integrierte Terminalprogramm,
auf den Monitor und auf den
eingebauten 8 KByte RAM-
Baustein ein.

Jetzt auch auf Keramik,

®
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|HR COMPUTERAUSDRUCK Glas, Alu, Metall u. a. 2 E e
M PE D VOM NORMALPAPIER ZUM Werkstoffen aufdrucken! 7%k (877
AUFBUGELN AUF TEXTILIE Anwendung ﬁf &5
. N OMPEDO SPEZIAL: « Gegenstand lackieren i _
e MiT COM  Transfer-Ausdruck mit «Biigeln auf T-Shirts, Jacken,
SPEZIALFARBBANDER GMBH FARBBANDER Klebeband aufkleben Regenschirme, Kissen etc.

* 15 min. einbrennen
(z.B. im Backofen)
* Ausdruck entfernen - Fertig !

* waschecht - ideal flir Werbung
* Lebensdauer wie normales
Markenfarbband

Normalfarbbénder erhalten Sie in den
Sonderfarben Braun, Griin, Gelb, Rot und
Blau zum aufgefiihrten Preis. (Farbig)
Weitere Sonderfarben auf Anfrage.

Transferfarbbénder erhalten Sie in den Farben Rot, Schwarz,
Gelb und Blau,sowie in den Neonfarben Pink und Gelb,oder als
4-Farbenband fiir Colordrucker zum aufgefiihrten Preis. (Transfer)

Normal Farbig Transfer
CITIZEN SWIFT/120/1240 9,10 11,10 34,90

Normal Farbig Transfer
1040 1240 3670

Mormal Farbig Transfer

OKI ML 182/380/390 NEC P2+/P2200 12,00 15,00 37,90

CITIZEN SWIFT 4-COLOR 29,80 - 53,90 0K 292 4-COLOR 29,20 - 59,90 NEC P20/P30 13,50 1540 3840
FUJITSU DL 1100 13,60 17,70 34,80 OKI 293/294 4-COLOR 33,20 - 6590 NEC P5/P9 XL 10,20 1260 37,90
EPSON LX80/FX80 7,80 1280 3590 OKI 393 Elite 4-COLOR 49,00 - 7300 STAR LC10A.C20 7.80 950 3390
EPSON LO550/850 9,90 1290 3590 SEIKOSHA SP80/180 12,10 1510 35,90 STAR LC10A.C20 4-COLOR 15,70 -~ 4690
EPSON LO860/2550 7,90 1030 37,90 SEIKOSHA SL92 14,90 - 3660 STAR LC200 12,30 a A 3430
EPSON L0B60/2550 4-COLOR  24,5¢ ---- 49,90 PANASONIC KXP 1031/81/91 18,70 13,30 36,90 STAR LC200/4-COLOR 2450 - 4750
COMMODORE MPS 802 10,70 1320 37.80 PANASONIC KXP 1123/1124 11,70 14,60 37,90 STAR L024-200 4-COLOR 2450 - 4750
COMMODORE MPS 803 8,30 1140 36.80 NEC P2/P6 10,60 1260 37,50 STAR LC 24-10.G 24-200 11,30 1410 3580
COMMODORE MPS 1230 12,60 1580 34,90 NEC P2/P6 4-COLOR 2840 - 5990 STAR NL10/NB 24-10 9,10 11,10 3590
COMMMPS 1224 4-COLOR 18,50 - 49,90 NEC P6+/P7+P60/70 12,70 1590 39,90 PRASIDENT 63xx 7,90 960 2090
COMM.MPS 15004-COLOR 18,95 ---- 49,00 NEC P6+/P60/70 4-COLOR 28,40 - 5990 COPAL/ATIS VP 1814 12,45 16,50 37.60

Weitere Preise auf Anfrage - Alle Preise in DM inki. Mwst.

K‘f’,"p,leﬁfy,s'eme fir Ze’,(,ﬁ’d’u":k mit Weiteres Zubehor fur den Transfer-
M n druck: T-Shirts, Kissenbeziige, Filz-

poster, Kalender und Puzzles zum

bedrucken. aut Anfrage

Weitere Informationen:
BTX *Compedo#

Versandpauschale 8,- DM Nachnahme o. Vorkasse Handlerkonditionen auf Anfrage!

Lackset .. 17,90

(Speziallack, Pinsel, hitzefestes
Klebeband und Abroller)

@MPEDS

Postfach 13 52 5860 iserlohn
Tel: 02371/41071-72 Fax 02371/41075
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