Dan-TAP. TAP para slots de Dandanator. (>v8.1)

Introduccioén

Dandanator, mediante el generador de ROMs, permite utilizar formatos SNA, Z80 y TAP. Todos estos formatos, al estar
basados en Snapshot (estado “congelado” del spectrum), NO permiten integrar la carga de fases o datos posteriores desde
la EPROM interna del dandanator.

Para permitir tener en el Dandanator juegos multicarga se desarrollé el formato MLD, pero resulta muy laborioso y
requiere buenos conocimientos de ensamblador y de la propia maquina Spectrum, para asi poder realizar una conversién
de un juego a MLD. Las fases para llevarlo a término incluyen analizar el juego en si, localizar las rutinas de carga, pasar
los datos a Dandanator y generar un cargador para ello.

Para aumentar las funcionalidades del cartucho Dandanator, manteniendo la filosofia principal de “ser una experiencia
agradable y de facil uso para cualquier tipo de usuario” se ha desarrollado Dan-Tap.

Dan-Tap es una funcionalidad afiadida al generador de ROMs y al cédigo de menu de Dandanator que permite cargar
software cuya procedencia sea un fichero TAP ¢ / TZX ? estandar de Spectrum (que no incluya bloques de carga turbo) y
gue utilice para la carga las rutinas de la ROM estandar de Spectrum.

Dan-Tap sirve para juegos o software multicarga, pero también se puede usar en juegos o software standard que no
use multicarga.

Funcionamiento
La idea basica detras del Dan-Tap es la de pasar la informacion de un TAP a la eprom del cartucho Dandanator de
forma que simule el acceso a cinta.

Para ello se utiliza, como rom del Spectrum, un slot que contiene una versién customizada de la rom de un spectrum
48k, integrando las siguientes variaciones:

a) Rutina de carga estandar de cinta modificada para realizar la carga del TAP desde Dandanator.

b) Autocarga. Cuando arranca la rom se pone directamente en modo carga del TAP, sin necesidad de escribir el
clasico LOAD “” . Ademas se obvia el chequeo de RAM (fondo negro con lineas rojas verticales que
desaparecen).

c) Borde, fondo y color de letras en negro. Queda mas agradable esa combinacién durante la carga. El
juego/programa del propio TAP podria cambia posteriormente el borde durante la carga.

Limitaciones
Debido a que la base de funcionamiento de la carga de datos es la de sustituir la rutina de cinta al sustituir la ROM
del Spectrum por una ROM customizada, hay algunas limitaciones a tener en cuenta:



a) No funcionara el Software de 128k que utilicen las roms de editor, acceso a disco (+2A, +2B, +3). Por
limitaciones solo se puede utilizar software que utilice la ROM denominada de 48K. Esta limitacion
realmente afecta a muy pocos programas, y si acaso, a juegos realizados en BASIC 128k.

b) No seran viélidos los programas que intenten cargar datos en las zonas propias de la ROM de spectrum
(direcciones 0-16383). Algunos TAP generados con ciertos Transtapes para 128k dan problemas debido
precisamente a esto. Ello es debido a la forma en que Dandanator interpreta los comandos que se le envian,
los cuales se realizan escribiendo en la zona 0-16383, y por ello el funcionamiento es alterado y suele
acarrear un cuelgue y/o reinicios del Spectrum.

c) No funcionara con software que utilice rutinas propias de carga.

Informacion técnica

Ficheros TAP
Los ficheros TAP son basicamente contenedores de los datos que antiguamente estaban grabados en las cintas que
se ponia en un cassette (o el famoso computone) para cargar el juego o aplicacion en el Spectrum.

El fichero TAP se compone de varios conjuntos de datos o bloques que se van cargando en memoria del Spectrum y
ejecutando o conteniendo datos e informacién para que disfrutemos de un juego o aplicacion.

Cada bloque de datos de un TAP estd estructurado de la forma indicada en la Figure 1-TAP File Format.

