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PARTE 1 - INTRODUZIONE

1.0 Introduzione

Questo documento é stato scritto per aiutare chi vuole imparare qualcosa sulle Tavole dei Puntatori
e sull’ espansione di unarom SNES. Ho cercato di scriverlo nel migliore dei modi e spero che non
crei confusione (ricordatevi che ho scritto tutto in una notte!!).Sicuramente dovro aggiornarlo per
correggere gli errori ortografici o per renderlo piu comprensibile.....ma sono molto pigro e poi
ovviamente do la precedenza all’ hacking.In ogni caso se hon sai poco o hiente sul Rom-Hacking
non ti resta che IMPARARE e fare un po d’ esperienza. L'unico programmadi cui hai bisogno e un
editor esadecimale, 1o raccomando "Hex Workshop".L 'argomento é trattato in maniera molto
generale, comungue non tutte le rom possono essere modificate 0 ampliate nella stessa maniera.Se
non risolti i tuoi problemi con questa guida,vuol dire che o hai trovato unarom "bastarda’ oppure
hai trovato qualcosa su cui 0 non ho ancora sentito parlare o non voglio ancora esprimermi.Fatemi
sapere quanto vi e piaciuta questaguidal Vi Prego!

1.1 Aggiornamenti

Versione 1.2 (HTML) del 03/25/98

Ho ampliato la parte dedicata allo spostamento del testo nelle "High-Roms".
Ho aggiunto informazioni sull’ espansione del testo oltre il suo banco.

Ho aggiunto il mio nuovo indirizzo E-Mail!

Versione 1.1 (HTML)

Ho aggiunto la sezione "Aggiornamenti”!

Ho aggiunto il link alla mia HomePage!

Versione 1.0 (HTML)

Versione HTML fatta da CataclysmX

Versione 1.0 (TEXT)

Aggiunte informazioni per trovare i puntatori e per espandere una Rom Snes

PARTE 2 - COM'E' DISPOSTO SOLITAMENTE IL TESTO

2.0 Testo aLunghezza Variabile

Il testo in unarom é disposto in blocchi di stringhe.Per esempio, una stringa di testo potrebbe
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apparire affiancata ad un atra, separate solamente da un valore esadecimale che significa"fine della
stringa’ o "finedellariga’ (non un ritorno "acapo"!).ll testo in questi blocchi di stringhe (che
chiameremo "blocchi di testo") non necessariamente devono avere |'ordine che appare nel
gioco.Questo e cio che accade per le rom NES che hanno un "sistema standard della tavola dei
puntatori”.Nelle rom SNES, ho trovato anche altri metodi; Spesso si utilizza un sistema standard che
contiene dei codici trale stringhe invece del valore esadecimale cheindicalafine dellariga.Lerom
organizzate in questo modo, di solito non hanno unatavolade puntatori e il testo puo essere
cambiato come si vuole, I’ unico problema e cheil testo € molto difficile da estrarre. Romancing
Sagan’e l'esempio.

2.1 Testo a Lunghezza Costante

Un atro modo in cui si puo trovareil testo € nel formato a"Lunghezza Costante".E' spesso usato
nei Giochi di Ruolo per ladescrizione dei mostri degli oggetti, dei nomi, etc..E' il caso del giochi
dellasagadi Fina Fantasy.ll testo a"Lunghezza Costante" € in pratica una serie di stringhe che
hanno una certa lunghezza e non sono separati da valori esadecimali che significano "fine della
stringa’, ma sl susseguono uno dietro l'atro....... Per esempio in Final Fantasy 4, gli oggetti del gioco
s trovano descritti in stringhe da 9 caratteri ciascunain questo modo:

Tent FenixDownPotion BlackSwrdironArrow

Come si puo vedere non c'e un valore esadecimale che li separi.Questo significa che tu puoi usare lo
spazio extranel modo che piu ti piace, poiché nellaparola Tent , per esempio, ci avanzano 5 spazi ,
in gquesto modo puoi sfruttare questo spazio per inserire una parola piu lunga, ovviamente fino al
massimo consentito (in questo caso 9 caratteri) e MTE e DTE permettendo.Se vuoi aumentare la
lunghezza base di queste stringhe e bene che studi I' ASM!

