ENCABEZADO Y CONTRUCCION DEL MENU TURBO SOFTWARE SERIE D (VERDE)
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£ hacki28K8.rom |

Offset (h) 00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 OA OB OC OD OE OF 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 1A 1B 1C 1D 1E 1F 20 21 22 23 24 25
00000000
00000026
0000004C
00000072
00000038
000000BE
000000E4
0000010A
00000130
00000156
0000017C
000001A2

000001C8 0

00 00 00 00 00 0 0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 Q0 00 00 00 00 00 00 00 00
000001EE oo CERCEMEE] 5¢ 55 52 42 4F 20 53 4F 46 54 57 41 52 45 A9 85 8D C8 02 A9 00 8D C6 02 AS 01 8D FO 02 20 1B A2 20 7E |....TURBO SOFTWARE®...E.®..E.©..8. .¢ ~
00000214 A2 20 99 A2 4C 00 07 A9 00 85 CB 85 CD A9 CO 85 CC A9 40 85 CE A0 00 B1 CB 91 CD C8 DO F9 E6 CE E6 CC FO OC AS CC ¢ ™¢L..o..E.feA le@.i .:if ‘ifpuei=is.¥i
00000232 C9 DO DO ED A9 D& 85 CC DO E7 08 78 AD OE D4 48 A9 00 8D OE D4 AD 01 D3 29 FE 8D 01 D3 A9 CO 85 CE A9 40 85 CC B1 EDDieg. Ii)q.x..f)ﬂ@...o..é)p..C)@i..f@@...f[t
00000260 CB 91 CD C8 DO F9 E6 CC E6 CE FO OC AS CE C9 DO DO ED A9 D8 85 CE DO E7 68 8D OE D4 28 60 A9 00 85 45 A9 07 85 46 E ‘IEDusieis.¥ifppieg.ipch..0('@..E0..F
00000286 A0 00 A9 00 91 45 E6 45 DO 02 E6 46 AS 46 C9 A0 DO EE 60 A9 C8 85 43 A9 A2 85 44 A9 00 85 45 A9 07 85 46 A0 00 Bl  .©. ‘ExED.=F¥FE Di'©E.C0¢.DO..EO..F .%
000002AC 43 91 45 E6 43 DO 02 E6 44 E6 45 DO 02 E6 46 A5 44 C9 A9 DO EA AS 43 C9 06 DO E4 60 AD EB 03 8D Bl OA A9 00 85 45 C‘E=CD.=D=ED.=F¥DEGDE¥CE.D&
000002D2 A9 A0 85 46 20 2B OA A9 00 A8 91 45 E6 45 DO 02 E6 46 A5 46 C9 CO DO EF A9 CO 85 6A 8D E4 02 8D E6 02 A9 00 8D E5 © ..F +.0." ‘ExED.=F¥FEADIGA.j
000002F8 02 A9 03 A2 00 9D 42 03 A9 BB 9D 44 03 A9 OA 9D 45 03 A9 OC 9D 4A 03 20 56 E4 AD OE D4 48 A9 00 8D OE D¢ 78 A9 E6 .©.¢..B.€».D.®..E.@..J. Vi.
0000031E 8D 30 02 A9 OA 8D 31 02 68 8D OE D4 58 A2 01 8E A9 OA 20 FC 09 A9 00 85 43 A9 AO 85 44 A2 CO S8E A7 OA A9 70 85 45 .0.®..1.h..0Xc.Z@. 1.0..CO ..
00000344 A9 OB 85 46 A0 00 8C B2 OA AE A7 OA EO CB DO 08 A9 84 85 45 A9 0B 85 46 AE A7 OA E8 8A S8E A7 OA 20 BE OA AC B2 OA ©..F .E*.8§.3£D.0,.EO..F®§.852§. %.-%.
0000036A 91 45 C8 8C B2 OA A0 00 18 Bl 43 69 14 8C A6 OA 20 BE OA EE B2 OA AC B2 OA 91 45 AC A6 OA C8 CO 12 DO ES 18 A5 45 ‘EEG*. ..*Ci.E}. %.i%.-*.‘E-.EA.DA.¥E
00000390 69 28 85 45 AS 46 69 00 85 46 18 A5 43 69 15 85 43 A5 44 69 00 85 44 A0 00 Bl 43 FO 03 4C 80 07 EE A7 OA 20 5A OA ..C¥Di..D .:C8.L€.i§. Z.
00000386 09 80 C9 C1 90 F7 CD A7 OA BO F2 8D A8 OA A9 C1 8D AA OA A9 00 85 43 A9 AO 85 44 AD A8 OA CD AA OA FO 13 EE AA OA .".eA.*.0..C0 _D.".f*.5.42,
000003DC 18 AS 43 69 15 85 43 AS 44 69 00 85 44 4C 09 08 A9 00 8D 2F 02 A0 12 Bl 43 8D A9 OA C8 Bl 43 85 47 C8 Bl 43 85 48 L..®../. .3C.©.E:C.GE:C.H
00000402 20 FC 09 A9 00 85 09 85 OA 85 0B 85 OC 85 OC A9 74 8D B3 OA A9 E4 8D B4 OA 20 BA 09 85 43 20 BA 09 85 44 25 43 C9 d £
00000428 FF FO FO AD EO 02 OD E1 02 DO OA AS 43 8D EO 02 A5 44 8D E1 02 20 BA 09 8D AE OA 20 BA 09 8D AF OA EE AE OA DO 03
0000044E EE AF OA AS 44 C9 A0 90 12 20 BA 09 48 20 2B OA 68 A0 00 91 43 20 FC 09 4C A8 08 20 BA 09 AO 00 91 43 E6 43 DO 02
00000474 E6 44 AD AF OA CS5 44 DO D4 AD AE OA C5 43 DO CD AD E2 02 0D E3 02 FO 27 A9 60 8D 53 E4 8D 77 E4 20 68 OA 20 2B OA
0000049A 20 B7 09 20 FC 09 A9 00 8D E2 02 8D E3 02 A9 4C 8D 53 E4 8D 77 E4 20 87 OA AD A9 OA 8D AD OA AS 47 8D AB OA AS 48
000004CO 8D AC OA 20 BA 09 C9 46 FO 03 4C Al 09 20 BA 09 C9 49 FO 03 4C Al 09 20 BA 09 C9 4E FO 03 4C Al 09 20 2B OA 08 78
000004E6 AD OE D4 48 A9 00 8D OE D4 A9 FF €D 01 D3 A9 01 8D F8 03 68 8D OE D4 28 A9 EO 8D 09 D4 A2 FF 9A A9 00 8D 6F 02 €D
0000050C 07 D4 8D 44 02 A9 22 8D 2F 02 A9 CO 85 6A 8D E4 02 8D E6 02 A9 00 8D E5 02 A5 09 DO 04 A9 02 85 09 AD EO 02 85 02
00000532 AD E1 02 85 03 AS OC 05 OD DO OA AD EO 02 85 OC AD E1 02 85 OD AS OA 05 0B DO OA AD B3 OA 85 OA AD B4 OA 85 OB 38