Dandanator Dan-TAP structure
TAP File Format

2 bytes x bytes 1 byte

Record structure

CRC is XOR of all previous bytes of the record,
including the 2 bytes of Record Length

Spectrum Record Data

[ 1byte  1byte 10 bytes & bytes \

e Record type: Header

Notes:
! Flag of Record type. Standard types: 00=Header / SFF=Data
2 Record types: 0 for Program, 1 for Number Array, 2 for Char Array, 3 for CODE file.
310 bytes for Filename, padded with blanks (space char 520
4 More info: https://fagwiki.zxnet.co.uk/wiki/TAP format

1 byte % bytes

Flag 1 e Record type: Data

Figure 1-TAP File Format

Slots del formato Dan-TAP
Esta informacidn del fichero TAP se integra en los slots necesarios para contener tanto sus datos como las rutinas e
informacién adicional que requiere Dandanator para realizar correctamente la carga. La estructura es la indicada en la

Figure 2 - Composing the Slots



Dandanator Dan-TAP structure
Composing the Slots

lbyte 1byte ¥ bytes y bytes 5 8% (n+l)

1st Slot
ROM MAIN Common TableTAP TableTAP

Slot * Slot 2 Routines * Routines *

Notes:

! Number of slot for modified 48K ROM to be used

2 1st Slot where TableTAP is (MAIN)

* Common Routines to all Slots

“ This block is located ONLY in the 1st Slot (MAIN)

S TableTAP block is located ONLY in the 1st Slot (MAIN)

lbyte  lhbyte x bytes 7 bytes

ROM MAIN Common 2nd to Nth Slot

Slot * Slot 2 Routines *

Notas:

! Number of slot for modified 48K ROM to be used (slots number:0x01..0x20)

2 1st Slot where TableTAP is (MAIN) (slots number: 0x01..0x20)

3 Common Routines, ROM Slot and MAIN Slot are always in all slots, beginning in Addr 50000

Figure 2 - Composing the Slots

En cada slot hay un area de rutinas comunes (common routines) necesarias para que Dandanator no requiera utilizar
memoria RAM del spectrum mas alla del uso del stack o pila (SP) y que sirven de apoyo para poder cambiar de un slot a
otro de manera fluida asi como para transferir y/o descomprimir los datos.

TableTAP

La tabla de datos (TableTAP) son registros de 8 bytes que incluye informacién esencial para poder realizar la carga de
los ficheros y datos de forma correcta. La estructura requerida se recoge en la Figure 3 - Composing data for TableTAP.

Dandanator Dan-TAP structure
Composing data for TableTAP

1byte 2 bytes. 1 byte 2 bytes 2 bytes
Flag RAW Relative Length Offset
Real Length Slot * in slot 2 in slot

Notes:

1Bit 7=1 for compressed Data / 0=Non compressed (RAW data)
Bit 6, 5 <Spare>
Bit 4..0=Value to add to main slot. Valid values 0x00..0x1C.

2 Length of Data stored in Slot{s): raw or compressed

This 8 byte structure is repeated for each TAP record.
After all the TAP records, 8 additional spare bytes are added. All of them with value 0.
Maximum number of TAP records are 256.

Flag RAW Relative Length Offset
Real Length | Slot in slot 2 in slot
O — 1..nRecords
Flag RAW Relative Length Offset
Real Length | Slot* in slot 2 in slot -
End of table: 8 bytes value 0
0x00 0x0000 0x00 0x0000 0x0000

Figure 3 - Composing data for TableTAP



Ejemplo
Veamos un ejemplo de un TAP que contiene 8 registros. Abriendo el fichero TAP en ZX-BlockEditor vemos su contenido

(Figure 4 - TAP File Contents - Example).