2.2 Testo non a"Blocchi"

Oltre @ modi suddetti, spesso nelle rom SNES si trova del testo "fluttuante”, che non e incluso nel
"blocchi di testo”.L'unico modo che abbiamo per espandere queste stringhe e di spostarle, in un
atro punto dellarom, dopo averla espansa (vedi parte 5)

2.3 Altri Tipi di Blocchi di Testo nello SNES.

Abbiamo gia parlato dei blocchi di testo che non usano unatavoladei puntatori e sul fatto che
possono essere ampliati senza problema spostando il valore esadecimale che indicale fine della
stringa e lo stesso dicasi per le rom simili a Romancing Saga che hanno dei codici traogni stringa,
in cui basta spostare il codice per adattare il testo allarom.Ebbene ci sono acuni blocchi di testo
che devono essere ampliati in maniera simile a quella descritta per il "testo non a blocchi”.Questi
blocchi vanno considerati come il testo "fluttuante”, solamente che non ci sono singole stringhe, ma
piu stringhe come in un blocco di testo standard.

PARTE 3 - GLI HEADERS

3.0 L' Header NES



L' header in unarom NES € la prima riga che vediamo se analizziamo larom con un editor
esadecimale.Per essere piu precisi, sono i primi 16 bytes 0 10 hex bytes.Ricordiamoci questo
numero quando andiamo a modificare latavolade puntatori in unarom NES.

Un esempio di header NES:
4EA45 531A 1000 1300 0000 0000 0000 0000

Ti sarai accorto chei primi 3 bytes rappresentano la parola"NES" nello standard ASCI|, gli altri
contengono altre informazioni.

3.1 L’Header SNES

Un header di unarom SNES € molto piu grande di quello di unarom NES. Infatti € grande 512
bytes 0 200 hex bytes.Questo € un altro numero importante da ricordare se lavori con le tavole dei
puntatori, mamolto di piu se stai spostando blocchi di testo e atro ancoral

Un esempio di header SNES:
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Leinformazioni contenute non sono veramente importanti, me se la tuarom non ha un header,
aggiungicene uno! ( questo perché potrebbe non funzionare con alcuni emulatori.Per aggiungere un
header allatuarom, basta chelo copi daun’atrarom SNES che n’ é provvista e o aggiungi alarom
che n’e sprovvista.(Mentz consigliadi usare lo "snestool” che ha proprio un comando per
aggiungere un header allarom, e altre funzioni ancora..)

PARTE 4 - TAVOLA DEI PUNTATORI

4.0 LaTavolade Puntatori nelle Rom NES

Per trovare latavoladel puntatori del testo in unarom, bisognainnanzi tutto conoscere dove &
situato il testo nellarom e quale valore esadecimale indicalafine dellariga (o della stringa).Una
voltaindividuato I'inizio del blocco di testo, latavoladei puntatori dovrebbe essere SUBITO prima
del testo in questione.Sembra che segua una regola ben precisa, ma e diversa da quanto ti
immagini.Prendi un indirizzo al'inizio di unariga (ad esempio 012D63) e prendiamo solamente le
ultime 4 cifre (2D63).Queste 4 cifre vanno considerate come 2 hex bytes 2D e 63.Primadi
procedere, bisogna sottrarre il valore dell’ header dellarom (10 hex bytes), ottenendo il valore
2D53, separiamo i valori einvertiamoli ottenendo 53 2D.Abbiamo cosi ricavato uno dei valori di un
puntatore. Cosi adesso dovresti essere in grado di trovare il valore 53, ma 2D dovrebbe significare
gualcosaltro....Quindi cerchiamo il valore 53X X (dove XX staper un qualsiasi valore).