Offset: 0 Block: 0-1F1 Length: 1F2 Overwrite

Si abrimos la ROM del tipo D (serie verde) de 128 KB de Turbo Soft, se logra identificar lo siguiente:

Bloque del Encabezado del Menu:

Este se ubica en la posicién 0 — 1F1, tal como esta sombreado en la imagen anterior. Esto quiere decir que en dicho
bloque se modifica, el nombre del juego y la posicion dentro de la ROM. Lo que se obtiene es la siguiente pantalla segin
los juegos que uno agregue.

TURBOCART

DRACONUS
MONTEZUMA

HERO

ALLEY CaAT

PAC MAN

SUPER COBRA
MISSILE COMMAND
MOON PATROL

SPACE INVADERS

Cada juego seleccionado con el teclado, se compone de 15 bytes, donde los 3 Ultimos bytes corresponden a la posicién
dentro de la ROM. En este caso nos fijaremos en el juego A (draconus). En la siguiente imagen se sombrea dicho titulo:



9) File Edit Search View Analysis Extras Window ? - |[&][x

dvbd | H i) | Anst [+]| hex 5]

#| hack128KB.rom l

Offset (h) 00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 OA OB OC OD OE OF 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 1A 1B 1C 1D 1E 1F 20 21 22 23
00000000 39 3B 3A 40 31 46 41 39 2D OC 0C OC 0C OC 0C
00000024 OC OC OC 05 FF A9 34 31 3E 3B O0C OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC 06 CB B7 2D 38 38 31 45 OC 2F 2D 40
00000048 0OC OC OC OC OC OC OC OC OC 08 2A A0 3C 2D 2F OC 39 2D 3A 0C OC OC OC OC OC 0C OC OC OC OC 0B 58 A9 3F 41 3C
0000006C 31 3E OC 2F 3B 2E 3E 2D 0C OC OC OC OC OC OC OC A2 B4 39 35 3F 3F 35 38 31 0C 2F 3B 39 39 2D 3A 30 0C OC OC
00000090 OD A4 B2 39 3B 3B 3A OC 3C 2D 40 3E 3B 38 OC OC 0C OC OC OC OC OE 21 B2 3F 3C 2D 2F 31 0C 35 3A 42 2D 30 31
00000084 3E 3F OC OC OC OC 10 FA AB OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC 0C O0C OC OC OC 0C OC
000000D8 OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC O0C OC OC O0C 0C OC O0C 0C OC 0C 0C OC 0C 0C OC 0C OC 0C 0C OC 0C 0C 0C
000000FC 0OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC O0C OC OC O0C 0C OC O0C 0C OC OC OC OC 0C 0C OC OC 0C O0C 0C O0C 0C OC 0C
00000120 OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC O0C O0C OC OC OC OC OC OC OC OC OC OC OF 19 B8 00 00 00 00 00 00 00 00 00
00000144 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
00000168 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
0000018C 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
000001B0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 OO 00 00 OO 00 00 OO 00 00 OO 00 00 OO0 00 00 00 00 00 00 00 00
000001D4 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 54 55 52 42 4F 20
000001F8 53 4F 46 54 57 41 52 45 A9 85 8D C8 02 A9 00 8D C6 02 A9 01 8D FO 02 20 1B A2 20 7E A2 20 99 A2 4C 00 07 A9 SOFTWARE®...E.®..E.®..5. .¢ ~¢ ™¢L..®
0000021C 00 85 CB 85 CD A9 CO 85 CC A9 40 85 CE A0 00 B1 CB 91 CD C8 DO F9 E6 CE E6 CC FO OC A5 CC C9 DO DO ED A9 D8 ..E.ieA.lee.I .:E‘ifpueieis.¥ifoDiep