[€] Zx-Blockeditor [D\Descargas\ZX juegos\Multicarga\fairlightaprelude.tap] - [m] x
I File Edit View Disk Tools Help
D Bw ] o[ x[e v e s o5 m@am]xe ©n)Lalw
v File structure:
:S Mo.: Block type/name: Additional info: Length: Addre... Skip: Expand: CRC:
P 4 0001 FILETYPE Simple tape files
|| 4 0002 FILE INFO Format:TAP/BLK, CRC:52FE4DEC, Size:...
57 || G0003  PROGR "FAIRLIGHT" LINE 0 Prog:319; Vars:0 w 39306642
= || [#1 0004 Program data 319 CA360BDD
|— || @o005s BYTES "FAIRLIGH_0" CODE 400004772 17 0C9CAIBF
s 10006 Standard data 4772 40000 4AAE389C
2 €)0007 BYTES "FAIRLIGH_1" CODE 26000,13976 7 71531DDF
(0008  Standard data 13976 26000 BA49AI64
0009 BYTES "FAIRLIGH_2" CODE 26000,33765 7 8E3201C9
(0010 Standard data 33765 26000 8BBE4E25
< >
10 lines |— |—".tap—ﬁle |— ]—D:\Descargas\ZX juegos\Multicarga\fairlightaprelude tap

Figure 4 - TAP File Contents — Example

Las 2 primeras filas “FILE TYPE” y “FILE INFO” no forman parte de los registros de datos a transferir, son solo datos
informativos que ofrece el programa ZX-BlockEditor.

El fichero contiene 8 registros, 4 de ellos son de tipo Cabecera (No: 0003, 0005, 0007 y 0009) y otros 4 de tipo Datos (No:
0004, 0006, 0007 y 0010).

Puede encontrar mas informacidn sobre el formato TAP en https://fagwiki.zxnet.co.uk/wiki/TAP format

Dandanator Dan-TAP structure
Composing the Slots. Example

lbyte:  lbyter y4p c) 1 0%6F, 5 8%(ml)
mmlF o2 s it} ytes (IEF) et 8 Records» 8 * [£41)=72 [Onag]
ROM MAIN Commen TableTAP TableTAR Data. 1st Slot [16k]
Sl ! Shet * Reutings ! Routines * -
Nates:
* Number of siat for modified 45K ROM to be used
# 131 Slot where TableTAP is [MAIN]
1 Comman Routings to all Slots
4 This block Is located GNLY in the 15t Slot {MAIN)
* TableTAP block is located ONLY in the 1st Slot [MAIN)

1byte: 1": 140 bytes [th8C | 7 bytes
ROM  MAIN Common - 2nd to Nth Slot (16k each)
Slot 1 Sloa Foutines *

Notas:

¥ Number of stat for modsdied S8 ROM: Sat 0x1F (slots numbier: 0x01.0x20)

# 15 Slot where TableTAR is [MAIN] [slots number: Cx01..0x30)

* Common Reutines, ROM Slot and MAIN Siot are slways in all siots, beginning in Addr $0000

Figure 5 - Composing Slot - Example


https://faqwiki.zxnet.co.uk/wiki/TAP_format

Dandanator Dan-TAP structure
)
Combposing data for TableTAP. Example
TableTAP:
1 byte: 2 bytes: 1byte: 2 bytes: 2 bytes:
OO0 B 000 00011 00 ferslot 2 gypagy Ox0143
s 6 Blocks for 6 Files
3 F. L e 50 2 e
Oeld133 ;:‘:c ;?s‘:m 00 for slot 2 Eﬁ';:s m:;::
Reltve |
=izl
End of table: 8 bytes value 0
Last byte
00132
Ow(143% sS4 0244 el tiRl Ox1408 1419 Ou3FFF
slot 02 [RRRTRY o [ 7 ol
CaBOSC | GxD712 0723 QxIFFF [T 0x3800
¥ v L4
slot 03 (mmi S BN Slot 04 e

Figure 6 - Composing TableTAP - Example

Como se aprecia en la Figure 6 - Composing TableTAP - Example, si un fichero excede la posicién 0x3FFF se continuda en el
siguiente slot, pero siempre a partir del byte 0x008C (ya que del 0x0000 a 0x008B estan las rutinas comunes).