Un esempio di unatavolade puntatori seguita datesto in unarom NES:

019D30: 4D76 00F8 349D 3B9D 419D 449D 499D 4D9D

019D40: 529D 569D E5E3 F6CD 4ADA 70F8 FOFA FBFO
019D50: 704C FE70 4BDD CEF3 705C F64D 704C F6CF
019D60: CE70 FSDD CB70 4BFO DDF1 F2DD F370 83B7

Spiegazione:il vaore esadecimale " 70" significafine della stringa,troviamo cosi facilmente I'inizio
di un blocco di testo al'indirizzo hex 019D44.Tutto quello che staprimadel valore hex "70" ela
tavoladei puntatori.Ti sarai accorto cheil valore hex 9D si ripete molte volte, questo e il nostro XX
il cui significato dovrai capirlo da solo!

4.1 Tavoladei Puntatori nelle Rom Snes

Latavoladei puntatori nelle rom SNES funziona allo stesso modo,tranne per il fatto che non devi
sottrarre I’ header.Ma bisogna fare attenzione, perché non &€ sempre cosi (se trovi unarom
'bastarda’..) . Capitararamente ed & facile parlare di queste cose quando si conoscono.Ricordati che
in gqualche rom non vengono usate tavole dei puntatori (basta pensare a Romancing Saga).L'unico
modo per saperlo, € provare!! Prova a cambiare lalunghezza della stringa muovendoti intorno a
valore cheindicala"fine dellastringa’ e vedi se funzional Se non funziona e non c'é unatavoladel
puntatori,bisogna muovere il testo nellarom, argomento trattato nella prossima sezione.



Parte 5 - MUOVERE IL TESTO IN UNA ROM SNES

5.0 Muovereil Testo Dentro i Banchi

Passiamo a cose piu difficili! Ricordati che puoi farlo seil testo non usa unatavoladei puntatori e
non vuoi espandere il testo muovendo il valore esadecimale che significa "fine della stringa’,
oppure se devi espandereil testo "fluttuante” nellarom. Ma cosa e un banco? Un banco é una parte
dellarom in cui sono le informazioni sono archiviate. Un banco in una low-rom e di 32Kb (8000
Hex Bytes), mentre in un” high-rom di 64 Kb (10000 Hex Bytes).Per esempio, I'indirizzo da
$000200 a $0081FF rappresentail primo banco in unalow-rom, come |'indirizzo da $008200 a
$0101FF € il secondo banco....etc. In un’high-rom, il primo banco va da $000200 a $0101FF, il
secondo da $020200 a $0301FF e cosi via...Avrete certamente notato che a questi indirizzi non &
stata sottratto I'header ($200).Per coloro che non o sanno, il segno "$" davanti ad un numero indica
che é un valore esadecimale.ll testo "sparso” al'interno di un banco, pud essere spostato solo
al'interno dello stesso.Per fare cio bisognainnanzi tutto convertire I'indirizzo che cerchi in un
puntatore.Esempio pratico: scegliamo una stringa da FF4 all'indirizzo 09DECS6.Sottraiamo |'header
($200 nelle rom SNES, seil gioco ha un header), ottenendo $09DECS6 - $200 =
$09DCC6.Ricordiamoci che poiché stiamo muovendo una cosa piccola, |'unica possibilita &€ che pud
essere spostato solamente al'interno del banco! E quindi in un intervallo compreso tra $098000 e
$O9FFFF (I'intervallo é senzal'header,ovviamente.Notare che FF4 € unalow-rom).ll prossimo
passo sara quello di eliminareil valore 09 dal resto dell'indirizzo poichéi salti al'interno dei banchi
sono allocati come 2 bytes hex.Cosi 09DCC6 diventa DCC6.0Ora separiamo i valor hex e
invertiamoli ottenendo C6DC e cerchiamo questo valore nel banco e con un po di pazienzatroverai
il puntatore!!

