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Espansione fisica e utilizzo del nuovo spazio per esempio inserimento di un’intro.

Scritto da ev0 aka DarkDreAm… l’originale!

Diffidate dalle imitazioni!!!

Benvenuti :) spero abbiate letto la prima guida perché non ripeterò quello che ho detto…

E soprattutto perché continueremo a utilizzare r-type 2 xD

In questo modo unisco l’utile al dilettevole.

Facciamo un back-up e apriamo la rom con l’editor esadecimale e aggiungiamo $20000 byte (purtroppo possiamo fare solo così e non aggiungere un solo banco.)

Infatti:

  00h -  32KByte (no ROM banking)

  01h -  64KByte (4 banks)

  02h - 128KByte (8 banks)

  03h - 256KByte (16 banks)

Adesso modifichiamo il byte a $148 in $03

Fatta la parte dell’espansione fisica :)

La stessa operazione poteva essere fatta con GBPump di InVerse :)

Adesso passiamo alla programmazione bwhabwhabwha xD

L’utilizzo del banco è semplice. Basta utilizzare il bank switching del MMC per cambiare il banco con uno di quelli inseriti ed è fatta. Un po’ come abbiamo visto la volta precedente, per selezionare il banco 6, ma possiamo farlo con qualsiasi banco.

Cambiamo l’entrypoint della rom e modifichiamo a $100 in:

nop

jp 3D90

L’EntryPoint è formato di solito da due istruzioni un nop e un jmp con cui saltare all’inizio del codice.

Poi torneremo all’entrypoint originale con un jp 0150 (in questo caso), alla fine della nostra intro.

A 3D90 mettiamo le nostre istruzioni per il bank switching ed il gioco è fatto, possiamo saltare a un qualsiasi banco di quelli vuoti e fare ciò che vogliamo :)

Ed ecco un bel ‘tradotto da…’ appena parte il gioco ;)

Non mi stà andando molto di programmare in questo momento quindi a voi la pratica…

È molto semplice, funziona pressappoco così:

Nel banco 0 che non cambia mettiamo il nostro codice (in parte) in uno spazio vuoto, e modifichiamo l’EP per puntare qui.

In questo punto mettiamo un’istruzione di bankswitching per puntare a un banco vuoto da noi inserito e saltiamo nel banco.

Nel banco vuoto ci mettiamo le nostre istruzioni per una bella intro:

Spegni schermo

DI

Copia Tile

Copia Mappe

Accendi Schermo

Aspetta per qualche secondo magari mentre animi qualche sprite

Salta all’EntryPoint originale, in questo caso $150.

Questa volta sono stato breve… Non mi stà andando di scrivere, niente esempi di codice, ma qualche suggerimento per ottenere dello spazio in più in una rom… e poterlo utilizzare :)

Un altro consiglio cercate sempre documenti sul mapper su cui state lavorando,

e se vi và andate nel gioco alla ricerca di routine utili da essere riutilizzate :) in questo modo si risparmia spazio e magari non c’è bisogno di fare un’espansione solo per inserire un’intro ;)

I banchi vuoti potranno essere utilizzati per qualsiasi cosa, grafica, testi, etc… rendendo l’espansione utile…

Come al solito per qualsiasi cosa non riusciste a capire fatemi sapere sul forum di emuita (traduzioni e conversioni console), con il nick DarkDreAm!

Un saluto a tutti.

Dal vostro ev0

ev0luzione@yahoo.it
lo ripeto, è uno zero non una o (ev0) xD

Ciauz alla prossima…

Ciao Ge0… Non te la sei presa davvero… no?

Grazie a DarkSchneider e Syxtem per i suggerimtenti.

/*Ancora grazie a Ex-Goku che si è orochizzato durante il beta-reading xD

Per chi non gioca a Kof ci giochi e poi capirà il senso di questa frase…*/