¥l HxD - [\Descargas\ZX juegosfair_tap\FAIR__FINAL.ROM] — O =
ﬁ] Archivo Edicién Buscar Ver Andlisis Extras Ventanas 7 -5 X

D@ k@@ 6 ] ans /| hex
A FAIR_FINALROM

Cffset (h) 00 01 02 O3 04 05 06 07 OB 0% OA OB OC OD OE OF “

00004000 1F 02 CD 18 00 EB 1B C3 82 00 00 00 32 L.I..8lA, L 2. =
00004010 20 F8 3E 2C 3D 20 FD C9 3E 80 ED A0 CB @>,= yE>€1 Fthl
00004020 00 CD €1 00 30 F4 D5 01 00 00 50 14 CD iz.086...p.Ia.0
00004030 FA D4 61 00 CB 11 CB 10 38 24 15 20 F4 uba.E.E.85. &.°#
00004040 CB 74 C4 6C 00 CB 33 30 0OC 16 10 CD &1 Etdl.E30...1a.E.
00004050 30 FS 14 CB 34 CB 1B E3 E5 ED 52 D1 ED ou.E:E.8851RN1°40
00004060 CO 87 CO 7E 23 CB 74 C4 €C 00 17 C3 08 AsA~#EthAl. .E.<gl

Q0004070 OAR 00 7C 08 21 8C 00 CS CB 74 C4 &C 00 L] .ME.EECA1.i &

00004080 78 00 3& 01 00 21 F2 00 E5 C3 OR 00 70 1a &R, 318,
00004090 TSI -
000040A0 L (L. L CEen
00004080 L R
00004000 #:..0.,.7|pR3.~E
00004000 T Ox..0
000040E0 CVENFF# #VETTTA
000040F0 Teik!™
00004100

00004110

00004120

00004130

00004140

00004150 OO0 00 3F 01 00 00 01 &5 00 DA C3 A7 3A ET7 &0 03
00004160 D9 BO 22 37 18 22 34 FD 05 32 35 65 €0 33 08 F5 U°"7.":¥.252°3.8

Q00004170 AC AT 24 A7 50 2C 0D 22 3B 22 00 14 01 20 20 46 -§*S§P,.":"... F
00004180 41 45 52 00 4C 49 47 43 54 20 41 20 01 50 52 45 AIR.LIGHT A4 .FRE
00004190 4C 55 44 45 BC 14 31 32 38 04 14 00 00 22 27 27 LUDEE.1l28....""'"

00004120 22 43 52 41 43 06 4B 45 44 Ce 54 07 49 60 4E 07 "CRAC.FEDET.I'N.
000041B0 20 42 5% 20 4D 01 41 54 41 53 4F 46 54 51 1C 0D BY M.ATASCFT...
000041C0 00 02 2F 00 F4 40 4C 33 37 33 39 22 0D 2C AF 22 . ./.G@L37339"., " v

Posicién: 40FB Bloque: 40FB-4142 Longitud: 48 * Modificade *  Sobreescribir

Figure 7 - Volcado Slot02
En la Figure 7 - Volcado Slot02 estd parte del volcado hexadecimal del Slot 2.

El primer byte Ox1F indica el slot en el cual esta la ROM48k adaptada para la carga de TAP.



El segundo byte 0x02 indica que el primer slot del conjunto es el 02.

Del byte 0x4002 hasta el 0x408B (marcado en color rojo) es la zona de rutinas comunes a todos los slots.

Del byte 0x408C hasta el 0x4142 (marcado en fondo azul) es la TableTAP.

A partir del byte 0x4143 comienzan los datos de los diferentes ficheros, por ejemplo del 0x4143 al 4159 es la cabecera del

primer fichero que cargara.