Un’ AltraNota:L'indirizzo che stiamo cercando deve essere sempre compreso tra 8000 e FFFF in
unalow-rom. quindi se stiamo cercando il pointer del testo al'indirizzo $0928B0, (che sarebbe
26B0),dobbiamo aggiungere $8000 per ottenere un indirizzo che sia compreso tra $8000 e FFFF,
ottenendo $A6BO, riarrangialo ottenendo BOA6 e cominciaa cercare!! In un’ high-rom, invece
I'indirizzo deve essere compreso tra 0000 e FFFF perché i banchi sono di 64Kb invece di 32Kb.

5.1 Muoverei Blocchi di Testo (e altro ancora) in Banchi Differenti

Normalmente i grandi blocchi di testo hanno del puntatori che rende possibileil loro spostamento
ovungue nellarom! E qui I'espansione fisica dellarom ci viene incontro (vedi Parte 6).Cio che
dobbiamo fare e spostare il testo dove ci siamaggior spazio per espanderlo.Primadi tutto troviamo
doveiniziail testo (si dovraspostareil testo e latavoladei puntatori separatamente.....|0 stesso si
potra applicare a testo 'fluttuante’ (o sparso) nellarom che usai puntatori per essere localizzato nel
banco).Lo spostamento e fatto sostanzialmente allo stesso modo spiegato prima, tranne per il fatto
che devi trovarein che banco ti trovi. Per fare cio, e sottrarre I'header all'indirizzo, e latabella
seguente mostra la conversione tral'attuale indirizzo e il modo in cui SNES legge quell'indirizzo.

Questatabellas riferisce dle low-rom:

HEX Low-ROM SNES



000000-007FFF

= 008000-00FFFF

008000-00FFFF = 018000-01FFFF
010000-017FFF = 028000-02FFFF
018000-01FFFF = 038000-03FFFF
020000-027FFF = 048000-04FFFF
028000-02FFFF = 058000-05FFFF

030000-037FFF
038000-03FFFF
040000-047FFF

048000-04FFFF = 098000-09FFFF
050000-057FFF = OA8000-0AFFFF
058000-05FFFF = 0B8000-0BFFFF
060000-06/7FFF = 0C8000-ODFFFF
068000-06FFFF = 0D8000-0CFFFF
070000-07/7FFF = OE8000-OEFFFF
078000-07FFFF = OF8000-0OFFFFF
080000-087FFF = 108000-10FFFF
088000-08FFFF = 118000-11FFFF
090000-097FFF = 128000-12FFFF
098000-09FFFF = 138000-13FFFF

= 068000-06FFFF
= 078000-07FFFF
= 088000-08FFFF

OA0000-OA 7FFF = 148000-14FFFF
0AB8000-0A FFFF = 158000-15FFFF
0B0O000-0B7FFF = 168000-16FFFF
0B8000-OBFFFF = 178000-17FFFF
0C0000-0C7FFF = 188000-18FFFF
0C8000-0CFFFF = 198000-19FFFF
0DO0000-0D7FFF = 1A8000-1AFFFF
0D8000-0DFFFF = 1B8000-1BFFFF
OEOO000-OE7FFF = 1C8000-1CFFFF
OE8000-OEFFFF = 1D8000-1DFFFF
OF0000-OF 7/FFF = 1E8000-1EFFFF
OF8000-OFFFFF = 1F8000-1FFFFF
100000-107FFF = 208000-20FFFF
108000-10FFFF = 218000-21FFFF
110000-117FFF = 228000-22FFFF
118000-11FFFF = 238000-23FFFF
120000-127FFF = 248000-24FFFF
128000-12FFFF = 258000-25FFFF
130000-137FFF = 268000-26FFFF
138000-13FFFF = 278000-27FFFF
140000-147FFF = 288000-28FFFF
148000-14FFFF = 298000-29FFFF
150000-157FFF = 2A8000-2AFFFF
158000-15FFFF = 2B8000-2BFFFF
160000-167FFF = 2C8000-2CFFFF
168000-16FFFF = 2D8000-2DFFFF
170000-177FFF = 2E8000-2EFFFF
178000-17FFFF = 2F8000-2FFFFF
180000-187FFF = 308000-30FFFF