Si analizamos el cddigo sombreado se tiene lo siguiente:

Offset (h) |00|01/02 |03 |04 |05 |06|07 08|09 OA|0B|0C|OD|OE|OF 10|11 12|13 |14
00000000 |30|3E|2D|2F|3B|3A|41|3F|0C|35|0C|0C|0C|0OC|0C|0C|0C|0C|01|07]|A9

| DrRlafclonJuls [ [l [l | ]

Desde la posicion 00 hasta 11 (hex) se modifica el nombre del juego, usando la siguiente tabla (esta resumida, hay mas
informacidén en el Excel). Cabe mencionar que los espacios corresponden a los bytes OC y en la traduccién de arriba los
coloco para mi simplicidad como ... (3 puntos seguidos).

HEX (Turbo Soft) | LETRA HEX (Turbo Soft) | LETRA
2D A 3A N
2E B 3B o
2F C 3C P
30 D 3D Q
31 E 3E R
32 F 3F S
33 G 40 T
34 H 41 U
35 I 42 Vv
36 J 43 W
37 K 44 X
38 L 45 Y
39 M 46 YA

Luego, los 3 ultimos bytes sefialados con amarillo, dicen la posiciéon del juego dentro de la ROM, sefialando donde
comienza el juego. Si se fijan, hay 3 bytes en pintados de amarillo. Esto dice que el juego esta en la posicion o zona 01,
comenzando en la direccion A907 (en hexadecimal).



Es importante determinar en qué zona queda copiado el juego dentro de la ROM (lo descubri al tanteo), para este caso
tengo la siguiente tabla que se origind pegando los juegos secuencialmente:

juegos Inicio (real segun editor) fin 3 ultimos bytes (protegidos)
draconus 907 89fe |01-07-a9 Zona 01
montezuma 89ff b7ca |05-ff-a9 Zona 05
hero b7cb e029 |06-cb-b7 Zona 06
alley cat e02a 14957 | 08-2a-a0 Zona 08
pac man 14958 174al | 0b-58-a9 Zona Ob
super cobra 174a2 192a3 | 0Oc-a2-b4 Zona Oc
missile command 19234 1b220 | 0D-A4-B2 Zona 0D
moon patrol 1b221 lebf9 |OE-21-B2 Zona OE
space invaders lebfa 1fc08 |10-FA-AB Zona 10

Si se fijan, por ejemplo el draconus, comienza en 907 (hex), y pertenece a la zona 1, pero se preguntaran porque los 3
ultimos bytes no son 01-07-09 y se coloca realmente 01-07-A9. Tampoco lo he podido averiguar, podria ser una
proteccion de esos tiempos o simplemente se suma otra cosa. La cuestidén es que dichos 3 ultimos bytes se “protegen” o
funcionan indicando la posicidn del juego con esta otra tabla:

POSICIONES OPERACION Cantidades

con 01 suma 10 0123456789 ABCDETF
con 02 suma 8
con 03 suma 6
con 04 suma 4
con 05 [
con 06 suma 0
con 07 suma 14
con 08 suma 12
con 09 suma 10
con OA suma 8
con 0B suma _
con 0C suma 4
con 0D suma 2
con OE suma 0
con OF suma 14
con 10 suma 12

Como el Draconus comienza dentro de la ROM (o esta insertado) en 907 y pertenece a la Zona 01, el dato 907, se
descompone primero como: 01 — 07 — 09. Luego segun la tabla anterior, el ultimo byte, en este caso 09, al estar en zona
01, se le deben sumar 10 posiciones al cero quedando en A. Por lo tanto el encabezado para que funcione con la
posicion del juego queda como: 01 -07 —A9. Asi lo hice para todo el resto de los juegos, segun la posicién donde van
guedando pegados. Cabe recordar que los juegos comienzan con “FF FF” y terminan con los bytes “46 49 4E” que en el
editor hexadecimal se lee como “FIN”



Lo otro importante y no menos relevante, es que siempre el primer juego insertado dentro de la rom, que comienza en
907, hay que insertar dentro de su cédigo 7 bytes que son parte del menu aparentemente, pero que curiosamente
aumentan el tamafo del juego que estd en la primera posicién, obviamente en 7 bytes. Estos son: 60 00 A2 00 04 F9 BF.
Para este caso, en el draconus insertado en la rom de turbo soft que estamos modificando, quedan en la posicion 1FF9-
1FFF. Si se extrae el ejecutable del draconus con estos bytes insertados y se prueba solo en el emulador, no funcionara.

Si se eliminan si.