¥ HxD - [D:\Descargas\ZX juegosifair_tap\FAIR__FINAL.ROM]

S_ﬂ] Archivo Edicién Buscar Ver Andlisis Extras Ventanas 7

el

i8] FAIR_FINALROM

4 16 || ANSI

o || hex .

COffset(h) 00 01 02 03 04 05 06 07 08 05 QR QB OC OD QE OF

00008000
Q00008010
Qoo0e020
00008030
00008040
Q000E050
00008060
Q00008070
Q0008080
00008050
Q00008B0RA0 &4 52 2B 30 40 BS 3F B7 35 BS 02 Dé 33 FF CB BB
Q0C0080BO OD 4C FF 70 12 7B DE BS 1B DO AS e B8 8C 78 FC
000080CO SF 5C 23 DO 78 A6 11 62 1D 0OA AT 9D C2 5D 1E 00
000080DO EF 26 B7 14 54 &B CD Dé BF 87 E5 20 1F 7% 58 EC
Q0C080EQ OA 00 57 45 4C 43 4F 4D 45 20 1F 1F BO 34 EE 01
Q0000B0FO0 5B EC OE 54 4F DA A3 F3 13 C5 CC 10 63 5D 1% EC
00008100 OD 70 CE 2B F4 85 01 58 60 EC OC TR A3 95 E8 C8
Q0008110 DE 8D 9% E8 1E 1F Rl S0 Be 17 53 45 00 56 45 52
00008120 41 4C 20 4% 4D 1E 50 52 4F 04 42 4E 30 54 53 34
00008130 &F 4E EC 14 30 48 41 OE 20 42 45 9B D5 38 F5 82
00008140 A3 4E 20 RO Al 26 8D 50 34 14 38 4B 20 31 53 &C
00008150 4% 11 2E 27 5F 43 06 EC 18 4% 4E 4A 4B 4E 00 45
00008160 5B 54 20 46 41 49 52 0OC 4C 4% 47 48 08 1F 57 0OC
00008170 &4 EC 0% Ré 75 1F 4F 61 41 20 22 41 20 54 94 62
00008180 49 4C DF Al 44 41 52 4B 80 2A 53 53 22 2C 46 B9
Q00008190 9C 06 77 46 EC 16 57 &2 48 3C 4F 50 04 AF OF 20
000081A0 53 08 85 F1 5% 4F 55 4E 7D 50 7D &3 96 72 18 4D

000081BO 4F 52 1A 4F 46 CC AD 91 18 02 1F &7 15 13 31 32 OR.OFI.'...g..12
000081C0O D8 TE 27 9F 1D 43 41 BD 81 43 49 54 59 2E E7 90 B~'Y.Cl: CITY.c. v
Posicion: TFFF Bloque: 8000-8088 Longitud: 8C * Modificado *  Sobreescribir

..1..8.8,...2..9
@>,= yE>E€i EtAl
.ia.086...p.1a.0
ada.E.E.85. &.°4
Etdl.E30...1Ia.E.
ou.E:E.38iRFN1°4a0
Bii~#Etil. .E.<gil

L] 'E.EECRL.L §

B.:g:.92.8.¥2;:0~
dR (0@p? -5p. O37E»
Liyp. {Pu.D"j,Exd
_\#Bx!.b..S5.A]..
ig-. "kI0z34 .yXi
..WELCOME ..°:i.
[1.TOOé.AT.c].1
pisd X1 zemeE
B.™&..;.9.5E.VER
AL IM.PRO.BNOTS4
oNi.OHA. BE»038,
£EN ;&.P4.8K 151
I..' C.1.INJEN.E
XT FAIR.LIGH..W.
di.!u.0ah "A T"b
ILR ; DARKE*S5", F?
. WwFL.WbH<OP. .