Se, per esempio, se abbiamo del testo all'indirizzo $080600, sottraiamo I'header ottenendo
$080400.Cerchiamo questo indirizzo sullatabella e notiamo che il suo corrispondente Snes &
$108400.Separiamolo per coppie in questo modo -> 10 84 00 e riscriviamolo al contrario ottenendo
008410.0ra cerchiamo questo valore e ricordiamoci che possiamo trovarlo pit di unavoltanella
rom.Lamiglior cosaedi cambiare tutti i valori che troviamo col nuovo.

Un piccolo Aiuto:Molte volte troviamo un valore hex "BF" prima cosi il nostro 008410, potrebbe
apparire cosi -> BF008410.

Le cose sono un po diverse nelle high-rom, che hanno banchi da 64Kb.l blocco devono essere
compreso tra 0000 e FFFF, quindi sommiamo all'indirizzo che stiamo cercando $C00000.Esempio:
cerchiamo l'indirizzo $1AE380 -> sottraiamo I'header e diventa $1AE180 ed aggiungiamo $C00000
per ottenere $DAE180 ed e fattal Hai trovato il tuo puntatore!

PARTE 6 - ESPANZIONE FISICA DI UNA ROM SNES

E oralaparte piu facile! Nelle rom SNES per espanderle, basta solo aggiungerci piu spazio!
Naturalmente |o spazio che ci aggiungerai dovra essere un multiplo di 32Kb, oppure $8000 bytes
hex oppure un banco!!

Le rom sono di norma piu stabili se sono multipli di 4mbits
qui sotto una piccola tabella che mostra le dimensioni consigliate:

(i seguenti indirizzi hex includono I'header di $200 )

MBITsHEX BYTES ~ SIZE

4mbit  $080200 0.5MB
8mbit $100200 1.0MB
12mbit $180200 1.5MB
16mbit $200200 2.0MB
20mbit $280200 2.5MB
24mbit $300200 3.0MB

Questo é tutto! Non chiedetemi come espandere unarom NES, perché non |o so, e da quanto ho
sentito é pressoché impossibile!

PARTE 7 - ESPANDERE IL TESTO OLTRE IL SUO BANCO

Cosasi puo dire al riguardo? Bene a meno che tu non conosca come si fanno alcune modifichein
ASM, nonti consiglio di espandereil testo oltre il suo banco.Quello che voglio dire e che se tu hai
unalow-rom e stai espandendo il testo, non puoi eccederei 32Kb che sono allocati nel banco (64Kb
se e una high-rom).Cosa succede se il testo finisce nel banco successivo? E' semplice, non viene
visualizzata sullo schermo.Non ne sono sicuro, ma questo € cio che dovrebbe accadere a molte rom.
Ne ho il sospetto perché € cio che ci € accaduto durante la traduzione di FF4.Un altro modo di



aggirarei problemaedi usare lo ZSNES 2.95 perché ha un bug, maio non raccomando questa
alternativa, perché non tutti sono disposti a giocare con unavecchiaversione di ZSNES.

PARTE 8 - CONCLUSIONI

WoW ho scritto tutto questo in una notte! ?! Ora sono dannatamente stanco! La maggior parte di
guesta guida e stata dedicata ale rom SNES, se hai problemi con lerom NES, ti prego di NON
contattarmi, perché sicuramente non conosco tutto sulle rom! So solamente come si trovano le
tavole dei puntatori nelle rom NES, e questo € tutto! Ma SNES e tutta un’ altra storial Sto
costantemente imparando sempre piu cose e forse un giorno di questi migliorerd questaguidal Ma
per adesso resta cosi come e.
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