5. _AYOUN}P} f-r.M

Figure 8 - Volcado del slot 03

En la Figure 8 - Volcado del slot 03 esta parte del volcado hexadecimal del Slot 3.

El primer byte Ox1F indica el slot en el cual esta la ROM48k adaptada para la carga de TAP.

El segundo byte 0x02 indica que el primer slot del conjunto es el 02.

Del byte 0x4002 hasta el 0x408B (marcado en color rojo) es la zona de rutinas comunes a todos los slots.

En este slot y los subsiguientes no hay TableTAP ya que la misma estd Unicamente en el slot 02.

A partir del byte 0x808C estan los datos de los diferentes ficheros.

Interioridades de la carga

Para que puedan utilizarse varios Dan-TAP en un mismo menu de Dandanator, el menu almacenara el nUmero de primer
slot de Dan-TAP a utilizar para la carga. La direccidn (provisional) 66 (0x42) es la utilizada para ello, conteniendo un valor

de 0..31 correspondiente al slot real 1..32.



Ademas para poder realizar correctamente la carga se requiere de un registro que guarde el nimero de registro/fichero
que se carga en cada momento. Para ello se dispone de uno de los registros internos del PIC (memoria no volatil),
concretamente la direccidn (provisional) 65 (0x41).

La rutina de carga de cinta comienza en la direccion de ROM 0x0556 rutina LD-BYTES. Cuando hacemos LOAD “” se
ejecutan una serie de rutinas que van llamando a esta direccidn para realizar la carga de cabeceras y datos.

Pero diversos juegos y programas llaman a la rutina de carga estandar un poco mas adelante, ya sea para evitar el control
de BASIC de los errores de carga o bien para realizar cargas con otras combinaciones de colores de borde.

Debido a ello la rutina de carga de Dan-TAP comienza en 0x56B.

Los pasos para realizar la carga son:

1. “Despertar” al dandanator, habilitando los comandos.

2. Obtener el numero de fichero que toca cargar, recuperando del PIC la variable.

3. Se cambia al primer slot del Dan-TAP.

4. Se toman los datos del fichero a cargar.

5. Se comprueba el Flag, si el flag no coincide se pasa al siguiente fichero y se vuelve al paso 4. Si llegamos al ultimo
fichero se vuelve al primer fichero nuevamente.

6. Se comprueba que la Longitud de datos a cargar coinciden con las del fichero actual. Si no coinciden se retornara
de la carga con un Error de Carga y se va al paso 10.

7. Se cambia al slot donde comienzan los datos del fichero a cargar.

8. Se transfiere o descomprime los datos del fichero a cargar. Si se lleva al final de un slot (0x3FFF) se cambia al
siguiente slot y se continda la transferencia o descompresion.

9. Se vuelve al primer slot del Dan-TAP

10. Se retorna al slot de la ROM48 modificada para Dan-TAP, si la carga fue correcta (Flag y Longitud de datos a
cargar correctos) se vuelve con Carry activo.

Pendientes

1. Afadir formato Dan-TAP (énuevo icono?) al menu de Dandanator. A realizar en generador y en ensamblador del
mend.

2. El menu de Dandanator inicializara la variable que guarda el nimero de slot del Dan-TAP a cargar, siendo su
valor 0 para slot 1, valor 1 para slot 2, etc... A realizar en ensamblador del menu, previsto usar la direccion PIC
66.

3. El menu de Dandanator inicializara a 0 la variable que guarda el nimero de fichero que toca cargar. A realizar en
ensamblador del menu, previsto usar la direccién PIC 65.

4. Para permitir incluir varios ficheros Dan-TAP e integrarlos en el menu correctamente, se modificara las rutinas

en la ROMA48K adaptada para que obtenga una variable interna del PIC (direccidn 66) donde esté el valor del slot
del TAP a cargar. Igualmente el menu del Dandanator debera ser modificado para que al lanzar un Dan-TAP
guarde el valor correspondiente en el registro 66 del PIC.
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